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INTRODUCCION

En la actualidad las tiendas por conveniencia ganan cada vez mas relevancia como un
nuevo canal de ventas en el Perd. Segun el Comercio (2019) menciona que: “las
principales cinco cadenas de tiendas por conveniencia del mercado superan los 650
puntos de ventas y estos estaran creciendo a razén de 400 locales entre todos los
competidores”.

Segun el ejecutivo de Shopper & Retail de Kantar Worldpanel Francis Torres, revelé que
el 2019 inicié de manera favorable para las tiendas por conveniencia. De tal modo, del
100% de familias en el Peru, el 17,3% fue a estos establecimientos; 4,4 puntos
porcentuales mas en comparacion del mismo periodo en el 2018, promovido en mayor
magnitud en Lima, donde se puede evidenciar el auge que estan teniendo estos tipos de
negocio. Por otro lado, el comportamiento de los nuevos consumidores juega un papel
muy importante para el desarrollo y crecimiento progresivo de este formato de tiendas.
Segun Ana Lucia Navarro, estamos frente a un nuevo consumidor que tiene como
principal caracteristica la falta de tiempo, no solo las mujeres pues los jovenes en
general requieren de servicios mdas inmediatos y cada vez son menos pacientes al
realizar grandes colas, ello porque no han pasado por situaciones que requieran de
adquisicion de productos de esa forma, en comparacién a otras generaciones como los
baby boomers o la generacidén X, volviéndose este un factor muy valorado e importante,
pues el tiempo sera el factor mas preciado al momento de realizar alguna compra o
transaccién en estos tipos de negocio.

En la actualidad muchas de las tiendas por conveniencia como Tambo+ solo cuentan con

algunos mecanismos de atencién a estas necesidades de los consumidores ya sea por
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Facebook y plataforma web, pero solamente con el objetivo de promocionar sus
productos mas no para vender.

A nivel mundial, el crecimiento de las ventas por internet ya es una realidad, en el
estudio realizado por Global Digital Overiew 2020 reveld que el 74% de los consumidores
de Internet de entre 16 y 64 aiios de edad ha realizado alguna compra por medios
digitales en el mes de enero; Ademds se vio un crecimiento en las categorias como
electrénica en un 18%, comida y cuidados personales en un 13%, moda y belleza en un
18%, Juegos y hobbies en un 16% siendo estos los mas sobresalientes en ventas online
en todo el mundo.

Segln la Cdmara Peruana de Comercio electrénico (CAPECE), el e-commerce en el Peru
en circunstancias del covid-19 cubre el 50% del consumo privado, ello a consecuencia
de la entrada de pequeiios negocios las cuales son veterinarias y bodegas, quienes estan
incorporando medios digitales de atencién para ayudar a acercar su oferta a sus
clientes, quienes se benefician de una compra responsable. Ademas, un canal de ventas
digital tendrd mayor aceptacion por parte del consumidor en contexto post covid-19 ya
gue el estudio menciona que la frecuencia de compra promedio por intermedio de
plataformas digitales era de 1 vez al mes y con la llegada del covid-19 se estima que el
numero de veces que un cliente realiza una compra se incrementaria hasta 4 veces por

mes.

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

Actualmente es primordial que las empresas se adapten a los cambios tecnolégicos
gue se estan presentando aceleradamente y es mas el 2020 es uno de los afios que
estd impulsando el desarrollo de medios de atencion digital para los consumidores
ya sea con diversos fines. Gates (1999) menciona que mientras siga habiendo un
crecimiento constante del comercio electrénico, no solo los intermediarios capaces
de encontrar nuevas formas de uso de la Red serdn los que fortalezcan sus
relaciones con sus consumidores o clientes; si no también, sobresaldra el
comerciante capaz de ver el e-comerce como un nuevo mecanismo para brindar
una mejor experiencia a sus consumidores y no solo verlo como una especie de caja
registradora virtual. Ademas, el uso de los smartphones o mdas conocidos como
celulares mdéviles en la actualidad es el factor clave en el desenvolvimiento de una
persona; estas tecnologias son parte de nuestra vida diaria como medio de
comunicacidn ya sea por medio de llamadas, mensajeria, uso de aplicativos como
Facebook, WhatsApp, busqueda de informaciéon en buscadores como Google y en
muchos casos como medio de publicidad para las empresas como las tiendas por

conveniencia.

En el caso de Tambo+ quien actualmente lidera las ventas y el posicionamiento a
nivel nacional con mas de 400 tiendas, el sistema de ventas actual se da en tienda
fisica y en algunos casos realizan delivery por intermedio de terceros como globo,

pero ello solo cubre algunos distritos como San Isidro, Miraflores, La Molina,
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Santiago de Surco y San Borja, siendo de importancia poder tener una canal de
ventas online como un medio alternativo de compra por parte del consumidor. En
general las tiendas por conveniencia no cubren el mercado online la cual refleja a un
grupo de 23% de consumidores que usan este medio para realizar una compra tal
como lo indica Barranzuela (2019). Con la solucion se busca maximizar ingresos e
indirectamente reducir los tiempos de espera en la caja a la hora de pagar lo cual en
algunos casos representa pérdida de ingresos por que el cliente abandona el proceso
de pago, tal como lo menciona Diego Cacciolato “El concepto tradicional de
comercializacion a través de vendedores o puntos de venta esta cambiando
aceleradamente. Las promociones, el merchandising, las alianzas estratégicas, los
acuerdos comerciales de mutuo beneficio y el e-commerce han desarrollado una
nueva generacién de competidores en el escenario de los canales de ventas”. Si bien
es cierto las tiendas por conveniencia fueron creadas para atender a los
consumidores mas exigentes tal como lo indica el BBVA Research el formato de las
tiendas por conveniencia fue creado para cubrir a los clientes que buscan y exigen
una adquisicién de productos de una forma mas rapida y segura.

