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Resumen del Trabajo:

Con esto se quiere crear esta aplicacion que sera de tipo comercial que se
ofrecera a las empresas para que se suscriban a nuestro servicio dentro de la
localidad o ciudad, dando la plataforma como medio de comunicacion entre la
empresa y el cliente, la empresa tenga la posicion correcta del cliente, el pedido
exacto y la forma de pago con tarjeta electronica o paypal, y al cliente mostrar
en donde se encuentra mi pedido, tiempo de llegada, mostrar en un mapa en
donde se encuentra el transportador y la informacion necesaria para que el
cliente se sienta seguro de su pago y de su pedido.

Esto se realizara a través de una aplicacion movil hibrida, porque nos permite
exportar a las diferentes plataformas como a ios o Android, con lenguajes como
Html5, Css y javascript con la ayuda de ionic y apache cordova.

En cuanto a la metodologia de trabajo, se uso la de “Disefio Centrado en el
Usuario”. Esta metodologia es la mas simple y en la que se basan en el usuario.

Al trabajar en este proyecto se aprendi¢ a trabajar con mapas y sus direcciones,
el uso de gps y utilizar sockect io para poder enviar informacién en tiempo real.
El punto mas importante es la investigacion autodidacta para mejorar los
conocimientos.

Gracias a este trabajo, he tenido la ocasidn de conocer nuevas tecnologias para
el desarrollo de aplicaciones moviles hibridas obteniendo una experiencia
enriquecedora y una formacién en profundidad sobre el ciclo de desarrollo
centrado en dispositivos moviles




Abstract (in English, 250 words or less):

With this it is wanted to create this application that will be of commercial type that
will be offered to the companies so that they subscribe to our service within the
locality or city, giving the platform like means of communication between the
company and the client, the company has the Customer's correct position, exact
order and payment method with electronic or paypal card, and the customer to
show where my order is, arrival time, display on a map where the conveyor is
and the information necessary for it The client will feel secure in his payment and
his order.

This will be done through a hybrid mobile application, because it allows us to
export to different platforms like ios or Android, with languages like HtmlI5, Css
and javascript with the help of ionic and apache cordova.

As for the methodology of work, the "User-Centered Design" was used. This
methodology is the simplest and on which are based on the user.

Working on this project, he learned how to work with maps and their addresses,
the use of gps and use sockect io to be able to send information in real time. The
most important point is self-directed research to improve knowledge.

Thanks to this work, | have had the opportunity to learn about new technologies
for the development of hybrid mobile applications, obtaining an enriching
experience and in-depth training on the development cycle focused on mobile
devices.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El mercado laboral estd experimentando un cambio de modelo. La crisis
econdmica ha provocado que muchas personas perdieran su puesto de trabajo,
y esto ha supuesto una nueva era en lo que se refiere a las formas de empleo.

Nuestra economia va encaminada hacia un modelo laboral enfocado en los
empleos parciales y los trabajos por proyectos individuales estimulando un
mercado de trabajo cada vez mas flexible y volatil, por lo que esta empezando a
calar la perspectiva de profesionales que trabajan por cuenta propia y cobran por
proyecto realizado, en lugar de una cantidad fija al mes.

La tecnologia esta permitiendo derribar las barreras del mercado de trabajo de
forma importante y ahora cualquier profesional tiene la oportunidad de ofrecer su
experiencia y servicios ganando un dinero extra. Los profesionales pueden
vender su experiencia y sus servicios online, a través de plataformas que les
conectan con otros usuarios que buscan sus servicios para realizar un trabajo
concreto.

Todas las personas del mundo tenemos la necesidad de comprar algun articulo,
esto puede ser comida rapida, ropa, alimentos, etc., pero se tiene varios factores
que nos imposibilita hacerlo como la falta de tiempo, trabajo, problemas fisicos,
entre otros. Actualmente las nuevas tecnologia puede aportar a solucionar en
cierta forma este problema, como son las aplicaciones maviles, casi todas las
personas contamos con un dispositivo.

Actualmente existen aplicaciones en el mercado de las app como Megabite, la
nevera roja, justeat, Comeya, pedidosYa, entre otras. Las aplicaciones en el
mercado no cuentan con tecnologias actuales como la informacién de mi pedido
en tiempo real utilizando tecnologias de mapas.

Con esto se quiere crear esta aplicaciéon que sera de tipo comercial que se
ofrecera a las empresas para que se suscriban a nuestro servicio dentro de la
localidad o ciudad, dando la plataforma como medio de comunicacion entre la
empresa y el cliente, la empresa tenga la posicidén correcta del cliente, el pedido
exacto y la forma de pago con tarjeta electrénica o paypal, y al cliente mostrar
en donde se encuentra mi pedido, tiempo de llegada, mostrar en un mapa en
donde se encuentra el transportador y la informacion necesaria para que el
cliente se sienta seguro de su pago y de su pedido.

Esto se realizara a través de una aplicacion movil hibrida, porque nos permite
exportar a las diferentes plataformas como a ios o Android, con lenguajes como
Html5, Css y javascript con la ayuda de ionic y apache cordova.

El abanico de posibilidades que se abre a través de las tecnologias méviles son
innumerables, ademas el avance de las formas de pago que han implementando
las empresas como Pay pal y tarjetas de crédito, ayuda a los clientes a tener



posibilidades de compra sin moverse del lugar que se encuentre y rompiendo
muchas brechas de ventas de productos.

1.2 Objetivos del Trabajo

* Plasmar los conocimientos adquiridos a lo largo de toda la titulacién.
Principalmente los relativos a la gestibn de proyectos, usabilidad vy
desarrollo de dispositivos moviles.

* Realizar un analisis de las tecnologias moviles y casos de éxito para los
pedidos a domicilio.

* Desarrollar el disefio e implementacion de la aplicacion de pedidos.

* Realizar las pruebas y documentacion de la aplicacion.

1.3 Enfoque y método seguido

Existen varias estrategias de desarrollo como adaptar un producto existente y
desarrollar uno nuevo, en nuestro caso no contamos con el cddigo para poder
adaptar es por esos que se desarrollara un producto nuevo que cuente con todos
los requerimientos y tecnologias actuales; como son la ubicacion de personas a
través de los mapas de google e implementandola en tecnologia hibrida como
es lonic, que permite compilar a IOS y Android y asegurando un tiempo de
desarrollo rapido tomando en cuenta la limitante del mismo.

1.4 Planificacion del Trabajo

Para la realizacion del proyecto seran necesarios los siguientes elementos y
tecnologias:

- lonic

- Api de Google maps

- Smartphone con Android Jelly Bean o posterior.

- Computador Macbook pro core i7 de 16gb de ram.

Otros programas:

Cacoo, utilizado para la creacion de diagramas.

Office Project, realizacion de la planificacién del proyecto.
Prezi online para la presentacion.

Nodejs con express, para cargar datos.

En cuanto a la metodologia de trabajo, se usara la de “Disefio Centrado en el
Usuario”. Esta metodologia es la mas simple y en la que se basan en el usuario.
Las pruebas de Evaluacién Continua (PEC), estas entregas permitiran llevar a
cabo una evaluacién y revision constante por parte del consultor, permitiendo
traducir este feedback en mejoras que permitan mejorar la calidad del producto
final.



Id Modo de Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin sep '16 26sep '16 [100ct 16 24 oct'16 |07 nov 16 21 nov '16 05 dic'16 19 dic '16 |02 ene 17
tarea x| olslilvIimlsIxlplslcelvimlsix|olslit|lvimls|Ix|plslcrlvimls|x]|p
1 - 1 Plan de trabajo 128 horas  mié 21/09/1imié 12/10/1( |
2 |EE ey 1.1 Elaboracion del plan de 128 horas mié mié —_—
trabajo 21/09/16 12/10/16
3 - 2 Disefio de la aplicacién 120 horas  jue 13/10/16 mié 02/11/1(
4 |EE wm 2.1 Analisis de requisitos de la 16 horas jue 13/10/16 vie 14/10/16
aplicacién _l
5 |E wm 2.2 Elaborar escenarios de 32 horas lun 17/10/16 jue 20/10/16
uso l
6 E wmmg 2.3 Disefio de flujos de 32 horas vie 21/10/16 mié
interaccién en el sistemas 26/10/16
7 |E wy 2.4 Disefiar y construir un 40 horas jue 27/10/16 mié
prototipo de alto nivel de la 02/11/16
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8 - 3 Implementaciéon 232 horas vie 04/11/16 mié 14/12/1( l 1
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14 |Ed wm 4.3 Video explicativo de la 16 horas lun 02/01/17 mié
aplicacion 04/01/17
Tarea Tarea inactiva Informe de resumen manual s —— Hito externo <@
Division e Hito inactivo Resumen manual 1 Fecha limite ¥
Proyecto: Aplicacion movil para Hito L g Resumen inactivo 0 I solo el comienzo C Progreso
Fecha: mar 11/10/16
Resumen 1 Tareamanual I I solofin a Progreso manual
Resumen del proyecto I 1 solo duracién Tareas externas

llustracion 1Plan de trabajo




1.5 Breve sumario de productos obtenidos

- Aplicacion movil para la gestion de pedidos OrdersAll

- Memoria final donde consta toda la documentacion que detalla todo el
proceso de analisis, disefio y desarrollo del app.

