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Introduccion

Las aplicaciones moviles son algo indispensable en la actualidad, en las tiendas de
aplicaciones oficiales se encuentran una gran variedad de estas y cada dia van
evolucionando. A partir de la década de los 90, las aplicaciones empezaron a tomar forma.
Desde pequerfias aplicaciones de agendas hasta pequefios juegos que servian para dar
entretenimiento en los primeros dispositivos méviles. Con el avance tecnoldgico tanto
estas aplicaciones, como los dispositivos que las contienen, han ido evolucionando hasta
convertirse en parte fundamental de la vida cotidiana de las personas. En la actualidad
contamos con una gran cantidad de informacion y aplicaciones que nos permiten realizar
actividades que van desde entretenimiento, hasta incluso actividades relacionadas con la
salud y trabajo. Dentro de esto se encuentra la alimentacion y la cocina, donde podemos
encontrar aplicaciones que permiten obtener recetas de cocina para la posterior
elaboracion del platillo. Tomando en cuenta lo que las aplicaciones son capaces de hacer,
y ademas la forma en la que los usuarios utilizarian la aplicacion, se plantea hacer uso de
una aplicacién para poder guiar a un usuario en la preparacién de un platillo de comida
que, a pesar de haber varias aplicaciones que sin duda ya lo hacen, también, en una
pequefia investigacion previa se definié que no existen aplicaciones que permitan
encontrar recetas de comida ecuatoriana, y si las hay las recetas que aparecen son minimas
e incluso en algunos casos no aportan la suficiente informacion para la correcta
preparacion del platillo. La creacion de esta aplicacion pretende que un usuario tenga
acceso a un amplio recetario de platillos para la realizacién de una receta de comida e

incluso que pueda encontrar una receta en base a los ingredientes que se tengan a la mano.

Con ello se facilitara la basqueda de recetas de comida de nuestro pais, e incluso sera

posible encontrar recetas de varios lugares de Latinoamérica y del mundo.
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Capitulo I:  Marco Teorico

1.1.  Justificacion

La alimentacion es una de las partes mas importantes de la vida del ser humano, el ser
capaz de preparar diferentes tipos de alimentos ha hecho que existan varias recetas
que permiten realizar diversos tipos de platillos. Cada uno de estos platillos contiene
diversos ingredientes que, al combinarlos, permiten llegar al producto final. Una
persona que busca preparar un platillo busca recetas en libros de cocina o incluso en
Internet donde se pueden encontrar diversas recetas, e incluso videos mostrando la
preparacion de este. Esto ha permitido tener una gran facilidad para que varias
personas aprendan a cocinar. Sin embargo, existen casos donde al tener ingredientes
a la mano, no es facil obtener una receta para hacer, y buscar en diversos recetarios
toma bastante tiempo.

Otro inconveniente es que, dentro de las aplicaciones de recetas mas populares
existentes, la aparicion de platos tipicos ecuatorianos, e incluso diversos platos tipicos
de Latinoamérica es casi nula o simplemente no se incluyen. Dentro de la aplicacion
se pretenderd incluir la mayor cantidad de platillos ecuatorianos, sin olvidar los
platillos latinoamericanos y ademas algunos platillos populares que se consumen
alrededor del mundo, siendo los platos ecuatorianos los que ocupen un mayor

volumen dentro del aplicativo.

La creacion de esta aplicacion movil permite ingresar ingredientes a la mano para
obtener una o varias recetas que incluyen los ingredientes mencionados, de esta
manera se pretende ahorrar tiempo, obtener recetas con mayor facilidad e incluir parte

de la comida ecuatoriana en el aplicativo.
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1.2.  Planteamiento del Problema
Dado que no existe una aplicacion de este tipo, se plantea realizar su implementacion

utilizando las técnicas y metodologias investigadas.