Ademas, por factores externos, el covid-19 esta generando que el comercio
electrdénico sea un factor clave en todas las tiendas peruanas y del mundo como un
nuevo medio para las ventas, ello conlleva que habrd un desafio post-covid por parte
de las tiendas por conveniencia en adecuarse al nuevo modelo de negocio, cabe
recalcar que “actualmente se esta viviendo en la generacién de los millennials,
donde las personas esperan que todo se encuentre al alcance de un clic”

(Kathit,2017).
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Para evidencia el beneficio del uso de las de un medio digital en las medianas,
pequeiias y micro empresas peruanas en la cual se encuentran las tiendas por
conveniencia, IPSOS y Microsoft informaron los resultados de un estudio en la cual
mencionan que aquellas compaiiias que usan un medio digital como paginas web,
computacién en la nube, social media o apps para smartphones tuvieron resultados
muy favorables en relacién a otras empresas, de las cuales el 97% valoraron los
beneficios de un medio digital en aspectos de productividad (Ampudia, 2015).

En esta investigacion planteamos la implementaciéon de un canal de ventas por
aplicativo movil con opcién de recojo en tienda con el fin de cubrir la percepcién
negativa del consumidor con respecto al estado del producto como lo mencionan en
su investigaciéon Remedios J. Paradela V. Tabares M (2017) “existe una desconfianza
generalizada a comprar alimentos de forma online, dado que el consumidor no
puede comprobar cuales son sus caracteristicas fisicas en el momento de la compra.
El consumidor no puede oler, tocar o visualizar el estado del bien que desea

adquirir”.
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1.2. Objetivos del proyecto
1.2.1. Objetivo general
e Determinar la rentabilidad con relacion al uso del aplicativo mévil en las

tiendas por conveniencia en Lima Metropolitana.

1.2.2. Objetivos especificos
e Analizar los factores personales y ambientales que influyen en la
percepcion y expectativas de los consumidores de las tiendas por
conveniencia, en cuanto al uso de un aplicativo mévil como mecanismo
para realizar sus compras.
e Determinar el grado de aceptacién que tendra el aplicativo movil por
parte de los consumidores de las tiendas por conveniencia en Lima

Metropolitana.

1.3. Justificacion del proyecto
La implementacidon de aplicativos méviles como un medio para llegar a nuestros
consumidores ya es una realidad en muchas empresas del sector retail, segun el
diario Gestién(2018) en el Peru desde el 2015 el comercio electrénico estd
facturando alrededor de los USS 2,000 millones, de las cuales el sector Mobile
cubre aproximadamente el 34% del total de operaciones y actualmente las ventas
por smartphone representarian casi el 80% de las operaciones por ventas Mobile y
mas del 40% de las ventas online; ademas mencionan que el 64% de los clientes
prefieren adquirir a través de una aplicacion, entre tanto un 52% via navegador

web. Finalmente concluyen que es mas probable que un usuario de aplicacién
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retorne en un lapso de 30 dias, con relacién a un cliente que ingresa desde una

pagina.

Otro de los factores a tomar en cuenta en la situacién actual del covid-19 es la
reactivacion de la economia, la cdmara Peruana de comercio electrénico(CAPECE)
sefalé que el comercio electrdnico estaria contribuyendo significativamente en la
reactivacion econémica del pais, ya que se convertiria en la principal alternativa
para precaver el corte en la cadena de pagos en los diversos sectores econémicos,
ademds propone agilizar y apresurar la transformacién digital de las
microempresas; dicha transformaciéon digital comprende la implementacién de

aplicativos moviles, creacion de pdginas web o usar otras alternativas tecnoldgicas.

Es por ello por lo que, con la implementacién de un nuevo canal de ventas por
aplicativo para las tiendas por conveniencia, se estaria cubriendo a todo el publico

o consumidores que prefieren comprar por el medio digital.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes
INTERNACIONALES
Arroyave (2018) en su trabajo de grado, titulado “Viabilidad para la
implementacién de un modelo de negocio de prestaciéon de servicios de pago
automadticos mediante una aplicacién movil para supermercados”. Como objetivo
evalua la viabilidad de la constitucidon de una empresa que ofrezca de medios de
pago automatico mediante un aplicativo mévil para supermercados en el Valle de
Aburrd. Se realizé con una muestra de 171 personas pertenecientes a los estratos
3,4,5,6. Como resultados en el estudio financiero obtuvo un valor presente neto
positivo y una tasa interna de retorno de 74% lo cual permite determinar que el

proyecto es rentable y atractivo.

Martin y Peia (2020) en su trabajo de titulacién titulado “anélisis de factibilidad
para implementacién de un aplicativo mdvil para la optimizacién del ciclo de venta
de Distribuidora Don Pepe”, define como segundo objetivo especifico la
evaluacion del nivel de aceptacion del aplicativo en el proceso de compra y venta
de productos de consumo masivo. El estudio fue de tipo descriptivo con un
enfoque cuantitativo con una muestra de 356 clientes. Los resultados en el analisis
financiero determinaron que tanto en el escenario optimista y pesimista el
proyecto resulta viable y en entorno a la aceptacion del aplicativo concluyo que la
aplicaciéon movil facilitara la compra y el acceso de antiguos y nuevos clientes a la

vez.
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Martin, Paradela y Tabares (2017) en su trabajo de fin de grado titulado “La
evolucidn del supermercado online y su aplicaciéon en Canarias”, como segundo
objetivo plantea analizar las ventajas y desventajas de los supermercados fisicos y
online. Se realizo con una muestra de 100 personas en la cual se llegdé a la
conclusién que, Aunque las ventajas del supermercado online son numerosas, este
tipo de comercio presenta una debilidad clave: la comida fresca. Existe una
desconfianza generalizada a comprar este tipo de alimentos, dado que el
consumidor no puede comprobar cuales son sus caracteristicas fisicas en el
momento de la compra. El consumidor no puede oler, tocar o visualizar el estado

del bien que desea adquirir.

lzurieta y Moreano (2017) en su trabajo de titulacion titulado “Disefio e
implementacién de supermercado virtual con herramientas digitales, dirigido a
familias de clase media y alta en circunscripcién del cantéon Samboronddén del
Guayas”, realiza su estudio basado en el analisis, disefio e implementacién de
canales digitales con el fin de facilitar la adquisicién de productos en los
supermercados; dicho estudio se realizé el estudio con una muestra de 382
personas y fue desarrollado a nivel descriptivo. En la cual los resultados obtenidos
mostraron que un mayor porcentaje de encuetados (67%) estarian dispuestos a
pagar un monto adicional por este servicio con atencién online, la cual incluiria
entregas a domicilio; Ademas se resaltd algunos beneficios como la comodidad,
seguridad y la optimizacion del tiempo de los consumidores.