- Presentacion a través de un video explicativo.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

El resto de la memoria describe las tareas mas destacadas realizadas, tales
como el Disefio Centrado en el Usuario, Prototipos, descripcion detallada de
Casos de Uso, etc.

A continuacién se describiran los aspectos mas relevantes de la fase de
implementacion, como las soluciones adoptadas, los componentes creados y
demas particularidades del desarrollo de la aplicacion.

Por ultimo se describiran las conclusiones finales a las que se ha llegado en el
desarrollo del proyecto y se indicaran las fuentes utilizadas para desarrollar este,
y un glosario de términos utilizados en el presente documento.



2. Diseno

2.1 Usuarios y contexto de uso

El objetivo de esta fase es conocer las caracteristica de los usuarios, sus
necesidades y objetivos, asi como el contexto de uso, para poder detectar la
funcionalidades que debera tener la aplicaciéon para satisfacer a los usuarios.

2.1.1 Historias de usuarios

Persona 1: Yesenia

Persona 2 Marcelo

Persona 3 Antonio

Yesenia tiene 34 anos, es odontdloga tiene su
consultorio privado, vive junto a sus dos hijos
pequefios, al sur de la ciudad de loja.

En su familia le gusta mucho la comida rapida, le
gusta salir a comer, aunque es un poco dificil por
la distancia.

Suele conectarse a Internet a diario y desde varios
dispositivos. Tiene un tablet, un moévil y un portatil.

Macelo tiene 40 afios, es chef, el vive con su hijo
en una casa donde tiene su propio restaurant, el
vive en las afueras de Loja.

Le gusta prepara la comida italiana, como pizza,
pastas, entre otros. No conoce mucho de
tecnologia, pero si le gusta aprender.

Se dedica a preparar comida a sus conocidos y
amigos, y de eso se gana la vida

Antonio tiene 30 afios y trabaja como disefiador
en una consultoria. Vive en Madrid junto a su
novia.

La consultora ha creado aplicaciones para muchas
de las empresas tecnologicas mas importantes del
mundo. Trabaja en un equipo multidisciplinar y es
el encargado de coordinar el trabajo de los demas
disefiadores.



En su trabajo funciona con ordenadores Mac, pero el tiene un dispositivo
Android, que es con el que utiliza la aplicacién. Normalmente le dedica varias
tardes a la semana a desarrollar sus creaciones.

2.1.2 Escenarios de usuarios
Objetivos del Escenario

» Conocer diferentes situaciones que se podrian dar en la aplicacién en el uso
del dia a dia.

+ Establecer y determinar las relaciones entre la aplicacion y los usuarios.

» Descubrir posibles nuevas tareas que podrian llevar a cabo los usuarios.
 Corroborar las posibles convenciones que los usuarios ya conocen y tienen
asimiladas y cuales no.

* Determinar los distintos funcionamientos de la aplicacion.

» Determinar los distintos alcances de los dos tipos de usuarios que existen en
la aplicacion.

Escenario Usuario Yesenia

Yesenia es una persona ocupada, que le gusta buscar muchos productos en el
internet pero en su pais son existen paginas que permitan comprar con tarjeta
de crédito y eso lo limita demasiado, y también le da un poco de miedo aplicar
esos medios.

Se aburre de aplicaciones que no son sencillas de usar, y que no le llamen la
atencion.

Sobre la comida le gusta que se buena, y especialmente pide comida rapida, y
con buenas promociones.

Escenario Usuario Marcelo

Marcelo es un chef joven, que sabe que hay mucha competencia, le gusta la
tecnologia, ha intentado vender por Facebook pero es poco dificil por ese medio,
espera tener un menu variado, especialmente con muchas promociones, lo que
no sabe es como hacer llegar sus productos, espera que haya un entregador que
el siempre le asigne, y que se asegure que sus productos lleguen.

Escenario Usuario Antonio
Antonio, es un especialista en tecnologia, el gusta comprar en linea pero es muy
critico de las aplicaciones, esta tiene que ser sencilla, que guarde informacién de

sus pedidos, tiene que ser actualizada, que tenga algun componente interesante,
como mapas en tiempo real, y se pague con algun sistema de pago electronico.

2.1.3 Métodos de indagacion

Los métodos de indagacion elegidos son Encuesta Online y Benchmarking.



El motivo de la eleccion del método de Encuesta Online es que los encuestados
no deban estar presentes, permitiendo asi que los encuestados puedan
completar la encuesta en casa o cuando dispongan de tiempo.

En cuanto al Benchmarking, permitira hacer un analisis competitivo de las
aplicaciones similares, obteniendo conclusiones en cuanto a experiencia de uso
y funcionalidades que debe aportar la aplicacién.

2.1.3.1 Encuesta

Se ha creado una encuesta a usuarios con 10 preguntas, como se las detalla a
continuacion:
- ¢Cual es tu sexo?
- ¢Cual es tu edad?
- ¢ Cual es tu profesion?
- ¢Qué experiencia tienes con el uso de tecnologia movil como tablets o
moviles smartphones?
- Has comprado algun producto a través de medios electrénicos?
- Cuentas con tarjeta de crédito o cuenta pay pal?
- Te gustaria pedir comida o algun otro producto a domicilio dentro de tu
localidad y pagar electronicamente(Paypal o tarjeta de crédito)
- Conoces alguna aplicacién electronica (web o movil) para envié de
pedidos como comida ropa, otros, dentro de tu localidad?
- Haz usado google maps
- Te gustaria conocer a través de un mapa en que lugar se encuentra tu
pedido en tiempo real?

La encuesta se la aplicé de forma electréonica usando Google Forms, ha sido
distribuida, usando su enlace de acceso URL vy distribuyéndolo mediante correo
electronico, mensajeria, redes sociales, etc a personas de mi circulo de
conocidos ( familiares, amigos, compafieros de trabajo y el circulo de éstos a su
vez ).

Captura de pantalla:



& Aplicacion para pedidos a domicilio

QUESTIONS responses ([
. .z . . _epe
Aplicacion para pedldos a domicilio -
il amigos, il yp pido su i6n para realizar un estudio para recopilar datos para !
desarrollar la Tesis de mi Master, donde se desarrollaréd una aplicacién para pedidos de productos a domicilio.
Espero su colaboracién y su aporte. n
-
-
¢Cual es tu sexo?
Hombre
Mujer
Prefiero no decirlo
Cuentas con tarjeta de crédito o cuenta pay pal? H
Si
) No

Has comprado algun producto a través de medios electrénicos?
Si
No

llustracién 2 Encuesta aplicada a usuarios

Resultados

En total se obtuvo 44 respuestas, como se muestra a continuacion:

¢Cual es tu edad? (44 responses)

® 1824
® 25-35
® 36-50
® 510mas




¢Cual es tu sexo? (44 responses)

@ Hombre

@ Mujer

@ Prefiero no decirlo
@ Other

¢Qué experiencia tienes con el uso de tecnologia mévil como tablets o
moviles smartphones?

(44 responses)

® Buena
® Regular
© Mala

Cuentas con tarjeta de crédito o cuenta pay pal? (44 responses)

® si
® No




Has comprado algun producto a través de medios electrénicos? (44 responses)

® si
® No

Te gustaria pedir comida o algun otro producto a domicilio dentro de tu
localidad y pagar electrénicamente(Paypal o tarjeta de crédito)

(44 responses)

® si
® No
@ Talvez

Conoces alguna aplicacion electrénica (web o mévil) para envié de pedidos
como comida ropa, otros dentro de tu localidad?

(44 responses)

® si
® No




Te gustaria conocer a través de un mapa en que lugar se encuentra tu pedido
en tiempo real?

(44 responses)

® si
® No

Tal vez

Haz usado google maps (44 responses)

® si
® No

Tal vez

Conclusiones de la encuesta

Las conclusiones que se extraen, de los resultados obtenidos en la encuesta,
son las siguientes:

- Las personas cuentas con dispositivos celulares o tablets con un uso
regular de los dispositivos

- Es posible el pago de productos a través de medios electronicos como
tarjeta electronicas o paypal

- Siles gustaria una aplicacién de que preste ese servicio, sabiendo que el
54% de las personas no conocen un app p pagina web que preste ese
servicio en su localidad, dandonos posibilidades de que es importante el
desarrollo de la misma.

- Y ademas al 95,5% les gustaria tener informacion de su pedido en tiempo
real a través de un mapa, sabiendo que la gran mayoria a usado el google
maps y eso no ayuda a no tener limitantes de la tecnologia.
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2.1.3.2 Analisis de aplicaciones del mercado

Existen varias aplicaciones que se van analizar siendo estas las mas
importantes, que detallamos a continuacion:

Megabite

llustracién 3 Megabite

Es una plataforma Web, Web Movil y App Movil, a través de
la cual con mucha facilidad y rapidez, puedes realizar pedidos
a domicilio teniendo a tu disposicién una amplia variedad de
restaurantes y platos para elegir.

http://www.megabite.menu

JUST EAT - Comida a domicilio

La forma mas comoda de
pedir comida online

o

Pide tu comida online

28001|

JUST EAT - Comide

\[S

llustracion 4 Just Eat

Tu mévil ya es capaz de cocinar por ti! Aprovecha y
pide comida a domicilio online en mas de 3.000
restaurantes con la aplicacion de JUST EAT. Estés
donde estés y sin tener que ensuciar tu cocina. Qué
mas se puede pedir?