1.3.  Objetivos
1.3.1. Objetivo General
Analisis, disefio y desarrollo de un aplicativo movil para obtener recetas de cocina

ecuatoriana en base a ingredientes que el usuario tenga en su poder.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Realizar el andlisis de requerimientos para realizar la adecuada
planificacion del aplicativo.

e Realizar el analisis de los requerimientos para el disefio de la base de datos
a través de diagramas entidad relacion.

e Seleccionar la metodologia adecuada para el correcto desarrollo del
aplicativo donde su principal enfoque esté dirigido hacia dispositivos
moviles.

e Seleccionar las herramientas de desarrollo adecuadas para realizar el
proceso de desarrollo del aplicativo.

e Realizar el disefio de la aplicacién tanto front-end (Software que
interactGa con el usuario) y back-end (Manejo de datos e interaccion con
la base de datos).

e Realizar la implementacion de la aplicacion cumpliendo con el andlisis,
requisitos y disefio propuestos.

e Realizar pruebas sobre la aplicacion descrita y verificar el correcto

funcionamiento de esta.
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1.4,  Marco Teorico

Una aplicacién movil es un programa que se puede descargar y al que es posible
acceder directamente desde un teléfono o desde algun otro dispositivo mavil. Consiste
en un software que funciona en un dispositivo movil (teléfonos y tabletas) y ejecuta

ciertas tareas para el usuario. (Mobile Marketing Association (MMA), 2011)

No todas las aplicaciones funcionan en todos los aparatos moviles. Cuando el usuario
compra un dispositivo mévil debe usar el sistema operativo y el tipo de aplicaciones
que corresponde al sistema operativo. Los sistemas operativos mdviles Android,
Apple, Microsoft y BlackBerry tienen tiendas de aplicaciones que operan en linea
para la descarga de aplicaciones. Sin embargo, 10S y Android son los sistemas
operativos para dispositivos moviles méas utilizados y que se encuentran en una
constante competencia.

Las aplicaciones mdviles se pueden dividir en varios tipos, dependiendo de su

desarrollo pueden ser:

1.4.1. Aplicaciones Nativas
Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido desarrolladas con el software
que ofrece cada sistema operativo a los programadores, Ilamado genéricamente
Software Development Kit o SDK!. Las aplicaciones nativas se disefian y
programan especificamente para cada plataforma, en el lenguaje utilizado por el

SDK. (Cuello & Vittone, 2013)

! Software Development Kit, es el conjunto de recursos dentro de una plataforma para permitir el desarrollo
de software en esta.
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1.4.2. Aplicaciones Web:

La base de programacion de las aplicaciones web se desarrolla
utilizando HTML?, JavaScript y CSS®. En este caso no se emplea un
SDK, lo cual permite programar de forma independiente al sistema
operativo en el cual se usara la aplicacion. Las aplicaciones web no
necesitan instalarse, ya que se visualizan usando el navegador del
teléfono como un sitio web normal. Por esta misma razén, no se
distribuyen en una tienda de aplicaciones, sino que se comercializan

y promocionan de forma independiente. (Cuello & Vittone, 2013)

1.4.3. Aplicaciones Hibridas:

Este tipo de aplicaciones son una combinacion entre las dos
anteriores. La forma de desarrollarlas es parecida a la de una
aplicacion web, una vez que la aplicacién esta terminada, se compila
0 empaqueta de forma tal, que el resultado final es como si se tratara
de una aplicacion nativa. Esto permite casi con un mismo cédigo

obtener diferentes aplicaciones.

Para el desarrollo de una aplicacion movil para aplicaciones y programas en

general se puede proceder de diversas maneras, para ello existen varias

metodologias “de desarrollo para aplicaciones méviles que permiten realizar

su implementacion de manera ordenada y precisa.

2 HyperText Markup Language o en espafiol, Lenguaje de Marcas de Hipertexto es un lenguaje de marcas
utilizado para estructurar y desarrollar paginas web.
3 Cascading Style Sheets o en espafiol, Hojas de estilo en cascada, es un lenguaje de disefio para editar el

estilo una pagina web.