Se concluyo que los clientes estarian dispuestos a pagar, por tener mayor

comodidad y ahorrar mayor tiempo, Ademdas muchos clientes recalcaron su
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interés por la variedad de productos y precios al momento de realizar la

transaccién o compra.

NACIONALES

Alzamora (2017) en su tesis titulado “prospeccidon socioeconémica de un
supermercado online para los consumidores de la ciudad de Trujillo en el afo
2017”; el estudio se basd en la identificacion del nivel de aceptacidon y beneficios
gue tendria laimplementacién de un supermercado online en la ciudad de Trujillo.
El estudio se hizo con una muestra de 884 personas pertenecientes a la PEA, la
cual se desarrollé con un estudio tipo descriptivo-no experimental, en la cual se
obtuvo un resultado positivo la cual reflejaba el alto grado de aceptacién de la
idea planteada por parte de los encuestados en el estudio, quienes pudieron
percibir beneficios como ahorro de dinero, tiempo, esfuerzo y entre otros; por otra
parte, estaria beneficiando a las empresas de tal manera que puedan disminuir

costos, mejorar la calidad del servicio y captar un nimero mayor de clientes.

Quispe (2019) en su trabajo de investigacion titulado “Implementacién de una
aplicaciéon para teléfonos moviles que facilita las compras en los supermercados”.
En la cual se evalud la viabilidad en términos tecnoldgicos, econémicos y de
mercado la implementacién de una aplicacion maovil que facilite la experiencia de
compra de alimentos semanales para el hogar en el supermercado. El estudio se

realizd con una muestra de 385 familias y fue de cardcter descriptiva.
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Se llego a la conclusidn que el proyecto es viable y con un alto potencial de ser
escalable, debido al incremento y crecimiento constante en el uso de

aplicaciones.

Salas (2018) en su trabajo de suficiencia Profesional titulado “Impactos del e-
commerce y su repercusion en los clientes de supermercados en Lima
Metropolitana”, el estudio se centrd en el analisis de los niveles de satisfaccion de
los consumidores de un canal digital y la repercusién que llevaria a los
consumidores de los supermercados. Se trabajo con una metodologia de nivel
descriptivo no experimental en la cual concluye que, el nivel de satisfaccién de los
clientes quienes usan la tienda online en relacidn a la tienda fisica no muestran
resultados similares, la cual se puede evidenciar en el supermercado Wong la cual
tiene un buen posicionamiento en la mente de los clientes, pero estos no suelen
adquirir sus productos por su canal digital, sino prefieren adquirir sus productos
en otros supermercados y el principal motivo es el mal servicio ofrecido por la
cadena. En la cual resalta el mal disefio de la pdgina, ya que no parece ser la mas

amigable.
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2.2. Bases tedricas

Canal de ventas

Un canal de ventas es un medio por el cual se logra que los productos puedan
llegar a los consumidores. Este proceso inicia generalmente desde la entidad que
produce el producto hasta el mercado objetivo, la cual pasa por una cantidad
determinada de intermediadores quienes permiten que el producto pueda llegar
hasta el cliente final; dichos intermediadores pueden ser las empresas, bodegas,
transporte y medios digitales que representan también a una empresa u
organizacién. Comunmente, “la eleccidn gira en torno a dos posibilidades: la
entrega directa al cliente (distribucién o venta directa) o a través de un
intermediario (distribucién o venta indirecta)” (Digital Guide ionos,2019). En
algunos ambitos del e-commerce, es mas eficiente el uso de un modelo hibrido o

Ilamado sistema multicanal.

STORE

[EJeTIE 4

Y

3

CLIENTES

Figura 1 Estructura de venta multicanal
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Aplicativo movil

“Alo largo de estos ultimos afios hemos ido viviendo un gran cambio tecnolégico,
pero el cambio mas significativo ha sido el smartphone o teléfono inteligente”
(Olmo, 2017). Siendo esta parte fundamental de nuestra vida diaria con fines
diversos; ademas Nolasco (2010) menciona que: “durante los ultimos afios, la
tecnologia celular ha alcanzado niveles altos en desarrollo de equipos y su
evolucidon continda siendo extremadamente acelerada”; de hecho en algunos
paises del occidente ya tiene una penetracion acelerada en la poblacién tal como
lo afirma Organista y Henriquez (2012), “es un hecho innegable que la sociedad
occidental actual vive un fendmeno de exposicidn y uso creciente de tecnologia
celular en practicamente todas las areas del quehacer humano”. El Perud no es tan
ajeno a ello ya que esta teniendo un crecimiento constante en el consumo de esta

tecnologia tal como lo demuestran los Gltimos estudios realizados.

ESTADISTICAS DE CONSUMO DIGITAL EN EL PERU

THE ESSENTIAL HEADLINE DATA YOU NEED TO UNDERSTAND THE STATE OF MOBILE, INTERNET, AND SOCIAL MEDIA USE

TOTAL MOBILE PHONE INTERNET ACTIVE SOCIAL
POPULATION CONNECTIONS USERS MEDIA USERS

32.74 38.08 24.00 24.00

MILLION MILLION MILLION MILLION

URBANISATION: vs. POPULATION PENETRATION: PENETRATION:

78% 116% 73% 73%

e o0 .
are. . ® Hootsuite
social -

Figura 2 Estadisticas de consumo digital Peru 2020

Fuente: Kemp Simon (2020)
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Como se puede ver en la figura 2 en el Perl superamos en conexiones moviles a la
cantidad total de poblacién y mds de 24 millones de personas consumieron
internet en un mes; ademas una cifra similar de personas tiene una cuenta en
alguna plataforma de social media o mas conocido como redes sociales. Un punto
clave en la investigacidn es la cantidad de usuarios que consumen internet, ya que
esto refleja que una aplicacion moévil tendria un buen comportamiento y

aceptacion en este mercado.

DISPOSITIVOS MAS USADOS EN EL PERU
Por otra parte, la investigacion también arroja una cifra importante en relacién
con los dispositivos mas usados, siendo el celular, las laptops como equipos mas

usados con un 58% de aceptacion.