Es la forma mas comoda, facil y variada de pedir tu
comida a domicilio. Ademas podras beneficiarte de
OFERTAS EXCLUSIVAS de hasta 50% de dto.

Descargate la aplicacion GRATUITA y disfruta de las
siguientes ventajas:

. La mayor oferta y variedad de restaurantes

. Promociones de hasta el 50% dto.

. La forma mas comoda de pedir comida a
domicilio

" La plataforma mas segura; lider en 13 paises y
avalados por Confianza Online
. Pago en efectivo o con tarjeta

= Utiliza tu cuenta de JUST EAT o crea una nueva
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Come Ya

Busca restaurantes usando tu
ubicacién o direccién!

QU v " 401530

.
-9

Dénde quieres recibir
tu pedido?

@ Cercaami

@ Buscar direccién

@ Histérico de direcciones

llustracién 5 Come ya

Pedidos Ya

Pide comida a mas
de 15.000 restaurantes
en 400 ciudades

V4N 20

PedidosYall " ARC!

Pizza Tutti

7N
)

Super Burger

Trattoria Empanadas

anada

Nip6n Sushi

llustracion 6 Pedimos Ya

Pedir comida a domicilio nunca fue mas rapido y
facil. Hemos cambiado la forma en que pides
comida en linea!

1. Escoge entre los restaurantes mas populares
de la ciudad tus platos favoritos, arma tu pedido
con los ingredientes y extras de tu eleccién, y si
quieres escribe algunas instrucciones para cada
plato.

2. Realiza tu pedido y éste llegara directamente
al restaurante, no utilizamos humanos para este
proceso

3. El restaurante se encargara de notificarte
cémo va tu pedido y nuestro sistema se
asegurara de hacerle un buen seguimiento.

4. Nuestros restaurantes junto con nuestro
equipo haremos todo lo posible para que tu
pedido llegue sin retrasos y en las mejores
condiciones.

Como funciona?

1. Usa tu ubicacién actual o ingresa tu direccion
para encontrar restaurantes cerca de ti

2. Elige tu restaurante favorito y pide comida a
través de tu teléfono

3. Tu pedido se confirma al instante y tu comida es
enviada por el restaurante

Ademas, con PedidosYa podras:

- Ver comentarios y puntuaciones a restaurantes de
otros usuarios

- Agregar notas a tus pedidos

- Repetir tus ultimos pedidos de comida, jy mucho
mas!
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Conclusiones de las aplicaciones

- No todas las aplicaciones contienen pagos electronicos

- No cuentan con informacion de su pedido.

- Seria importante agregar calificacion y comentarios de los restaurantes

- La mayoria de aplicaciones son para comida

- Seria importante tener convenios de promociones de los locales para
conseguir mayor suscriptores.

2.1.4 Perfiles de Usuario

Para la aplicacion se ha identificado varios usuarios que se han detectado en
analisis previo, que detallamos a continuacién:

- Usuario Activo
- Usuario sin sesion
- Entregador

Especificacion de tareas

Las principales tareas que debe realizar el sistema son las siguientes:

Nombre del Requerimiento Registro de usuario

Descripcion del requerimiento -Debe registrar datos, entre los mas
importantes es su correo electronico,
Nombe completos, cédula o Id,
Nombre de usuario, contrasena, su
direccidn.
- validar el registro con correo
electronico o con verificacion de
mensaje a su humero.
- Registrar cuentas de pago, no es
necesario lo podra hacer en efectivo.
Prioridad del requerimiento Alta

Nombre del Requerimiento Ingreso de usuario
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Descripcion del requerimiento - Colocar su usuario y
contrasefna
- El sistema validara sus datos
Prioridad del requerimiento Alta

Identificacion del requerimiento

Nombre del Requerimiento Visualizar productos y locales

Descripcion del requerimiento - Realizar busquedas por
restaurante, por tipo de
producto.

- Ver pantalla principal con
productos destacados.
- Ver promociones del dia
Prioridad del requerimiento Alta

Identificacion del requerimiento

Nombre del Requerimiento Comprar producto

Descripcion del requerimiento - Ver detalles de productos

- Colocar la cantidad

- ldentificar la posicién del gps

- Click comprar

- Colocar forma de pago

- Si es tarjeta o paypal verificar

pago

- Mensaje de validacion

- Ver historial de compra
Prioridad del requerimiento Alta

Identificacion del requerimiento

Nombre del Requerimiento Ver en el mapa donde se encuentra el
producto
Descripcion del requerimiento - Ver historial de compra

- Ver estado de pedido
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- Ver ubicacion de pedido
- Si el pedido se encuentra en
estado en camino click en
mapa para verificar estado
Prioridad del requerimiento Alta

Identificacion del requerimiento
Nombre del Requerimiento Calificar producto
Descripcion del requerimiento - Una vez entregado

- Permite calificar empresa
- Boton guardar

Prioridad del requerimiento Alta

Entregador

Identificacion del requerimiento

Nombre del Requerimiento Ingresar usuario
Descripcion del requerimiento - Colocar su usuario y
contrasefia

- El sistema validara sus datos y
permitira ingresar en pantallas
de vendedor

Prioridad del requerimiento Alta

Identificacion del requerimiento

Nombre del Requerimiento Revisar productos asignados
Descripcion del requerimiento - Ver pedidos asignados a cada
entregador.

- Tomar un pedido

- Cambiar estado al entregar

- Mensaje de confirmacién si es
entregado

Prioridad del requerimiento Alta
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Nombre del Requerimiento

Descripcion del requerimiento

Prioridad del requerimiento

2.2. Diseno conceptual

Ver Mapa pedidos

Alta

Ver pedidos

Verificar estado

Ver mapa

Asignar la mejor ruta del mapa

A través de la informacion que ha sido recabada en el primer punto, se han
realizado los escenarios de uso y los flujos de interaccion, que describen como

usaran los usuarios la aplicacion.

2.2.1 Escenarios de Uso

A continuacion se detallan una serie de posibles escenarios de uso de la

aplicacion a desarrollar.

Escenarios de Uso
Escenario 1
Usuario sin registro

Escenario 2
Usuario con registro

Escenario 3
Entregador

16

Tareas

Revisar productos

Ver detalle de producto

Ver Empresas con datos

Agregar al carrito de compras
productos del mismo local si sale
del local se borra la lista

Al colocar comprar tiene que
registrase.

Ingreso de Usuario

Revisar productos

Ver empresas con datos.

Agregar al carrito de compras
productos del mismo local si sale
del local se borra la lista

Al colocar comprar

Revisar sus pedidos

Ver en mapa donde se encuentra
el pedido y tiempo de llegada
Calificar empresa

Ingreso de Usuario
Revisar productos asignados para
el despacho.



2.2.2 Flujos de interaccion

- Ver en el mapa la direccion del

cliente.

- Cambiar de estado al pedido

como entregado.

A continuacidon mostraremos como interactuara entre las diferentes funciones de

la aplicacion:

Pantalla Splash

Productos

destacados

Detalle Empresa

Empresas

Tus pedidos

Cuenta

Salir

llustracién 7 Flujos de interaccion

Categoria de
| ___productos | Agregar listado
Ver producto Agregar cantidad
del producto
Eliminar
Ver Orden producte
Comprar
Producto
Ver Mapa
Activo
Ver Detalle de Ia
Entregados J orden
Ver Datos
— Ingresar Usuario
Ver Modos de
pago
Registrar datos
Registrase
Registar Modos
de pago
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2.3 Prototipado