4 Conjunto de métodosempleados por una disciplina en particular para resolver un problema.
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“Una metodologia es una coleccion de procedimientos, tecnicas,
herramientas y documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de
software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de informacion.
Una metodologia esta formada por fases, cada una de las cuales se puede
dividir en sub-fases, que guiaran a los desarrolladores de sistemas a elegir las
técnicas mas apropiadas en cada momento del proyecto y también a

planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo.” (Avison & Fiztgerald,

1998)

Por lo general las metodologias se clasifican segun el enfoque y las
caracteristicas que posean. Las metodologias méas recientes han tomado el
nombre de metodologias agiles y son una alternativa a las mas tradicionales.
Estas metodologias cumplen procesos iterativos °lo cual permite captar de
mejor manera los requisitos y sus posibles cambios, ademas de la gestion de
riesgos que se presenten. Este tipo de metodologias iterativas se basan en el
modelo en cascada planteado por Winston Royce en 1970. Las metodologias
de desarrollo agil surgen debido al aumento de la demanda en cuanto al
mercado de software y a la orientacion de las aplicaciones a la web. Cada
aplicacion se encuentra en constante cambio y la exigencia en cuanto a los
tiempos de entrega han aumentado, por lo que las empresas se han centrado
metodologias nuevas en combinacion con las metodologias mas formales
(Balaguera, Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles. Estado actual, 2013). Entre las mas utilizadas para el

desarrollo de aplicaciones moviles tenemos las siguiente:

5 Repetir un proceso hasta alcanzar una meta u objetivo.
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1.4.4. Extreme Programing (XP ©)

Centrada en 12 practicas para realizar mejorar el desarrollo de software
que son, el juego de planificacion, pequefias emisiones, la metafora, el
disefio sencillo, las pruebas, la refactorizacion, la programacion en
parejas, la propiedad colectiva, integracion continua, semana 40-h, los
clientes en el lugar, y los estandares de codificacion.

XP es denominada como una metodologia simple para equipos
compuestos por pocos desarrolladores para poder evaluar los
requerimientos en constante cambio.

1.4.5. Scrum es un tipo de metodologia de planeacién para combatir la
incertidumbre de los proyectos, es decir 0s constantes cambios que tendran
los mismos. Consiste en un proceso empirico donde el software se
desarrolla en partes autoincreméntales llamados “Sprint”. Las
caracteristicas y modulos ‘mas importantes se registran en el backlog. Con
todo en el backlog el duefio del producto decide que médulos de este van
0 no va a ser desarrollados. Las reuniones son diarias y se presentan todos
los inconvenientes para poder resolverlos. Dentro del equipo de trabajo
debe existir un Scrum Master que vendria a ser el lider del equipo. Es el
que organiza los grupos de trabajo y asigna tareas a los miembros del
equipo, ademas de ser el que trata directamente con el duefio del producto.

Scrum es una de las metodologias d desarrollo méas populares utilizado en

varias empresas importantes de desarrollo de tecnologia.

6 Extreme Programming es una metodologia para el desarrollo de software que permite el desarrollo del
mismo mejorando la calidad de software y permite una mayor facilidad al momento de modificarse y
adaptarse

" Una porcion de un programa informatico que posteriormente sera integrado a un sistema.
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1.4.6. Mobile-D es una propuesta desarrollada por Pekka Abrahamsson y el
equipo de VTT?®. Mobile-D consta de cinco fases: exploracion, iniciacion,
produccidn, estabilizacion y prueba del sistema. Cada una de estas fases

tiene un nimero de etapas, tareas y practicas asociadas.

La metodologia que més encaja con el perfil del aplicativo es Mobile-D, la
cual se centra en el desarrollo de aplicaciones maoviles por lo que se hara uso

de esta para la elaboracion del aplicativo.

Existen varios ambientes de desarrollo que permiten realizar aplicaciones
moviles de los tipos descritos con anterioridad, entre ellas tenemos las

siguientes:

1.4.7. Xamarin
Xamarin es una compaiiia de software fundada en 2011 la cual fue adquirida

en el afio 2016 por Microsoft.

Xamarin provee de herramientas que permiten crear aplicaciones moviles
multiplataforma. Las aplicaciones pueden tener todas las caracteristicas

nativas y también compartir la base de cdédigo comun al mismo tiempo.

Las herramientas de Xamarin estan disponibles para descargar con Visual
Studio y puede crear directamente aplicaciones de
Android, i0S y Windows desde Visual Studio. La mayoria del codigo comun
esté escrito en C #. Por lo tanto, no es necesario tener conocimientos en Java,
Objective-C o Swift para crear aplicaciones si ya conoce C #. El amplio

conjunto de caracteristicas proporcionadas permite Ilamar al cddigo existente

8 Valtion Teknillinen Tutkimuskeskus, en espafiol Centro de Investigacion Técnica de Finlandia.
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escrito en otros lenguajes especificos de la plataforma, como Java %en Android.
Xamarin es compatible con dispositivos  portatiles como  Android

Wear y Apple Watch. (LavishT, 2017)

1.4.8. Android Studio
Android Studio es un entorno de desarrollo para la plataforma Android, es el
IDE oficial para Android remplazando a Eclipse. Fue publicado en diciembre

de 2014.