PERCENTAGE OF THE ADULT POPULATION* THAT USES EACH KIND OF DEVICE [SURVEY-BASED]

MOBILE PHONE SMART LAPTOP OR DESKTOP TABLET
(ANY TYPE) PHONE COMPUTER DEVICE

86% 58% 58% 14%

TELEVISION DEVICE FOR STREAMING E-READER WEARABLE
(ANY KIND) INTERNET CONTENTTO TV DEVICE TECH DEVICE

9]
3% 1%

) .. we
° Hootsuite" are. |

Figura 3 Dispositivos electronicos mds usados en Peru 2019

Fuente: Kemp Simon (2019)
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En este contexto de la tendencia de uso de smartphones en el Peru, un aplicativo
movil es un programa la cual se ejecuta en dispositivos mdviles las cuales pueden
ser smartphone o tabletas; es por ello que, es indispensable la correcta
administracion de sus recursos como memoria y sistemas de procesamiento con
el fin de no saturar el dispositivo (Rios, 2019). También Nakamura (2014) afirma
de manera similar que: “las aplicaciones modviles son un software desarrollado y
usado para los dispositivos méviles, recalcando el significado de la palabra movil
la cual hace referencia a que se puede acceder desde cualquier lugar a la
informacién”.

Creacion de un aplicativo movil

Almomento de crear una aplicacién o “App”, el primer paso y una de las decisiones
mas importantes que se toman es sobre la asignacién de la plataforma en la cual
se va a desarrollar, en la cual es de importancia tener en cuenta que la ultima
década el publico de los dispositivos moviles, en la cual sobresale notablemente
el Smartphone, mostré un crecimiento abismal en todos los continentes (Lisando,
D. Galmadez, N. & Pesado, P., 2013). entre las cuales destacan estas dos
plataformas:

» Android: Es una plataforma perteneciente a Google y segun Cuya (2016)
puntualizé que: “Generalmente cuando una compaifiia desea lanzar su
aplicativo, primero es en Android; ello debido a diversos factores: Uno que
la mayoria de las personas utiliza Android y dos porgue es mas sencillo
encontrar un desarrollador de Android”. Ademas, resaltd que las apps que
actualmente marcan sobresalen en nuestro pais tienen como caracteristica

brindar un servicio y también facilitar la vida de los usuarios finales.
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» i0S: Es un sistema operativo de Apple, en la actualidad cuenta con una
fuerte presencia en los mercados de los paises desarrollados y presentan

una proyeccion en paises en vias de desarrollo (Frias, 2020).

Rentabilidad: La Real academia espafiola (RAE) define como rentabilidad: “la
capacidad de generar beneficio, ganancia a partir de una inversion”. Para
determinar la rentabilidad de una aplicacion mdvil segin Nativos Digitales (2017)
“la rentabilidad de un aplicativo esta determinado en funcién al publico objetivo,
la tematica de la aplicacion y los objetivos del negocio”. En este caso el aplicativo
movil a desarrollar tendrd una tematica para el comercio electrénico o venta por

aplicativo.

Costo del desarrollo de la aplicaciéon: El desarrollo de una aplicacion depende de

las condiciones de disefio establecidas, la formulacién realizada para el proyecto

y los recursos necesarios, se establece el valor del desarrollo dependiente

principalmente del tiempo de ejecucién del aplicativo.

o

Factores Personales: Segun Schiffman y Kanuk (2010) mencionan que: “el
comportamiento del consumidor se define como aquello que exhiben al buscar,
utilizar, evaluar y desechar productos y servicios que ellos esperan satisfagan sus
necesidades”. Estos en base a factores como precio y tiempo; ademas, estas se
ven influenciadas por las nuevas tecnologias que sirven para promocionar, realizar

publicidad u otros fines en plataformas digitales. Un punto por considerar son los

factores de inclusién financiera en estos factores personales ya que los ultimos
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estudios revelan que el 12% de la poblacién peruana cuenta con una tarjeta de
crédito, entre las cuales el 16% de varones cuenta con dicha tarjeta; asi mismo, un
7.5% de mujeres también tienen una tarjeta de crédito. Cabe resaltar que un 2.6%
de la poblacién ya cuenta con un monedero virtual. En toda la investigacion resalta
el porcentaje de transacciones online que realizan los varones (8.7%) respecto a

las mujeres (5.4%) como se muestra a continuacion.

sl FINANCIAL INCLUSION FACTORS I

2020 PERCENTAGE OF THE POPULATION AG + THAT REPORTS OWNING OR USING EACH FINANCIAL PRODUCT OR SERVICE

HAS AN ACCOUNT WITH HAS A HAS A MOBILE MAKES ONLINE PURCHASES
AFINANCIAL INSTITUTION CREDIT CARD MONEY ACCOUNT AND / OR PAYS BILLS ONLINE

42% 2.6% 7.0%

PERCENTAGE OF WOMEN PERCENTAGE OF MEN PERCENTAGE OF WOMEN PERCENTAGE OF MEN
WITH A CREDIT CARD WITH A CREDIT CARD MAKING ONLINE TRANSACTIONS MAKING ONLINE TRANSACTIONS

8.7%

e | .
are. . Hootsuite
social -

Figura 4 Factores de inclusion financiera

Fuente: Kemp Simon (2020)

Factores Ambientales: Se basa en la percepcion de los clientes con relacion al
disefio, facilidad de uso, tiempo de respuesta y factores externos que tiene una
plataforma de venta online. Por otra parte, un factor ambiental también estd
enfocado al establecimiento fisico de la tienda, a la cercania en la cual se ubica, la

amabilidad en el trato recibido, y el entorno de esta.

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

2.3. Definiciones conceptuales
Apps: Son programas o aplicaciones informaticas que son programadas para
realizar funciones para las que han sido disefiadas como juegos, aplicativos

empresariales, aplicativos de venta, entre otras.

Entre sus principales caracteristicas tenemos:

e Simplicidad de uso: Una app siempre sera facil de usar y intuitivo mas hoy en
dia ya que se aprovecha mucho el panel tactil de los smartphones.

e Facilidad de instalacidn. Las apps se encuentran en las principales tiendas de
los dos sistemas operativos de hoy en dia las cuales son: Apple Store para
Apple y Google Play para Android desde el cual podemos descargarlas a
nuestros terminales.

e Son programas ligeros con funcionalidades muy especificas.

Tiendas por conveniencia: Segun Peru Retail (2017) las tiendas por conveniencia
son aquellas tiendas que tienen un horario de atencién las 24 horas y 365 dias del

afno entre las cuales tenemos los mencionados en la tabla 1.

TAMBO+ OXXO LISTO! VIVA REPSHOP

iva.