Pantalla Splash

Esta es la pantalla inicial al abrir la
aplicacion
llustracién 8 Pantalla Splash
Pantalla de inicio de Usuario
T | En esta pantalla el usuario podra ingresar su
7 ) usuario y contrasefla para que haga la
[ °9 = consulta al sistema y pueda cargar los datos
A . . . .
s 1 clien historial idos.
~~~~~~ - del cliente y su historial de pedidos
) {
U§ JgoNuO s ! f
Cgm\?{’vc«ﬁg w (AN 1 /

llustracion 9 Pantalla Inicio de usuario
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Pantalla de registro de usuario

Keaiciray e
2978
Covves i | | En esta pantalla el usuario podra
¢ registrase y colocar en el botén forma
Mowab oo 5 | | de pago para ir a la siguiente ventana

llustracién 10 Pantalla Registro de usuario

Pantalla de registro de pagos de usuario

Desde la pantalla anterior se llega a esta
pantalla para poder agregar tu formas de

pago

C:/ i WP

llustracién 11 Pantalla Pagos de usuario
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Pantalla Ment

ﬁeﬁ *‘Em W (k) é?&'

Prolie tos

5 : s £ .
ﬂ;}»\?-;& rame Y Prowpta sl
e
\
Cuen L\ :

(}W vy

. ‘
'MFJ s » ?@q g\}: 90

llustracion 12 Pantalla Menu

Pantalla de inicio
En estas pantallas son al abrir la aplicacion, con dos pestafas que podras ver

las empresas con unos filtros en la parte superior, en la pestafia de promociones
lo que estan ofertando las empresas.

j\,\/\‘ C/\‘.’?

Ra\mu'w‘ S

.

llustracion 13 Pantalla de inicio -
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Pantallas de Restaurant

Al dar click en alguna empresa se abre este conjunto de ventanas donde
contendran la informacién de la empresa como el nombre, productos y
comentarios

@9.) ‘,}JW ""’“’\.v--f-‘}' ) - -
&C?J \lQ\M"-'Q'C\ g%
: Nowbee | Mew: | Gondes
}pr Wt e W 5 y ]
!ﬂ:ﬁ’ l ge/‘i:é/;: 57(7;"
e s
JErsnlocls 7
. o / N
b’fté\'kﬁ 0 [Btzé"as"‘ S V ]
; / i
-.73“?“’P 0@ dospo &*é\"’ ]p:’ res 71
(«;‘?ﬁ 5\,!4')‘ C:w Mfﬂ{"ﬁ?r -
| | = Redliol vl @ |

2

@»@ A '»f&m_,u e ant?

/V;Mé"ﬁ, l mé’vw’) (ﬁi@w«»«éfm

[ZARTRN

r"ﬂ“:m ’“i.
oA AR
p /\/0 i gv ) R ha
Coons Hot o

llustracién 14 Pantalla Empresa
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Pantalla de producto

-5 \

llustracion 15 Pantalla Producto

Pantalla del Pedido

llustracion 16 Pantalla pedido

Al dar click sobre un producto se abrira esta
ventana donde permitira ver mayor informacion
del producto y también poder agregar a la orden.

Esta pantalla se activa cuando vas agregando
productos a la orden un producto se activa un
icono, al dar click sobre el se abre esta pantalla,
donde contendran todos los productos
agregados, se podran eliminar y revisar el valor
total y un boton donde se puede pagar.
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Pantallas de pedidos

/
) ’Es pe,@(l‘szv'(ﬂ >
| Ao v
' R . Desde el menu se puede acceder a esta ventana
,,7’! % Wombve ;’5 - donde se podra ver los pedidos activo o ya
! / . r° { .
| / } Valor : *P ( | entregados. Al dar click sobre uno de ellos se
| = Estasb: W’zy, abre la ventana del detalle
I X / ) [\/Owé-m i‘?o;“’w = |
VLV e B2 t
| L) il el
; k s A ‘%‘n (Tq‘go\‘lc 5 7 ] 5
»‘ - e SRS | z‘:
| |
&

llustracion 17 Pantalla tus pedidos

Pantalla Detalle de pedidos

De Yo /"() P&o/ﬁ/o

Desde la ventana anterior se accede para poder

/
Y el detalle del pedido, y algo importante el estado
donde si se encuentra enviado el cliente podra
o ver el boton activo de ver mapa.
| L Dedalle v ]
|
z gué *4;" N /
Gl €
: ~To \./q /

{ {;\L\oéo R A F: Mol |

llustracion 18 Pantalla detalle pedido
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Pantalla Detalle de pedido- Ver Mapa

.
De ‘/_’{\ /[0 Peolio /MUPC\ Desde la ventana anterior se accede a aqui

para ver en tiempo real donde se encuentra el
entregador de la empresa y saber que tiempo
se demora.

‘.,M_,.,___.m....u_...q_.

llustracion 19 Pantalla ver mapa

2.4 Evaluacion

A continuacion se indica como se llevaria a cabo la evaluacion del prototipo
utilizando la técnica del Test con Usuarios.

2.4.1 Preguntas para obtener informacion sobre el usuario

¢ Cual es tu grado de experiencia en el uso de la tecnologia mévil como
teléfonos y tablets?

¢ Tu teléfono movil es de gama alta, media o baja?

Has comprado algun articulo con pagos electrénicos como tarjeta de
crédito o paypal?

Comprarias comida, medicina, articulos naturales, otros, a través de una
aplicacion movil?

Instalarias una aplicacién para hacer compras de diferentes productos y
puedas pagar con medios de pago electrénico como tarjeta de crédito o
paypal?

Te gustaria ver a través de un mapa en tiempo real en que lugar se
encuentra el entregador o saber en tiempo llega?

Cuantas compras al mes articulos a través de una aplicacion de pedidos?

2.4.2 Tareas que los usuarios deben realizar

1.
2.
3.

Descargar la aplicacion
Instalar la aplicacion
Registrarte agregando todos sus datos con las formas de pago
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Revisar los productos que se encuentran en promocién

Buscar el local preferido, filtrar por el tipo de local.

Ver los productos de tu empresa preferida

Agregar los productos en la orden

Verificar el valor

Salir de la empresa para ver si borra del listado los productos

10 De la orden realizar el pago

11.1r a ver mi ordenes

12.Ver mi orden activa

13.Dentro de mi orden activa ver el estado

14.Si el estado es enviado ver en el mapa para ver donde se encuentray que
tiempo demora

15.Comentar sobre la empresa

16.Cerrar la sesion

17.Volver a ingresar tu cuenta y verificar si aparecen tus pedidos.

©oNOOA

2.4.3 Preguntas referentes a las tareas

* ;Te haresultado sencilla la navegacion de la aplicacion?

* Te ha gustado el disefio de la aplicacion?

* Te parece sencillo la busqueda de la empresa y ver sus productos?

* Al ver los productos te parece que la informacion esta suficiente?

* Has tenido problema al ingresar productos a la orden?

* Te parece segura la forma de pago?

* Te parece importante que te muestren la ubicacion del entregador y el
tiempo que llega tu pedido?

* Que funcién mas le agregarias a la aplicacion?
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2.5 Diseio técnico

2.5.1 Casos de Uso

Editar perfil

Cerrar sesién

Entregador

Ver detalle pedido

Pagar pedido

Cliente

registrado Agregar productos

pedido

Ver Productos

Cliente sin
registro

Registro de usuario

llustracién 20 Diagrama Caso de uso
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Identificador

CU-001

Nombre

Registro de usuario

Actores

Usuario, sistema

Precondiciones

El usuario ha instalado la aplicacion y accede a la misma.

Flujo

1. El usuario accede a la aplicacién

2. El sistema invita al usuario a iniciar sesion o registrarse

3. El usuario presiona la opcién de registro, introduce los
datos de registro y presiona el botén “Registrar’

4. La aplicacion cliente realiza una llamada al WebService
para insertar el nuevo usuario.

5. En el caso de que el usuario no exista en la Base de datos
se registra y se inicia sesion.

Postcondiciones

El usuario se ha registrado y ha iniciado sesién

Los datos necesarios para realizar el registro son:
* email

Notas .
* nombre de usuario
e contrasena

Identificador CU-002

Nombre Iniciar sesion

Actores Usuario, sistema

Precondiciones

El usuario ha instalado la aplicacion y accede a la misma.

Flujo

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El sistema invita al usuario a iniciar sesion o registrarse

3. El usuario introduce los datos necesarios para iniciar
sesidn y presion el botdn “Iniciar Sesion” .

4. La aplicacion cliente realiza una llamada al WebService
para verificar la existencia de los datos y recuperar los datos
del usuario.

5. La aplicacion cliente inicia sesion.

Postcondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla principal de la
aplicacion.

Notas

Los datos necesarios para iniciar sesion son:
* email
* contrasena
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Identificador CU-003
Nombre Cerrar sesion
Actores Usuario, sistema

Precondiciones

El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion

Flujo

1. El usuario accede a las opciones de Action bar de la
aplicacion

2. El sistema muestra en un desplegable la opcion
“‘Desconectar”

3. El usuario presiona “Desconectar”

4. El sistema cierra la sesion y se cierra la aplicacion

Postcondiciones

El usuario ha salido de la aplicacidn y sus datos de sesion
han sido eliminados de la base de datos SQL lite.

La Action bar de Android es la barra de titulo y

Notas herramientas que aparece en la parte superior de la
aplicacion.

Identificador CU-004

Nombre Editar perfil

Actores Usuario, sistema

Precondiciones

El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion

Flujo

1. El usuario accede a los datos de su perfil a través de la
barra lateral de la aplicacion.

2. El sistema realiza una consulta a la base de datos SQL
Lite y muestra los datos registrados del perfil de usuario.