Cada proyecto en Android Studio contiene uno o mas moédulos con archivos
de cddigo fuente y archivos de recursos. Entre los tipos de modulos se incluyen

los siguientes:

e Modulos de aplicaciones para Android
e Modulos de bibliotecas para desarrollo

e Modulos de Google App Engine®®

De manera predeterminada, Android Studio muestra los archivos de tu
proyecto en la vista de proyectos de Android, como se muestra en la figura 1.
Esta vista se organiza en médulos para proporcionar un rapido acceso a los

archivos de origen clave de tu proyecto. (Deelopers, 2018)

A continuacion, en el capitulo 2 se analizaran las herramientas necesarias para

la creacion del aplicativo mavil.

° Es un lenguaje orientado a objetos gratuito y puede ejecutarse en todas las plataformas.
10 Es una plataforma administrada que no hace uso de servidores y se utiliza para alojar aplicaciones web.
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Capitulo Il:  Primera Fase, Requerimientos y Herramientas de

Desarrollo

Dentro de este capitulo se analizan todas las herramientas necesarias para el desarrollo
del aplicativo, incluyendo la metodologia méas conveniente para cumplir con los
requerimientos establecidos. Como ya fue mencionado con anterioridad la metodologia

elegida serd Mobile-D cuyo objetivo principal es el desarrollo de aplicaciones maéviles

2.1.  Metodologia de Desarrollo Mobile-D

La metodologia Mobile-D fue desarrollada como parte de un proyecto finlandés
Ilamado ICAROS entre los afios 2004 y 2005. Gran parte del trabajo fue realizado por
los investigadores del VTT. Aun asi, la metodologia de disefio se elabor6 con una

participacion importante de las empresas de TI *finlandesas.

Para el desarrollo de una aplicacion utilizando Mobile-D, se tienen 5 fases principales:
exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y pruebas del sistema. Dentro de

cada fase se encuentran una serie de pasos a realizar.

Explore Initialize Productionize Stabilize System test & fix

Stakeholder Project set-up Planning day Planning day System test
establishment

Scope Planning day in Working day Working day Planning day
definition 0 iteration
Project Working day in Release day Documentation Working day
establishment 0 iteration wrap-up
Release day in Release day Release day

0 iteration

Figura 1. Ciclo de desarrollo Mobile-D
Fuente: (Balaguera, Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles. Estado

actual, 2013)

11 Tecnologias de la Informacion.
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2.1.1. Fase de Exploracion

En la fase de exploracion, el desarrollador o el equipo de desarrollo genera un
plan y se establecen los principales atributos del proyecto. La primera fase se
divide en 3 etapas que son: establecimientos actores (Stakeholder?
establishment), alcance y el establecimiento del proyecto. Ademas de las etapas
mencionadas, se realizan actividades como: definir quién es el cliente,

planificacion del proyecto y establecimiento de procesos.

2.1.2. Fase de Iniciacién
La segunda fase, es la fase de iniciacion. Aqui se definen cuatro etapas: puesta en

marcha del proyecto, planificacién inicial, dia de trabajo y dia de lanzamiento.

En esta fase el equipo de desarrollo define los recursos necesarios para la
elaboracion del producto. Esta fase es muy importante ya que se realiza la
preparacion de los planes para las fases posteriores y se establecen los recursos
tecnoldgicos, esto también incluye una posible capacitacion para el equipo de
desarrollo sobre las herramientas o conceptos a manejar y se identifican recursos

fisicos y del entorno de trabajo.

2.1.3. Fase de Produccion

Dentro de la fase de produccion se encuentran tres etapas: dia de planificacion,
dia de trabajo y dia de liberacion o lanzamiento. Dentro de esta fase existe un
proceso iterativo donde las tres etapas se repiten hasta implementar todas las
funcionalidades. El proceso es bastante simple, en primer lugar, se planifica la
iteracion de trabajo en términos de requisitos y tareas a realizar. Durante el dia de

trabajo se realizan todas las tareas, lo cual incluye la integracion del cédigo con

12 personas 0 grupos de interés que participan en el proceso que cumple una aplicacion o programa.