REPSHOP
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Tabla 1 Tiendas por conveniencia con mayor penetracion en Peru

Cabe sefialar que una tienda por conveniencia es muy distinta a una bodega o

supermercado por diferentes factores la cual se detallan en la tabla 2.

. Tienda de
. iy Bodega de barrio g Supermercado
calificacién convenicncia
. N Societaria o L
1 Propiedad Familiar . Societaria
empresarial
o . - Corporativo {eadena | Corporativo {eadena
Z lipo de negocio Individual L8 ( L (
de tiendas) de tiendas)
- . . . - Visitante, de paso
lipo de cliente de Residente del barrio | Visitante o de paso AE, C€ 1
3 . . . . y residente de los
mayor influencia (vecinn) por el barrio )
: barrios
- - . Mo participa de lo No participa de lo
Fuente de Conoce y comunica ! ! f P
4 . . . . . que ocurre en el que ocurre en los
informacian noticias del barrio . .
barrio barrios
L. Conoce Mo conoce ni es de No conoce ni es de
Relacidn con el L L
5 . personalmente al suinlerés conocer a | su inlerés conocer a
cliente . . - . - .
cliente y su Familia la familia del cliente | la familia del cliente
Financiamienta Financiamiento a Financiamiento a
[ Financiamiento propio de muy corto | través de tarjeta de través de tarjeta de
plazo erédito criédito
Iimpacados y Fmpacados y
Caracteristicas de los | Kmpacados v a en canlidades en cantidades
7 bienes principales granel {cantidad a previamente previamente
que vende gusto del cliente) establecidas por el establecidas por el
fabricante fabricante
Capacidad de
8 negociacion con Baja Alta Alta
proveedores
. Barrio alrededor
T Lios habitantes .
lerritoric de . de la tienda y . .
9 , . (barrio) alrededor de Varios barrios
influencia geogrifica compradores de ofros
la bodega h N
barrios no aledafios
Capacidad de
actividades .
10 . Muy baja Alta Alta
promaocionales
cooperativas

Tabla 2 Diferencias entre bodegas, tiendas de conveniencia y supermercados
Fuente: Barrientos (2019, p.167)

E-commerce: El e-commerce es una de las modalidades de compra online a

distancia, donde la principal caracteristica es la ausencia de clientes en la

modalidad presencial en la cual se cumple con cubrir la misma necesidad la cual
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es la adquisicién de bienes y servicios (De Rosello, 2001). Del mismo modo lo
define Boen (2004) “es el acto de compra y venta de informacidn, productos y
servicios a través de redes informaticas y es utilizado de tres formas frecuentes,
las cuales son E-commerce, e-business y e-commerce”. En general mundo online

es el espacio donde se encuentra también la oferta con la demanda.
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CAPITULO Ill: DESARROLLO DEL PROYECTO
3.1. Arquitectura empresarial
3.1.1. Arquitectura de Informacion (Datos)
La arquitectura de informacién de aplicativo mdvil se estd planteando con el fin de
identificar todas las entidades que interactuaran con la app, para la cual se desarrollé
un DFD a nivel 0 para poder observar a grandes rasgos los componentes de las entidades
gue interactuan con el aplicativo a implementar, las cuales forman parte esencial para

el correcto funcionamiento del aplicativo mdvil a implementar.

DFD Nivel 0
—Datos de usuario
——Ubicacion de tienda RRHH
>
Informacidn cliente
y Y |
rDams Pago:
Banco Informacion de las tarjetas FALEAMTDIDIE »
VENTA ONLINE i . Almacen
Comprobacian de pago N < Informacién del Stock

Factura clienter——>|

Cliente

Pedido Cliente

—Registro de datos personalesT]

Figura 5 Flujo de datos del aplicativo mdvil en relacién con las otras entidades.

DFD Nivel O
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Descripcion de las entidades

Banco: Es la entidad encargada del proceso de cobranza de los productos que se
adquieran en la aplicacién, la cual constard en validar la informacion de las tarjetas,
generar los comprobantes de pago o validacion de pago para el aplicativo como
mecanismo de confirmacidn de la transaccion realizada por el cliente.

Contabilidad: Es el area encargado de la parte econédmica de las tiendas, a la cual el
aplicativo deberd generarle un reporte de facturacién de un periodo establecido por
dicha drea, para fines que el area estime conveniente.

RRHH (Recursos Humanos): Es el drea encargada de almacenar los datos de los clientes
como usuarios y contrasenas, las cuales son primordiales para que el aplicativo pueda
validar a un cliente que este ingresando a gestionar su pedido.

Almacén: Area encargada de llevar el control del abastecimiento de los productos. Para
la cual el aplicativo debera actualizar stock en almacén y viceversa.

Cliente: Es uno de las actores mas importantes del sistema; ya que, es el encargado de
realizar los pedidos, realizar los pagos de su producto, la cual permite generar ventas al
aplicativo movil y tiendas fisicas.

Otro de los puntos fundamentales para la arquitectura de informacién de datos es el
modelo de los datos logicos y fisicos que se basan principalmente para entender la
relaciones que existiran en nuestra base de datos. Para el desarrollo del aplicativo de

venta online se esta planteando los siguientes modelos.
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Estructura de datos légico

= Cliente
1
+ |dCliente
+ Nombre
+ Apellidos
+ Direccién
+ Correo il
+ Celular “Historial de compras
+ Saxo +ldHistorial
; +ldHistorial ] + |dPedido
+ IdUsuario + IMedio de adquisicion
= Usuario +Fecha de Compra
1 + ldUsuario
S CarritoCompra
Productos + |dPedido
+ IdProducto N LN—> | + 14Cliente
+ Nombre —|1—> + IdProducto
+ Precio + Cantidad
+ Stock + UbicaciénTienda
+ Ruta Imagen
+IdCategoria = CategoriaProducto
B m

+ |dCategoria

+ NombreCategoria

Figura 6 Estructura de datos Légico

= Estado de Pedidos

—» +dPedido

+dEstado

Estado

+ldEstado

+DescripcionEstado

|-
7

Pago

+ldPago

1» + |[dPedido

+ Fecha
+ MontoPagar

+ TipoPago

TipoPago

+ Tranferencia bancaria

+ Paypal
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Estructura de datos Fisica

1 © bd_appmobile cliente
¢ IdCliente : int(10)

2 Nombre : varchar(30)

@ Apellido : varchar(30)

@ Direccion : varchar(30)

@ Correo : varchar(50)

# Celular : int(9)

@ ldUsuario : varchar(10) S/
# IdHistorial : int(10) >

ﬂ © bd_zppmoebile historial de compras
- ¢ IdHistorial : int(11)

# IdPedido : int(11) p

+ MedioAdquisiciA®n : int(11)

# fecha de compra : int(11) & bd_appmobile estadopedido

(4 IdPedido : int(10)

# IdEstado : int(10) "
ﬂO bd_appmobile usuario |
@ [dUsuario - varchar(10) 1 © bd_appmobile carritocompra [9....bd.appmobiile estadoy] |
@ contraseAza : varchar(30) @ ldPedido : int(10) s 2 IdEstadoz_inl(w) .