3. El usuario presiona el boton “Editar” y modifica los datos
deseaos.

4. El usuario presiona el boton guardar y el sistema realiza
una llamada POST al WebService para actualizar los
datos.

Postcondiciones

Los datos de usuario han sido modificados.

Los datos que un usuario podra editar en su perfil seran:
* Nombre

Notas * Fotografia
* Descripcion
* Ubicacion

Identificador CU-005

Nombre Ver detalle pedido

Actores Usuario, sistema

Precondiciones

El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion y haber
hecho un pedido
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Flujo

1. El usuario accede al menu en Mi pedidos.

2. El sistema realiza una consulta a la base de datos SQL
Lite y muestra los pedidos activos y entregados.

3. El usuario presiona un pedido de la lista

4. El sistema realiza una llamada POST al WebService
para pedir los datos y muestra el detalle.

Postcondiciones

El usuario tiene que esperar que el estado este enviado
para ver el mapa

Los datos que un usuario podra ver:
* Laempresa

Notas « Listado de productos
* Valores
* Estado
Identificador CU-006
Nombre Agregar productos al pedido
Actores Usuario, sistema

Precondiciones

El usuario ha instalado la aplicacion y accede a la misma.

Flujo

1. El usuario accede a Empresas a través de la barra
lateral de la aplicacion.

2. El sistema realiza una consulta a Webservice sobre
empresas y muestra los datos.

3. El usuario presiona un empresa.

4. El sistema realiza una consulta a Webservices sobre los
productos de a empresa y muestra los datos..

5. Da en el Botén de mas a lado del producto que se desea
agregar y se ira aumentando el precio

Postcondiciones

Los datos de listado sino los pago se borraran de la orden.

Notas Si el usuario esta registrado podra hacer el pago del
pedido

Identificador CU-007

Nombre Pagar pedido
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Actores

Usuario, sistema

Precondiciones

El usuario haya agregado productos a la orden, no haber
salido de la empresa y haber iniciado sesion.

Flujo

1. El usuario da click en la orden.

2. El sistema realiza una consulta a la base de datos SQL
Lite y muestra los datos de los productos agregados.

3. El usuario presiona el boton “Pagar” y se carga la
ventana de la cuenta registrada.

4. El sistema verifica el pago.

5. Guarda el pedido y muestra mensaje de confirmacion.

Postcondiciones

Revisar el estado del pedido en le menu el link “Mis
pedidos”.

e El sistema usara el Gps para almacenar la
ubicacién de la persona para que la empresa sepa

Notas donde enviar.
* Esperar la confirmacion de la validacion del pago
porque es entre empresas financieras
Identificador CU-008
Nombre Ver empresas
Actores Usuario registrado, Usuario sin registro, sistema

Precondiciones

El usuario ha instalado la aplicacion y accede a la misma

Flujo

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El sistema realiza una consulta al WebService y carga
los datos.

3. El usuario puede deslizar en toda las lista de empresas
y puede aplicar flitros para encontrar mas rapido.

4. El usuario presiona sobre la lista de una empresa para
poder ver sus datos

Postcondiciones

El usuario podra al dar click sobre el podra ver sus
productos.
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Los datos que un usuario podra ver seran:
* Nombre

Notas * Fotografia
* Descripcion
* Costo de envio
Identificador CU-009
Nombre Ver Productos
Actores Usuario registrado, Usuario sin registro, sistema

Precondiciones

El usuario ha instalado la aplicacion y accede a la misma

Flujo

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El sistema realiza una consulta al WebService y carga
los datos de la empresa.

3. El usuario puede deslizar en toda las lista de empresas
y puede aplicar flitros para encontrar mas rapido.

4. El usuario presiona sobre la lista de una empresa para
poder ver sus datos

5. El sistema realiza una consulta al WebService y carga
los productos segun su categoria asignada.

6. El usuario da click sobre un producto

7. El sistema consulta el detalle del producto y lo muestra

Postcondiciones

Para poder agregar un producto a una orden se debe
registrar el usuario

Notas

Los datos que un usuario podra ver seran:
* Nombre
* Fotografia
* Descripcion
* Costo
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2.5.2 Diseno de la arquitectura de la aplicacion

2.5.2.1 Diagrama ER base de datos
El siguiente diagrama recoge las entidades utilizadas por el sistema.

Categorfa_Empresa

categoria_id PK
nombre
detalle

/N

Tipo de producto

tipo_id PK
nombre
detalle

llustracion 21 Diagrama Base de datos

2.5.2.2 Diagrama de clases

Cliente

Empresa
empresa_id PK Entregador
Nombre 1A Entregador_id PK
Direccion ™ Nombre
Teléfono Posicion
Costo de envio empresa_id FK
Fotos
categorfa_id FK
Producto Peddo
prodicto_id PK Producto_pedido pedido_id PK
b — subtotal
{RIRHS fpeddoidFK K, |valordeemio  hy
fotos producto_id FK T total 1
gfel::f canl{dad posicion
ti:o ig fK precio cliente_id FK
emoresa id FK

cédulafid PK
Coreo
Nombre
Direccion
Telefono

Formas de pago

i

pago_id PK
tipo

coreo
contrasefia
cliente_id FK

El modelo del dominio representa las principales clases identificadas en el
dominio de la aplicacion
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Pedido

-id
- subtotal

- total
- valor envio
- productos
- emoresa
Persona
Empresa -id
- nombre
-id - direccién
- Nombre ‘— - teléfono
-categoria - ubicacién
- direccién
- teléfono ?
Producto
-id
- Nombre
- precio
- detalle Cliente Entregador
- fotos
- tipo de page - Idempresa
- correo electrénico

llustraciéon 22 Diagrama de clases

2.5.2.3 Arquitectura de sistema

Arquitectura fisica

El disefio y funcionalidades vistos en los puntos anteriores nos llevan a definir la
aplicacion como un sistema cliente-servidor, con el requerimiento de persistencia de
datos en la nube (la interaccion entre usuarios hace descartar el almacenamiento local
de datos), autentificacion de usuarios, uso de un servicio de mapas, etc.

Para dar respuesta a estos requisitos podriamos optar por dos alternativas: implantar
un servidor propio que contara con los servicios necesarios para el desarrollo de la
aplicacion (base de datos, hosting, autenticacion de usuarios ...) o utilizar servicios
externos.

Se monto un servidor propio en openshift, con la ayuda de node.js express, se creo una
base de datos mysql. Nos permitird acoplar el servidor a nuestras necesidades aunque
se tarde un poco mas. Pero este servidor dispone de unos servicios fiables y seguros

En el servicio de mapas, el mas utilizado es Google Maps, que nos ofrece soluciones
gratuitas para la implantacion de mapas detallados y una API capaz de responder a las
necesidades de la aplicacion.

Asi pues, fisicamente, la aplicacién seguira el esquema de la figura 23 (que podriamos
definir como una arquitectura de 2 capas, donde la capa de datos es el servidor
Openshift con nodejs express y la capa de presentacién y negocio estan en la parte del
cliente.
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Dispositivo mévil: Aparato desde el que el usuario ejecutara la aplicacion. Aqui se
mostrara el frontend desarrollado en HTML5 y CSS3. Al tratarse de un proyecto
mutliplataforma, los sistemas y dispositivos soportados son diversos. Intercambia datos
con los servidores openshift y Google Maps mediante ficheros JSON.

4 " Standards
Self-Service 0 Based
Multi-Language @ Vieb petie GO U le
i MAPS JAVASCRIPT APl
Automation O Qpen Source 2 P’
) Enterprise S /“N A .
Collaboration o P E N S H I F T Grade

by Red Hat

n@dc &Express

JSON

llustracién 23 Arquitectura fisica

Arquitectura logica

Con el objetivo de implementar un Software robusto, donde se potencie la
facilidad de mantenimiento, reutilizacién del codigo y la separacion de conceptos
se opta por emplear una arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC). Este
patrén consiste principalmente en la separacion del codigo en tres capas
diferentes , acotadas por su responsabilidad: modelo, vista y controlador.

En la siguiente ilustracion se muestra, de forma esquematica, el funcionamiento
basico del patron de disefio MVC:
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Aplicacion Cliente

Peticion de datos: Respuesta de datos:
POST JSON

Controlador

Recepciona peticiones Obtiene datos del modelo
y controla el flujo de para su visualizacion
trabajo.

K I

Modelo
—| Almacena los datos de e — — —]
la aplicacion,responde a
|_consulta de datos.

l
[ — ———>
[

BBDD MySq|

llustracion 24 Arquitectura logica

El Modelo contendrd los mecanismos para acceder a la informacion y
también para actualizar su estado. En el caso que nos ocupa los datos
permaneceran en una base de datos Mysqgl a la que accederemos
mediante un el numero de aperturas a la base de datos en una sola y
proteger los datos de patron singleton de PDO para limitar inyecciones
sql.