18
Autor: Carlos Pavén



los repositorios existentes. Durante el Gltimo dia se lleva a cabo la integracion del

sistema y finalmente se llevan a cabo pruebas de aceptacion.

2.1.4. Fase de Estabilizacion

La penultima fase es la fase de estabilizacion, en esta fase se llevan a cabo
funciones de integracion para asegurar que el sistema funciona correctamente.
Esta fase es muy importante cuando se hace desarrollo en equipos de trabajo. En
esta fase se tomara muy en cuenta la integracion de todos los médulos del sistema.

En esta fase ademas se puede considerar la elaboracién de documentacion.

2.1.5. Fase de Pruebas del Sistema

En la ultima fase, el producto ya integrado y terminado se prueba con los
requerimientos dados por el cliente, ademas de realizar la correccion de errores y
defectos que se encuentren en las pruebas. Al final se obtendra una version estable

y funcional del sistema.

2.2.  Andlisis de Herramientas de Desarrollo
Dentro del Marco tedrico, fueron descritas los 3 tipos de aplicaciones mdviles.

Aplicaciones nativas, aplicaciones hibridas y aplicaciones web.

Maximiza el rendimiento Reutilizaciéon de Su desarrollo es mas

de la App. cadigo. sencillo.
Interfaz  adaptada al Son Multiplataforma.  Su codigo es
Sistema Operativo. reutilizable.

Maximiza el uso de los Buen rendimiento en Los costosy tiempo de

recursos del dispositivo. cualquier plataforma.  desarrollo son bajos
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Distintas herramientas de Escasa documentacion No utiliza de manera

desarrollo  para cada para el desarrollo de Optima los recursos del

plataforma. aplicaciones. sistema.

Cadigo no reutilizable para No cuenta con un El tiempo de respuesta

uso en otras plataformas.  disefilo personalizado puede ser mucho
para cada SO. menor

Las aplicaciones tienen un No cuenta con todas Requiere siempre de

costo de desarrollo las  funcionalidades unaconexion a internet

elevado. nativas.

Tabla 1. Ventajas y Desventajas de los tipos de Apps

Elaborado por: (Pavén,2018)

Tomando en cuenta las ventajas y desventajas de cada tipo de aplicacién, se puede
definir que la mejor opcion de desarrollo es la de una aplicacién hibrida porque
contiene varias de las fortalezas tanto de aplicaciones nativas como aplicaciones web
y sobre todo una aplicacion hibrida es multiplataforma. En el desarrollo hibrido
utilizamos lenguajes web como JavaScript, CSS y HTML para realizar vistas web las
cuales seran empaquetadas. El principal beneficio es que se pueden desarrollar
aplicaciones para maltiples plataformas lo que permitiria el desarrollo de pruebas en
los dos sistemas operativos para moviles mas populares en la actualidad, Android y

I0S.

Con la informacién mostrada anteriormente se analizara la herramienta adecuada para
el desarrollo de esta aplicacion. Para el desarrollo mévil existen una gran cantidad de
Frameworks y herramientas de las cuales podremos hacer uso, a continuacién, se
analizara un poco sobre las méas convenientes para la construccién de la aplicacion.
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En primer lugar, tenemos React Native, desarrollada por Facebook, es un
framework™® que permite desarrollar aplicaciones nativas utilizando Javascript.
Funciona con Node **y NPM?®, es importante recalcar que mantiene los componentes
nativos para cada sistema operativo y es posible encontrar paquetes para diversas
funcionalidades. Una de las mayores ventajas al utilizar React Native, es que tiene
una comunidad bastante activa lo cual es un beneficio al momento de realizar

consultas sobre cualquier inconveniente que se presente.