# ldCliente : In(10) o Descripcion estado : varchar(30)
{4 IdProducto : int(5)
# Cantidad : int(3)
no bd_appmobils producto @ UbicacionTienda : varchar(30)
@ ldProducto : int(10)
@ Nombre : varchar(30) ﬂ [+ bd_appmobile pago
# Precio : double(6,2) @ IdPago : int(10)
# Stock : int(5) {4 IdPedido : int(10)
2 Rutalmagen : varchar(500) @ Fecha : date
F # ldCategoria : int(5) # MontoPagar : double(6,2)
» TipoPago : enum('tranferenciaBancaria','Paypal')

ﬂ © bd appmoblile categoriaproducto
4 IdCategoria : int(2)
= NombreCategoria : varchar(30)

Figura 7 Estructura de datos Fisica

3.1.2. Arquitectura de Negocios (Procesos)

Para entender la légica de negocio y procesos nos centraremos en el
proceso de ventas que tienen la mayoria de las tiendas por conveniencia, ello
enfocado al proceso de ventas por aplicativo movil. Para lo cual se desarrollé un
diagrama de actividades donde se detallaran todos los procedimientos a seguir,
visualizar los actores involucrados y las bases de datos que interactdan en dicho

proceso.
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PROCESO DE VENTA POR APLICATIVO MOVIL

REGISTRO ¥ VALIDACION ADQUISISCION DE PRODUCTO PAGO Recojo de Producto en Tienda \/
Ingresa (
Userfortrasefn
correo /lcebook
Seleccony Vaida Datos

Tambo cereano dé Targets

Recoje sus
productos d¢
Jos anagueies

Pasa ¢l codigo
QRpor
lectora

3
E M Ingresaa
v \J | wiatio

Realiza Pago

Presentaenla
tiends
|
Valida entrega
de Producos

Genens Codigo
QR pars Recojo

Solica inclat

L88i0n
i \iida

Informaciony
duoria ngreso

Solita Uoicar
Tambo Pan

Muestra
Productos en
Promocion

Recojo de
N Compry
Selectiony ' ‘

un

producto?
N e

VEMNTA ONLINE APLICATIVO MOVE
APLICATVO

B0 RRHH

Valda Pago

0

:

8

B0 BANCO

<

]

H

¥ Valda produdes
: nmano conel
2 )

w

i

Figura 8 Diagrama de actividades

3.1.3. Arquitectura de Aplicacion
En el siguiente mapa de proceso describe las relaciones entre los procesos
principales del negocio de la organizacidn, estos centrados en los procesos

estratégicos, procesos operacionales y procesos de soporte.
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PROCESOS ESTRATEGICOS
"PUANFICACION | "DETERMINACION T

ESTARTEGICA DE PROMOCIONES ESTRATEGICOS

PROCESOS OPERACIONALES

Tloesticay T VENTAS

ALMACENAMIENTO PRODUCTOS VENTAS VENTAS EN
APLICATIVO TIENDA

PROCESO DE SOPORTE

CONTABLE

REQUERIMIENTO DEL CLIENTE
SATISFACCION DEL CLIENTE

Figura 9 Mapa de Procesos

DESCRIPCION DE PROCESOS ESTRATEGICOS:

Planificacidn estratégica: Proceso por el cual las tiendas por conveniencia establecen
los pasos a seguir para lograr los objetivos propuestos, teniendo en cuenta el
comportamiento de los cambios y demandas que podrian imponerse en su entorno.
Determinacion de Promociones: Proceso para la determinacién de promociones que se
le dan a los productos, en base al comportamiento de consumo de dichos productos,
temporada u otros factores determinantes.

Convenios estratégicos: Proceso por el cual se determina los convenios entre otras

entidades como proveedores, empresas de reparto.
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DESCRIPCION DE PROCESOS OPERACIONALES:

Logistica y Almacenamiento: Proceso encargado del abastecimiento de todas las
tiendas en los distintos puntos de venta.

Gestion de Productos: Proceso por el cual se organiza, provee y comercializa todos los
productos en tienda fisica. Ademas, es uno de los procesos clave; ya que, es la encargada
de tomar decisiones de eliminacién, nuevo ingreso o eliminacién eventual de un
producto.

Ventas: Proceso de distribucion de los productos a clientes y fuente de ingresos directos

para las tiendas.

DESCRIPCION DE LOS PROCESOS DE SOPORTE:

Gestion de RRHH: Proceso encargado de la gestion de talento humano para cubrir todos
los puestos en la organizacién.

Gestion Financiera: Proceso encargado de la gestidon de los recursos econémicos la cual
comprende la administracion de flujo de caja y administrar los recursos que se tienen
en las diversas empresas que cubren el ambito de las tiendas por conveniencia.
Gestion Tecnolodgica: Proceso encargado de administrar los recursos de Tl como las
plataformas de Facebook, paginas web, bases de datos y otros recursos que cubre el

area de TI.

Como mecanismo de eleccién del proceso en la cual se pretende implementar la
solucidn, se realizé una tabla de priorizacién basado en cuatro indicadores de medicién

la cuales son rentabilidad, rapidez, contexto actual de covid-19 y la usabilidad. Siendo el
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proceso de ventas la cual obtuvo mayor puntuacién y por ende de prioridad tal como se

muestra en la siguiente tabla.