La vista, Se trata de la parte de la aplicacion en la que el usuario
interactua directamente. Forman parte las diferentes interfaces
desarrolladas en HTML5 y CSS3 que muestran y reciben los datos
introducidos por el usuario.

El controlador actua como una capa de enlace entre la vista y el modelo
con la responsabilidad de responder a los mecanismos que puedan
requerirse para implementar las necesidades de nuestra aplicaciéon. De
esta funcién se encargaran los archivos javascript que actuaran como
controladores de la aplicacion recogiendo los datos del usuario, haciendo
las llamadas pertinentes al servidor montado en Openshift y Google Maps,
trasladandolas al modelo y devolviendo los resultados a las vistas. Como
detallaremos mas extensamente en el apartado de implementacion, el
lenguaje elegido para el desarrollo de la aplicacion es AngularJS.
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3. Desarrollo

El desarrollo de este proyecto se ha visto afectado por graves, e inesperadas,
dificultades que han sido solucionadas con lo medios de los que dispongo,
teniendo en cuenta el limitado tiempo de desarrollo y el elevado tiempo empleado
para solucionarlos, que inicialmente no estaba contemplado.

A continuacion se indican las tecnologias empleadas en el proyecto, y los
motivos por los que he optado en utilizarlas.

3.1 Gitlab

Durante el desarrollo de la aplicacién el codigo de la aplicacion se ha gestionado
mediante GIT, sistema de control de versiones, en las dos apk que se desarrollo.

OrdersAll-entrega.apk
https://gitlab.com/mapalma/orders_all_entrega.git

OrdersAll.apk
https://gitlab.com/mapalma/orders_all.git

3.2 Google Maps Android API v3

Servicio que nos permitira incluir las utilidades de Google Maps en nuestra
aplicacién. La API v3 se proporciona como parte del SDK de Google Play
Services, por lo que sea incorporado y configurado previamente en nuestro
entorno de desarrollo dicho paquete para posteriormente obtener una API Key
en la consola de API's de Google que nos permita utilizar el servicio de mapas
de Google en la aplicacion.

Se usaron el api de direcciones para poder cargar la direccion de origen y la del
destino tanto para las dos apk con el siguiente codigo:

function iniciarmap () {
var myLatlng = new google.maps.LatLng(vm.entregalati,
vm.entregalongi);
var mapOptions = {
zoom: 17,
center: myLatlng
b
/*xdibujar el mapa en el htmlx/
map = new google.maps.Map(document.getElementById("map-canvas"),
mapOptions);
var marker = new google.maps.Marker({
position: myLatlng,
map: map
});
/*xcargar en el mapax/
var infowindow = new google.maps.InfoWindow({content: "Cliente"});
infowindow.open(map, marker);
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// directions object —— with defaults

var directionsDisplay = new google.maps.DirectionsRenderer();
var directionsService = new google.maps.DirectionsService();
var geocoder = new google.maps.Geocoder();

// get directions using google maps api
function getDirections() {
var request = {
origin: vm.directions.origin,
destination: vm.directions.destination,
travelMode: google.maps.DirectionsTravelMode.DRIVING,

}.

directionsService.route(request, function (response, status) {

directionsDisplay.setDirections(response);
directionsDisplay.setMap(map);

directionsDisplay.setPanel(document.getElementById('directionsList"'));
vm.directions.showList = true;

});

3.3 Ionic v1

Se Crea aplicaciones con tecnologia web que conoces. lonic Framework ofrece
los mejores componentes de aplicaciones web y nativas para la creaciéon de
aplicaciones web nativas y progresivas altamente interactivas con Angular.

lonic es una herramienta, gratuita y open source, para el desarrollo de
aplicaciones hibridas basadas en HTMLS, CSS y JS. Esta construido con Sass
y optimizado con AngularJS.

Donde llevamos el estandar MVC, (Model-View-Controller o Modelo-Vista-
Controlador), es un patrén de disefio que separa los datos, la logica y las
interfaces de usuario. Como su nombre indica, esta separado en ftres
componentes: Modelo, Vista y Controlador. Esta basado en la ideologia de
separacion de conceptos y cumple perfectamente con los objetivos de los
patrones de diseno.

Como se muestra a continuacion:
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3.4 cordova-plugin-geolocation

Este complemento proporciona informacion sobre la ubicacién del dispositivo,
como la latitud y la longitud. En nuestro proyecto se lo uso para obtener la
posicion del entregador de la siguiente manera:

$cordovaGeolocation
.getCurrentPosition(posOptions)

.then(function (position) {

var lat = position.coords.latitude
var long = position.coords.longitude
console.log(lat + ' otraaa ' + long)

}, function(err) {
console.log(err)

3

var watchOptions = {timeout : 3000, enableHighAccuracy: false};
var watch = $cordovaGeolocation.watchPosition(watchOptions);

watch.then(
null,

function(err) {
console.log(err)
}

function(position) {
var lat = position.coords.latitude
var long = position.coords.longitude
console.log(">>>" + lat + '' + long);
vm.latitude = lat;
vm.longitude = long;
resendLocation();

b

);

3.5 Backend

En el desarrollo del backend de la aplicacion se utilizé varias tecnologias como
son las siguientes:
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3.5.1 node Express

Infraestructura web rapida, minimalista y flexible para Node.js

3.5.2 socket io

Permite la comunicacion bidireccional en tiempo real basada en eventos.
Funciona en todas las plataformas, navegadores o dispositivos, centrandose
igualmente en la fiabilidad y la velocidad. Se la utilizé para enviar en tiempo real
la posicion del entregador usando el gps de su celular y que el usuario pueda
monitorear el lugar de su pedido.

Funcion en el entregador para enviar la posicion:

function connetSocket() {
console.log("es hora de conectarse con el socket entregador")
//var socket = io('http://127.0.0.1:3000"');
socket = io.connect(urlws);

b

function resendLocation() {
vm.user = {
id : vm.userSelected.id_usuario,
nombre : vm.userSelected.nombre_usuario,
latitude : vm.latitude,
longitude : vm.longitude

}

console.log(">>>> el usuario seleccionado" , vm.user);
socket.emit('location', vm.user);

//crear el escuchador del server

escuchador();

b

function escuchador() {
socket.on('foo', function(msg) {
console.info(msg);
});

b
Funcion en el cliente para recibir la posicion:

function connetSocket() {
console. log("es hora de conectarse con el socket entregador")
//var socket = io('http://127.0.0.1:3000"');
socket = 1o.connect(urlws);
escuchador();

b

function escuchador() {
socket.on('foo', function(msg) {
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console.info(msg);
vm.entregalati = msg.latitude;
vm.entregalongi = msg.longitude;
getDirections();

});

3.5.3 mysql

Es un sistema de gestion de bases de datos relacional desarrollado bajo licencia
dual GPL/Licencia comercial por Oracle Corporation y esta considerada como la
base datos open source mas popular del mundo, para la persistencia de datos.

Las tablas mysql son:

NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
NULL

restaurante

|mumuvom

restaurante
io

mmmr

R GEGEG R R LR Y,

-
F
C
F
C
'c
F
C
'C
E
C
E
| =
-~
E
C
'C
E
|
-
=
C

10) \ . NULL auto increment
~char(100) \ \ NULL
ar(100) \ NULL
ar(100) \ NULL
char(100) \ NULL
~char(100) \ NULL
varchar(45) YES

La estructura sql se la adjunta a la presentacion del proyecto.

3.5.4 Openshift

Construida con tecnologias de codigo abierto probadas, Red Hat OpenShift
Container Platform ayuda al desarrollo de aplicaciones y los equipos de
operaciones de TI crean y despliegan aplicaciones con la velocidad y
consistencia que exige el negocio.
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Donde se genero estructuras json como la de los restaurants:

var restaurantsJson =[
{
codigo : '0001",
nombre:'Torno di Fango Pizzeria',
direccion:'Azuay y 24 de mayo',
teléfono:'072578-888",
horarioAbre:'12:00',
horarioCierra:'22:30',
tiempodespacho:'45 minutos',
costoEnvio:'1’',
imagen:'https://media-cdn.tripadvisor.com/media/photo-s/03/38/b4/47 [forno-
di-fango.jpg’,
platos:[
{
codigo: '001",
nombre:'SUPERFORNO/,
detalle:'Pasta de tomate, queso mozzarella, jamon, salami, beef, tocino,
aceitunas, champignones, pimiento y cebolla con ocho porciones',
valor:29.5,
imagen:'http://www.ocio.net/wp-content/uploads/2015/12/pizza-
pepperoni-w857h456.jpg',
cantidad : 1
1
{
codigo: '002',
nombre:'FORNO",
detalle:'Pasta de tomate, queso mozzarella, jamon, salami, beef, chorizo,
champignones, pimiento y cebolla con ocho porciones',
valor:27.5,
imagen:'http://www.ocio.net/wp-content/uploads/2015/12/pizza-
pepperoni-w857h456.jpg',
cantidad : 1
1
{
codigo: '003',
nombre:" TUTTO CARNI',
detalle:'Pasta de tomate, queso mozzarella, jamdn, salami, tocino y beef’,
valor:27.5,
imagen:'http://www.cadenadial.com/wp-
content/uploads/2015/07/pizza1.jpg’,
cantidad : 1
I
{
codigo: '004',