Después tenemos lonic, este es uno de los frameworks més populares que existen en
la actualidad, muchos desarrolladores utilizan lonic para la elaboracion de
aplicaciones. Al igual que React Native tiene una comunidad bastante activa lo cual
permite obtener informacion sobre sus componentes. Para lonic es necesario tener

algo de conocimiento en Angular 1°,

Finalmente tenemos Native Script, este framework permite construir una aplicacién
hibrida en su totalidad, se construye en JavaScript y a continuacion se transformara
de acuerdo con el sistema operativo. Native Script tiene algunos inconvenientes,
como que se requieren algunas habilidades como programador y que su comunidad

no es tan amplia, pero se compensa con la gran documentacion que tiene.

Al haber analizado las herramientas mencionadas anteriormente finalmente se decidié

que el framework més conveniente para realizar la aplicacién es lonic.

13 Es una herramienta que permite crear software optimizando el proceso de desarrollo y permiten usar,
cambiar e integrar cddigo que simplifica el trabajo.

14 Entorno de Javascript de codigo abierto que compila y ejecuta javascript de forma optimizada.

15 Administrador de paquetes para Node.js

16 Framework de JavaScript de codigo abierto usado para administrar aplicaciones web.
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2.3.  Andlisis de Base de Datos SQL'/
Para el almacenamiento de datos en aplicaciones moviles, se analizaron las siguientes

opciones:

En primer lugar, tenemos SQL.ite, esta es una base de datos relacional, disefiada para
dispositivos moviles. Al no depender de un servidor externo las consultas realizadas
son rapidas. SQLite es compatible con todas las funciones de bases de datos
relacionales y es una biblioteca compacta de cddigo abierto, que esta presente en los

sistemas operativos moviles mas utilizados en el mundo, es decir, Android y iOS.

La siguiente Base de datos es Realm, consiste en la administracién de bases de datos
relacionales, pero también tienen objetos que son reales y totalmente reactivos, esto
quiere decir, que una vez modificados, son actualizados en el sistema de
almacenamiento de Realm en el teléfono mavil. Fue desarrollado por Realm y esta
especialmente disefiado para ejecutarse en dispositivos méviles. Una ventaja sobre
otras bases de datos es que Realm puede consultar hasta 57 registros por segundo.
Realm estéa disponible para Android, iOS entre otros sistemas, asi como para lenguajes

web como JavaScript.

Finalmente esta Berkeley DB, esta se compone de bibliotecas de codigo abierto que
le permite administrar sus datos de la forma relacional o como pares clave-valor.

Berkeley DB proporciona enlaces APl compatibles con los sistemas operativos
incluidos Android y iOS, ademas de lenguajes de programacion como C++, java,
entre otros. La mayor desventaja es lo pesado que resulta el uso de las caracteristicas

de Berkeley DB, donde se pueden encontrar soluciones mucho mas livianas. Otra

7 Structured Query Language o en espafiol Lenguaje de consulta estructurada es un lenguaje disefiado para
gestionar informacion de bases de datos relacionales.
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desventaja es que, por motivos de licencia, Berkeley resulta incompatible con algunos
aspectos de la App Store de iOS.
Habiendo analizado esto se considera que la mejor opcion para la realizacion de la

aplicacion es utilizar SQL.ite.
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Capitulo I11: Desarrollo del aplicativo mévil (Fases de Exploracion
e Iniciacion)
Dentro de este capitulo se empieza a realizar la fase previa al desarrollo del aplicativo

utilizando la metodologia Mobile-D. Esto quiere decir que dentro del capitulo se

realizarén las fases de Exploracion e Iniciacion del desarrollo del aplicativo.

3.1. Fase de Exploracion
En la fase de exploracién el objetivo es definir el planeamiento y establecimiento
del aplicativo, es en este punto donde se definen las bases necesarias para la

implementacion de esta.

3.1.1. Establecimiento de los Stakeholders
El proposito es identificar y establecer los grupos de interés, es decir que tipo de

personas pueden estar interesadas en la aplicacion.

e Usuarios en General: La aplicacion permite que cualquier persona pueda utilizarla,
cualquier persona con acceso a un dispositivo mévil sera capaz de realizar los platillos

descritos en la aplicacion.

3.1.2. Requerimientos

Los requerimientos fueron obtenidos después de realizar una investigacion sobre
las aplicaciones de cocina mas utilizadas, ademas de buscar entre recetarios fisicos
para obtener informacion mas detalla. Con ello los requerimientos iniciales

planteados son:

e Listado de las recetas.
e Busqueda de recetas por nombre.

e Busqueda de recetas por ingredientes.
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e Listado de recetas por categorias.
e Listado de recetas favoritas.
e Ingreso de una Nueva Receta.

e Editar una Receta.