Tabla de priorizacién de procesos

CONTEXTO
PROCESOS RENTABILIDAD RAPIDEZ  ACTUAL USABILIDAD TOTAL
coviD

ORDEN DE
PRIORIZACION

Planificacion Estrategica 2 1 3 1 7 5
Determinacion de Proyectos 3 2 1 1 7 6
Convenios Estrategicos 2 2 3 2 9 3
Logistica y Almacenamiento 1 1 2 1 5 9
Gestion de productos 2 1 3 2 8 4
Ventas aplicativo 3 2 3 2 10 1
Gestion de RRHH 1 2 2 2 7 7
Gestion financiera y contable 1 1 2 1 5 8
Gestion Tecnologica 1 3 3 2 9 2

Tabla 3 Priorizacion de procesos
Para determinar el valor de los indicadores, se tomd en cuenta las escalas de medicion

las cuales se detallan en la siguiente tabla.

Valor Nivel
1 Bajo

2 Medio

3 Alto

Tabla 4 Escalas de medicion

3.1.4. Arquitectura Tecnoldgica

Es la presentacion del diagrama general de la arquitectura que tendra la
implementacién del aplicativo movil, la cual se desarrollara en tres capas, la capa
de presentacion, capa de negocio o servicio y la capa de almacenamiento.
CAPA DE PRESENTACION: Capa de presentacién del componente representado
por los componentes de la aplicacién la cual consta del Login y la interfaz de

gestidn de ventas.
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CAPA DE SERVICIOS: Capa en la cual se realizan las operaciones o transacciones
de negocio.

CAPA DE ALMACENAMIENTO: Es la capa que realiza operaciones sobre la base
de datos.

TECNOLOGIA APLICADOS PARA EL DESARROLLO

Flutter: Es una kit para desarrollo de cédigo abierto para el desarrollo de
aplicaciones moéviles la cual fue creado por Google. Ademas se acostumbra usar
esta tecnologia para desarrollar interfaces de usuario en Android, iOS y Web.
Android Studio: Es el entorno de desarrollo para la plataforma Android con la
cual se trabajara las capas de presentacion y servicios en conjunto con flutter.
Firebase: servicio para aplicaciones en tiempo real colaborativas. Permite hacer

uso de su base de datos y sincronizar con clientes en milisegundos.

Cabe aclarara que para la implementacion del software en las tiendas por
conveniencia se tomara en cuenta sus bases de datos que usan, la cual en
muchos casos es una base de datos tipo relacional, en la cual ellos ya manejan

registros de los productos que ofrecen al mercado.
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PRESENTACION APLICATIVO MOVIL ( Flutter

LOGICA DEL NEGOCIO ¢ Andoid

MODULO PEDIDOS/
MODULO CLIENTE [l cARRITO cOMPRAS | MODULO PAGO

ALMACENAMIENTO

BASE DE DATOS ¥ Firebase

Figura 10 Arquitectura tecnoldgica planteada para el aplicativo

Interfaz Acceso Clientes (LOGIN): Ventana que permite al cliente poder ingresar su
usuario y contrasefia, si en caso no tuviera tendra una opcion para poder registrarse e
ingresar sus datos como el nombre, apellido, correo y contraseina ademas los campos

especificados en la tabla cliente (figura 5).

Interfaz Promociones: Ventana que muestra los productos disponibles en tienda, que
estén en promocién o un filtro basado en las preferencias que tiene el usuario basado

en el Historial de compras.

Mddulo Cliente: Comprende la funcionalidad que debe tener el aplicativo, como la
facilidad para poder navegar por distintas categorias en la cual mostrara los productos
de dicha categoria con su respectivo precio, contar con un campo para las busquedas

que pudiera realizar el cliente, y una opcién para poder afiadir al carrito de compras.

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

Mdédulos pedidos: Comprende el proceso de seleccidn de productos en la ventana de
carrito de compras, la cual acumulara todos los productos seleccionados por el cliente y

sus respectivos precios y monto a pagar.

Moédulo Pago: Encargado de validar los pagos que generan los clientes, validar los

medios de pago, y enviar un reporte de facturacién al area de finanzas.

Base de Datos: comprende el lugar para el almacenamiento de los datos con las que

trabajard el aplicativo movil.

3.1.5. Factibilidad Econdmica

Para poder determinar la factibilidad econdmica se realizé una
evaluacién y pronostico del flujo de caja, en la cual se evalud los ingresos en
estados pesimistas, optimistas y esperado en base a tres aifios; ademas de
determinar cuanto nos costaria el desarrollo de esta aplicaciéon basandonos en
un periodo de cinco meses en las cuales ya se estaria incluyendo los procesos
de obtencidn de requerimientos, analisis, implementacidn, pruebas,

mantenimiento y mejoras que se le pueda hacer a la aplicacion.
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Activos Fijos para el Proceso Productivo de la app

DESARROLLO DE LA APP
PRESUPUESTO
CANTIDAD MANODE 0BRA M1 M2 M3 M4 M5
1| programador S/L50000 S/L50000f  §/150000] $/9.000,00
1| disefiador /150000 $/2.500,0 §/3.00000
Ljanalsta desstem) ~ S/2.50000( §/2.50000] $/250000[ /250000 §/250000{ §/12.5000
ARDWAR
3| LAPTOPS §/3.00000 §/9.00000
LICENCIAS Y OTROS GASTOS §/7.00000

TOTAL §/40.50000

Tabla 5 Presupuesto estimado para desarrollo de la app

En este primer calculo el monto que costara el desarrollo de la aplicacidn
asciende a S/. 40.500 soles en la cual se esta considerando por una parte la mano

de obra, hardware y otros gastos como las licencias.
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Calculo estimado de ingresos esperados en tres anos en tres escenarios

posibles.