nombre:'TEXANA',
detalle:'Pasta de tomate, queso mozzarella, peperoni, pollo, choclo dulce,
pimiento y nachos, acompafada con salsa BBQ',
valor:25.5,
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imagen:'http://www.cadenadial.com/wp-
content/uploads/2015/07/pizza1.jpg’,
cantidad : 1

}
1,

promociones:[

codigo: '005',

nombre:'PIZZA FRONO GRANDE MAS COLA!,
detalle:'Pizza forno mas una cola de 2 litros al mismo precio',
valor:27.5,

imagen:'http://st.depositphotos.com/3219975/4886/i/950/depositphotos 488662
23-stock-photo-pizza-and-coke-on-wooden.jpg’,
cantidad : 1
}
1,

ensalada:[

codigo: '006',

nombre:'César’,

detalle:'lechuga, tomate, cebolla, pimiento y queso mozzarella,
aderezada con salsa cesar’,

valor:2.8,

imagen:'http://static3.saborgourmet.com/wp-content/uploads/recetas-
simples-para-verano-2014-ensalada-cesar.jpgd’,

cantidad : 1
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4. Pruebas

4.1 Pruebas de funcionamiento y usabilidad

El objetivo de estas pruebas ha sido determinar el correcto funcionamiento y
visualizacion de la aplicacion en diferentes dispositivos y navegadores, ademas
de detectar posibles problemas en la navegacion y usabilidad y garantizar una
correcta implementacion del disefio centrado en el usuario (DCU ).

Utilizando comandos del CLI que nos proporciona lonic, hemos realizado varias
pruebas, tanto en navegadores como Firefox y Chrome como en emuladores
como BlueStacks 2 (Android 4.4.2) y dispositivos fisicos (Sony Xperia S LT26,
Android 4.1.2). Se ha combinado la funcionalidad de Live Reload de lonic, que
permite hacer cambios en tiempo real, y plugins como Firebug, que nos permiten
hacer la depuracién de los posibles errores y detectar errores de maquetacion.
Por otra parte, se han aprovechado las herramientas para desarrolladores de los
dos navegadores para testear y comprobar si el disefio responsive adapta
correctamente a diferentes dispositivos y resoluciones.

4.2 Desarrollo de pruebas

Se define el esquema seguido para verificar que el sistema cumple con el
alcance que se ha definido en el proyecto:

CU-001 Registro de usuario

Paso | Descripcion de | Datos de | Salida ¢ OK? | Observaciones
pasos a seguir entrada esperada
1 Se accede a la | Presionar icono|Se muestra la | Sl
aplicacion aplicacion pantalla de
inicio sesion
2 Se presiona la | Presionar el | Se muestra | Sl
opcion de Registro | botdn de registro | pantalla de
registro.
3 Rellenar datos de | nombre; email; | Se muestra la | Sli
usuario contrasefna pantalla
principal de la
aplicacion

CU-002 Iniciar sesiéon

Paso

pasos a seguir

Se accede a la | Presionar icono | Se muestra la| Sl
aplicacion aplicacion pantalla de
inicio sesion
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2 Rellenar datos | email, contrasefia | Se  muestra la | Si
inicio sesion pantalla
principal de la
aplicacion
CU-003 Cerrar Sesion
Paso | Descripcion de | Datos de entrada | Salida esperada |  OK? | Observaciones
pasos a seguir
1 Desconexién Presionar La aplicacion se | Si
aplicacion ‘Desconectar” cierra
CU-004 Editar perfil
Paso | Descripcion de | Datos de entrada | Salida esperada ¢, OK? | Observaciones
pasos a seguir
1 Presionar sobre la | Presionar sobre | La aplicaciéon se | Si
foto de perfil. el perfil en el| muestran los datos
menu de la | del usuario
aplicacion
2 Acceder en modo | Presionar sobre | se muestran los | Si
edicion el botén "lapiz" datos editables
3 Guardar cambios | Presionar botdn | se carga la pantalla | SI
"Guardar" de perfil
CU-005 Ver detalle pedido
Paso | Descripcion de | Datos de entrada | Salida esperada |  OK? | Observaciones
pasos a seguir
1 Presionar  sobre | Presionar sobre | La aplicacion se | Si
mis pedidos. el ver pedidos en | muestran  los
el menu de la | pedidos
aplicacion
2 Presionar sobre un | Presionar sobre | se muestran los | Si
pedido flecha datos del
pedido
CU-006 Agregar productos al pedido
Paso | Descripcion de | Datos de entrada | Salida ¢ OK? Observaciones
pasos a seguir esperada
1 El usuario accede | Presionar sobre | La aplicacién se | Si
a Empresas. el icono del | muestran los
restaurante datos
2 Presionar sobre | Presionar sobre | se muestran | Si
un menu menu en los tabs | todos los
productos
3 Presionar sobre | Dar click sobre | Mostrar sus | SI
las categorias los botones de | productos
las categorias
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Agregar producto | Dar click sobre | Aumentar el | SI
ala lista carrito numero de
productos del
carrito en la
parte superior

CU-007 Pagar pedido

Paso | Descripcion de | Datos de entrada | Salida esperada | 4 OK? | Observaciones
pasos a seguir
1 El usuario accede | Presionar sobre | La aplicacion se | Sl
al carrito. el icono del | muestran un
carrito modal con la lista
de productos
2 Presionar sobre | Presionar sobre | se muestran el | Si
pagar boton pagar modulo de
paypal
3 Agregar datos de | Usuario y | Mostrar mensaje | Sl
paypal contrasena de que se a

pagado y lleva al
inicio  de la
aplicacion

4. 3 Pruebas Aceptacion de usuario

En esta fase de testeo no solo hay que tener en cuenta aspectos técnicos. Es
importante comprobar que la usabilidad, las interfaces y la experiencia de usuario
es satisfactoria y aporta valor tanto al usuario como al desarrollador, por ello se
han realizado pruebas de aceptacion con usuarios.

Para ello se recurre a las pruebas realizadas durante el test del prototipo y se
colocara al usuario en situacion para evaluar de nuevo si es capaz de realizar
las tareas preparadas de manera satisfactoria, teniendo en cuenta la velocidad
con las que realiza la tarea y la cantidad de errores que comete, ademas
obtendremos informacion real de la interaccidn de los usuarios con la aplicacion
y serviran para garantizar que todas las funcionalidades se ejecutan
correctamente.
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5. Conclusiones

Al trabajar en este proyecto se aprendié a trabajar con mapas y sus
direcciones, el uso de gps y utilizar sockect io para poder enviar
informacion en tiempo real. El punto mas importante es la investigacion
autodidacta para mejorar los conocimientos.

Se ha desarrollado una aplicacidon maovil que permite comprar un producto
en linea, pero mas importante que el usuario puede saber en que estado
esta su pedido y en tiempo real por donde viene el entregador con el
pedido viéndolo en un mapa.

Ha resultado de gran utilidad planificar, analizar y disefar previamente la
estructura de la aplicacion, tanto el disefio técnico de la aplicacién como
las areas de trabajo centradas en el disefio centrado en el usuario (DCU),
procurando conocer y comprender las necesidades, limitaciones,
comportamiento y caracteristicas del usuario para que el producto
responda a las necesidades reales de los usuarios finales.

Se han cumplido con todos los objetivos del proyecto, pero siendo el mas
complicado la programacion de la aplicacion debido al tiempo de
desarrollo especialmente con el punto envio en tiempo real sobre mapas.
Gracias a este trabajo, he tenido la ocasion de conocer nuevas
tecnologias para el desarrollo de aplicaciones moviles hibridas
obteniendo una experiencia enriquecedora y una formacion en
profundidad sobre el ciclo de desarrollo centrado en dispositivos moviles.

Lineas de futuro

La aplicacion mévil deja lugar a mejoras y nuevas funcionalidades que la hagan
mas completa, pero en el marco temporal de este proyecto no habria sido
posible. En el caso de traspasar el marco académico para incorporar esta
aplicacién en el mercado de aplicaciones de Google Play se considera que
deberian abordarse los siguientes retos:

Realizar pruebas de aceptacion con una muestra mas significativa de
usuarios con el objetivo de mejorar la interfaz grafica y la usabilidad del
sistema.

Importante incluir los comentarios de los usuarios y se pueda compartir
en redes sociales.

Generar la parte administrable en codigo web, para poder poner en
funcionamiento la aplicacion y poder empezar a prestar el servicio que no
existe en mi pais, ya que se usaron datos de muestra durante la app para
el desarrollo.

Finalizar la aplicacién y publicarla en el Google Play, como resulta
evidente la aplicacién no esta finalizada y posiblemente contenga bugs
que se deberian corregir. El reto final seria poder finalizarla y publicarla
en Google Play, aunque quizas es un objetivo ambicioso para una unica
persona.
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6. Glosario

API: es un conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos (o métodos, en la
programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado
por otro software como una capa de abstraccion.

AngukarJs: es un framework JavaScript de desarrollo de aplicaciones web en
el lado cliente, viene de la mano de los chicos de Google y se podria decir que
utiliza el patron MVC (Model-View-Controller), aunque ellos mismos lo definen
mas bien como un MVW (Model-View-Whatever).