INGRESO PESIMISTA

INGRESO PESIMISTA
ANO 1 ANO 2
S/168 S/23.800 S/38.080
S/420 S/25.200 S/40.320
S/1.260 S/25.900 S/41.440
S/2.100 S/28.000 S/44.800
S/3.360 $/29.400 S/47.040
S/5.880 S/30.800 S/49.280
S/8.400 S/32.200 S/51.520
$/10.080 S/35.000 S/56.000
S/11.340 S/36.400 S/58.240
S/11.760 S/38.500 $/61.600
S/12.600 S/42.000 S/67.200
S/13.440 S/49.000 S/78.400
S/80.808 S/396.200 $/633.920

Tabla 6 Ingreso estimado pesimista

INGRESO ESPERADO

INGRESO ESPERADO
ANO 1 ANO 2 ANO 3
$/1.400 $/42.000 $/67.200
$/2.800 $/49.000 S$/78.400
$/7.000 $/50.400 5$/80.640
$/10.500 $/51.100 5$/81.760
S$/14.000 $/53.200 5$/85.120
$/17.500 $/56.000 $/89.600
$/21.000 $/60.200 $/96.320
$/24.500 $/63.000| S/100.800
$/25.900 $/64.400| S/103.040
$/28.000 $/66.500| S/106.400
$/30.800 $/68.600| S/109.760
S$/37.800 $/70.000| S/112.000
$/221.200( $/694.400| S/1.111.040

Tabla 7 Ingreso estimado Esperado
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INGRESO OPTIMISTA

INGRESO OPTIMISTA

ANO 1 ANO 2

S/7.000 $/67.200 $/89.600
S/11.200 S/78.400| S/100.800
S/14.000 $/80.640 $/96.320
$/18.200 $/82.880 S/98.560
$/21.000 $/85.120 $/89.600
S$/23.800 $/89.600| S/105.280
$/25.200 $/96.320| S/103.040
$/26.600| S/100.800| S/112.000
$/28.000| S/103.040| S/109.760
$/31.500| S/107.520 S$/89.600
S/38.500| S/112.000 $/91.840
S/42.000| S/123.200| S/100.800

S/287.000| S/1.126.720| S/1.187.200

Tabla 8 Ingresos esperados dptimos

FLUJO DE CAJA PARA 3 ANOS Y VALORES OPTENIDOS PARA EL VAN Y TIR

FLUJO DE CAJA
Afio0 Afiol AfRo2 Afo3
s/ 221.200 s/ 694.400 s/ 1.111.040

INGESOS TOTALES

Inversion Total s/ 40.500

OPERACIOMN

Gastos Operativos s/ 30.000 | S/ 30.000 | S/ 30.000
Mantenimiento de la app s/ 20.000 | S/ 20.000 | s/ 20.000

Flujo de caja -s/ 40.500 | 5/ 171.200 | S/ 644.400 | S/ 1.061.040

VAN 5/913.379
TIR 602%

Tabla 9 Flujo de caja, VAN y TIR del proyecto
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CAPITULO IV: RECURSOS Y CRONOGRAMA
4.1. Recursos

Recursos necesarios para la ejecucion del proyecto

CONCEPTO Cantidad Tiempo(mes) Costo en (S/

Recursos Humanos

programador 2 S$/9.000,00
disefiador 1 S/3.000,00
analista de sistemas 1 S/12.500,00

Materiales

Equipo de computo 4 S/8.000,00
Licencias S/7.000,00
Documentacion y material de oficina (folders, CD, hojas, lapiceros, etc.) $/100,00
Material de impresion de informes S/100,00
Movilidad S/500,00
Imprevistos S/300,00
Total S140.500,00

Tabla 10 Recursos estimados para la ejecucion del proyecto
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4.2. Cronograma de ejecucion

2020
ACTIVIDADES Abril Mayo Junio Julio

12 3 412 34123 41 23 4

Eleccion del tema de investigacion

Elaboracion de la matriz de concistencia

Blsqueda de informacion en repositorios cientificos
Formulacion del problema de investigacion

Observaciones

Desarrollo del marco tedrico

Revicién y Observaciones

Desarrollo de la arquitectura empresarial y factibilidad econémica

Determinacion de recursos y cronograma

Revicién y Correciones

Redaccion del informe Final

Conclusiones y recomendaciones

Presentacion del informe final

Tabla 11 Cronograma de ejecucion de la investigacion
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se determind que la implementacién de la aplicacién es rentable la cual se refleja por
los valores obtenidos para el VAN de S/. 913.379 soles y para el TIR de 602%. Ademas,
los flujos de caja para el primer afio ascienden a un aproximado de S/. 171,200 soles la
cual significaria que la inversidn la estariamos recuperando el primer ano.

En base a los factores ambientales y personales que influyen en la percepcién vy
expectativas de los consumidores con relacion al uso de un aplicativo estos se van a ver
influenciados por una parte por la variedad de precios, los nuevos tiempos que
dedicaran al proceso de compra, estados de los productos tal como lo menciona Martin,
Paradela y Tabares (2017) y entre otros autores, dichas investigaciones estdn detallada
en los antecedentes; por otra parte también en base al disefio, usabilidad, tiempos de
respuesta y entre otras caracteristicas netamente de la aplicacion.

Por ultimo, la implementacién de un aplicativo movil si tendria una buena aceptacion
por parte de los consumidores de las tiendas por conveniencia, ello en base al
comportamiento de consumo digital, la cual refleja una tendencia creciente en el uso de
un aplicativo como medio de adquisicion de productos en cadenas de retail como
supermercados tal como lo indican las investigaciones detalladas en los antecedentes;
por otro lado, la situacion actual de covid-19 esta generando cambios en las formas de
consumo generalmente en los jovenes, quienes en gran parte son los clientes de las

tiendas por conveniencia.
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5.2. Recomendaciones

Para poder obtener los flujos de caja obtenidos las cuales juegan un papel
importante en la rentabilidad se debe realizar una buena publicidad, promocionar
algunos productos cuando se implemente la aplicacion ya que de ello dependerd la
obtencién de los ingresos esperados.

En la investigacion se plantea tener una opcién de recojo en tienda del producto,
pero también seria de consideracidn tener en cuenta la opcién de delivery, ya que
se estd viendo que algunas de las tiendas por conveniencia ya tienen convenios con

empresas repartidoras de productos.
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ANEXO

PROTOTIPOS PARA LA APLICACION
Cabe resaltar que se tomara disefios planteados para la aplicacién de Tambo+ por ser el que

cubre el mayor % de mercado actualmente.

PROTOTIPO ACCESO PROTOTIPO BUSQUEDA PRODUCTOS
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PROTOTIPO CARRITO COMPRAS

PROTOTIPO DE PAGO

0

N°*PEDIDO  PRODUCTO PRECIO ESTADO CANTIDAD

#1001  PANCONMLNEA 5490 PENDENTE 1 VER:
WHISKY ““ “g
oo /B0 PINDNTE 1 VER |

Pan con Milanesa de Pollo / /

+ Guarand /Agua San Y 4

Mateo 4
N[

Whisky Something Special

750 ml + Evervess 1.5 L +

Bolsa de hielo 1.5 kg
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