Css: son las siglas de Cascading Style Sheets - Hojas de Estilo en Cascada -
que es un lenguaje que describe la presentacion de los documentos
estructurados en hojas de estilo para diferentes métodos de interpretacion, es
decir, describe como se va a mostrar un documento en pantalla.

Git: Software de Control de Versiones

Htmli5: es un lenguaje markup (de hecho, las siglas de HTML significan Hyper
Text Markup Language) usado para estructurar y presentar el contenido para la
web.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado.

lonic: Herramienta para generar aplicaciones moviles hibridas(html,css,js).
Plugin: es aquella aplicacion que, en un programa informatico, afiade una
funcionalidad adicional o una nueva caracteristica al software. En nuestro
idioma, por lo tanto, puede nombrarse al plugin como un complemento.’
Paypal: es una empresa estadounidense fundada por Peter Thiel, Elon Musk y
otros, pertenece al sector del comercio electronico y permite pagar en sitios web,
asi como transferir dinero entre usuarios que tengan correo electronico, una

alternativa al convencional método en papel como los cheques o giros postales.

Sass: es el pre-procesador y la sintaxis al completo. Tiene su propia sintaxis
(que es indentada) y se compila en CSS.

SDK: Kit de Desarrollo de Software.

Splash: Pantalla que aparece mientras la aplicacidon se esta cargando.
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8. Anexos

8.1 Compilacion aplicacion usuario

Para la compilacion de la app se debe agregar los tres plugins, son por la
integracion de paypal y solo funciona el apk en los teléfonos no el servidor en el
navegador.

## For up the app
1. clone of repository
2. npm install

## Add platform (android or ios)
- ionic platform add android

## run in local
ionic serve

#to deploy app , add some plugins

cordova plugin add com.paypal.cordova.mobilesdk
cordova plugin add cordova—-plugin—-geolocation
cordova plugin add cordova-plugin-x-toast

#run develop

ionic run android

49



8.2. Manual de usuario
En este manual se explicara el uso de la aplicacion:

N3 7l 60% i 21:04

Inicio de Sesién 1. Aliniciar la aplicacion se abre la pantalla
de inicio de sesion.

2. Sino tienes usuario se puede registrar,
llenar los campos obligatorios.

3. Si no te acuerdas las claves da click
sobre el boton, agregas el correo y se te
enviara un correo

Registrate

Olvidaste la Contrasefa ”

& N T .al 60% @ 21:05 & NS T Ll 60% | 21:05

« Atrds  Registrarse « Atras  Recuperar Contraseiia

ORDERS

ALL

LO QUE QUIERAS €N UNA AP LO QUE QUIERAS €N UNA AP

Nombre Correo

Apellido

Cancelar
Correo

Contrasefia

Ubicacién
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N 4 60% & 21:05

Restaurantes = Promociones

Torno di Fango Pizzeria

4.Una vez que inicie aparece la
ﬂ Riscomar pantalla el listado de los
restaurantes disponibles,

seleccione una de la lista.

5. Quiere ver la pantalla de promociones de todos los restaurantes.

6. Se vera las promociones de todos los
restaurantes

W T Lal 59% & 21:06

Descripcion : Pizza forno
mas una cola de 2 litros al
mismo precio

PVP:$27.5
N3 T il 59% i 21:06

i Restaurantes

il Tus pedidos @

9 Perfi
G Sali@

Descripcion : Los dias
Martes al mismo valor

7. En la parte derecha de todas las
pantallas encontraran el menu principal
que ayudara a navegar.

8. Permite ingresar a la lista de
restaurantes

9. Permite ver mi listados de
pedidos

10.  Ver mi perfil
11.  Cerrar sesion.



=] W % . 59% W 21:06

«Atras  Torno di Fango Pizzeria @ 0

12. Informacion del restaurante.
13. Carrito de productos para
comprar, donde apareceran.

A Toro di Fango Pizzeria 14. Ver la ventana del menu del
restaurante.

If}] Direccidn : Azuay y 24 de mayo 15. Ventana comentarios.

@ Tiempo de despacho : 45 minutos

=5 costo deenvio: 1 @

O ]
nicio A tarios (=] W 7 59%H 21:06
«Atras  Torno di Fango Pizzeria @ §
Seccion del menu #
16.Ahora el usuario debe ir despegando las
diferentes categorias del menu. Platos
17.En el icono de carrito a lada de cada SUPERFORNO
producto se presiona y agrega a carrito de Precio : $29.5
compras y puedes ir aumentando la 1|+
cantidad de productos en el mas.
18.Al dar click sobre el bolso se despliega la FORN0$
Precio : $27.5
pantalla de pago reee
1 +
TUTTO CARNI
Precio : $27.5
1 +
TEXANA
Precio : $25.5
1 +
I O 1
Ir Men

lend Comentarios
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Tus pedidos

Restaurante : Torno di Fango Pizzeria

Producto Cant. ValorU Valor. T
SUPERFORNO 1 29.5 29.5
FORNO 1 27.5 27.5
TUTTO 1 27.5 27.5
CARN

TEXANA 1 25.5 25.5

&

SUBTOTAL 110

19. Colocar en pagar para abrir el paypal y
hacer la transaccion
20. Presiona el boton editar y muestra la
pantalla con el listado de productos para
eliminar deslizar hacia la izquierda para que
aparezca el boton.

21. No olvides encender tu gps, porque
tomaremos tu posicidbn para entregarte tu
pedido, no lo haces te saldra una alerta.

o

VALOR 1
ENVIO :
TOTAL: 111
Pagar
Editar II

N8 7 .l 59% | 21:06

EJ Tu pedido

Pedido

$111.00

(O] Pagar con tarjeta

Pagar con PayPal
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Alert

GPS Deshabilitado

W 7T Ll 59% | 21:06

ACEPTAR




W3 7l 59%E 21:06

Advertencia.!

Esta seguro que desea Salir?

Riscomar

Producto Cant. ValorU Valor. T

FILET 1 1.4 1.4
MINON

CESAR 1 9.9 9.9
CON

CAMARON,

POLLO O

MIXTA

SUBTOTAL 21.3

VALOR 1
ENVIO :
TOTAL: 223

22. Sino se realiza el pago, al salir del
restaurante o del local, el pedido se va a
destruir pero apareciendo un mensaje de
confirmacion.

Activos Entregado

Restaurante : Riscomar

Valor:22.3

Estado : PREPARANDO
2016-12-31T705:08:32.000Z

23. En el menu seleccionar pedidos y nos
aparecera el listado de pedidos que
tenemos activos y dar click sobre entregado
para ver los pedidos anteriores.

24. Al dar click sobre un pedido no llevara al
detalle en la parte superior dar click sobre el
mapa para ver donde se encuentra nuestro
pedido.

@ Estado : PREPARANDO/er mapa  [J1)
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€« Atras

vape | suaie %O ra 25. En este mapa veremos en tiempo real
. C”;:te @% en donde se encuentra el entregador y que
4 . .
o« X 4 tiempo tarda este se actualiza cuando el
5 <o\ . "
¥ N & entregador empiece a transmitir.
N
2 ‘ %(7 )
9@%@ G\&@\Q% SN 5 s Colegic
NS ’13)6
bt
+

GO gle Datos del mapa ©2016 Google Condiciones del servicio
Distancia y tiempo de entrega
W 7 al 59% | 21:08

V4

Mario
26.En el menu podemos ver un item que Paima ﬁ
dice perfil, donde nos aparecera el
usuario  que me  encuentro
conectado, en parte derecha sobre el <] mapj20@hotmail.com
esfero podemos dar click y editar mi
informacion.

N 7.l 59% m 21:08

V4

Mario

I

Palma

K

mapj20@hotmail.com

> 099771790

— e . _
-o— Actualizar Contrasefna

&

Guardar"

95



8.3 Manual de entregador

En este Manual se explicara el uso de la aplicacion del entregador:

" %Ll 59% | 21:08

OrdersAll

1. Sedebe agregar el usuario y contrasefia
asignado por la empresa asignado o
registrado, en el boton inferior se puede
recuperar la clave.

ENTREGADOR

Olvidaste la Contrasefia

N3 7l 59% @ 21:09

Pedidos

Restaurante : Torno di Fan...
Valor : 85.5

Estado : PREPARANDO
Cliente : Raul Gomez

2. Aqui aparecera el listado de los
pedidos asignados, al dar click sobre

ellos podré ver su informacion. Restaurante : Torno di Fan...

Valor : 88.3
Estado : PREPARANDO
Cliente : raul gomez

Restaurante : Torno di Fan...
Valor: 31.3

Estado : PREPARANDO
Cliente : raul gomez

Restaurante : Riscomar
| Valor:22.3

{ Estado : PREPARANDO
Cliente : Mario Palma
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€« Atras

3. En esta pantalla se ve el detalle del
pedido, con los datos del cliente.

4. Al dar Click sobre entregado este
automaticamente, se cambia el estado, y
sale de la lista de entregar.

Riscomar

Cliente Mario Palma

5. Al dar click sobre el botén Transmitir
# Direccion  loja Mapa, se empieza a enviar la posicidn en
tiempo real, al cliente para que se le actualice
el mapa, y también se traza la ruta hacia el
cliente, con las direcciones que se debe
FLET 1 114 14 tomar. En la parte inferior de la pantalla del
MINON mapa se coloca la posicion en coordenadas
CESAR 1 9.9 9.9 para saber que se esta transmitiendo.

CON
CAMARON,
POLLO O

MIXTA Mapapedido

SUBTOTAL 21.3

0 Teléfono 099771790

Producto Cant. ValorU Valor. T

b 3 .l 58%m 21:11

Mapa Satélite LJ
VALOR 1 Parque
in - Rec onal
ENVIO : i r'o
TOTAL: 223 @
Urr o
| Cliente |
P | L
[} Estado: PREPARANDO -~ / )
Tierras LOJ' 4%
A Transmitir mapa Coloradas ¥
+
Entregado -
GO Qle Datos del mapa ©2016 Google Condiciones del servicio

Tu Gps Esta:

-3.9732465-79.2049112

N T Ll 59% & 21:09

6. En todas las pantallas en la parte
izquierda superior aparece un icono de
lineas, que muestra los diferentes items,
entre esos el perfil que se lleva el mismo
proceso de la aplicacion del cliente.

il Tus pedidos

‘l Perfil
C—} Salir

o7