3.1.3. Anadlisis de Requerimientos.
Cada requerimiento establecido serpa evaluado segun la importancia que tenga.
Esta importancia se debe definir con un namero entre 1 y 10, donde 10 seré el

méaximo valor de importancia.

Requerimiento Importancia
Listado de las recetas. 8
Busqueda de recetas por nombre. 7
Busqueda de recetas por ingredientes. 9
Listado de recetas por categorias. 5
Listado de recetas favoritas. 5
Ingreso de una Nueva Receta. 7
Editar una Receta. 6

Tabla 2 Requerimientos Iniciales Fuente

Elaborado por: (Pavén,2018)

Una vez revisados los requerimientos iniciales, se plantean realizar los siguientes

modulos:
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3.1.3.1.  Modulo de listado de Recetas.

3.1.3.2.  Modulo de busqueda de Recetas por ingrediente.
3.1.3.3.  Modulo de busqueda de Recetas por nombre.
3.1.3.4.  Modulo de listado de recetas por categoria.
3.1.3.5.  Modulo de recetas favoritas.

a) Agregar recetas a favoritos.

b) Remover recetas de favoritos.

3.1.3.6.  Modulo de Ingreso de una Nueva Receta.
3.1.3.7. Modulo de Edicion de una Receta.
3.1.4. Limitaciones
e Puede existir poca documentacion respecto al Framework por lo que esto puede llegar
a generar inconvenientes durante el desarrollo.

e Laaplicacion se manejara solo en idioma espariol.

3.1.5. Establecimiento del Proyecto

El proyecto se basa en la creacidn de una aplicacion movil hibrida que permite la
busqueda de recetas mediante ingredientes El objetivo de esta fase, es asegurar el
éxito de las siguientes etapas, mediante el establecimiento de los requerimientos
de la aplicacion, los cuales deben ser verificados. Se produce la definicion inicial

del proyecto, propdsito y funcionalidad.

Para el desarrollo del aplicativo se va a hacer uso de las siguientes herramientas:

e lonic, framework para construir la aplicacion
e Node 6
e NPM3

e SQLite: Base de datos
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https://ionicframework.com/docs/resources/what-is/#node
https://ionicframework.com/docs/resources/what-is/#npm

Con el proyecto ya identificado y ademas de contar con las herramientas también
es necesario mencionar que se requerird de un tiempo de capacitacion sobre las
herramientas de desarrollo y la metodologia en cuestion ya que de esta forma se

optimizara la planificacion y desarrollo del aplicativo.

3.2.  Fase de iniciacién
Aqui se definen cuatro etapas: puesta en marcha del proyecto, planificacion

inicial, dia de trabajo y dia de lanzamiento.

En esta fase el lider de proyecto o el equipo de desarrollo, de existir uno, definen
los recursos necesarios para la elaboracion del producto. Esta fase es muy
importante ya que se realiza la preparacion de los planes para las fases posteriores
y se establecen los recursos tecnoldgicos, esto también incluye una posible
capacitacion para el equipo de desarrollo sobre las herramientas o conceptos a

manejar y se identifican recursos fisicos y del entorno de trabajo.

3.2.1. Planificacién Inicial

3.2.1.1. Mobdulo de listado de Recetas.

Pre-requisitos: Registro de recetas.

Requisitos adicionales: Ninguno.

3.2.1.2.  Modulo de busqueda de Recetas por ingrediente.

Pre-requisitos: Mddulo de listado de Recetas.

Requisitos adicionales: Ninguno.

3.2.1.3.  Modulo de busqueda de Recetas por nombre.

Pre-requisitos: Modulo de listado de Recetas.

Requisitos adicionales: Ninguno.
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3.2.1.4.  Modulo de listado de recetas por categoria.

Pre-requisitos: Mddulo de listado de Recetas.

Requisitos adicionales: Ninguno.

3.2.1.5. Mobdulo de recetas favoritas.

Pre-requisitos: Mddulo de listado de Recetas.

- Ingreso de Recetas a lista Favoritos.

- Eliminacién de Receta de la lista favoritos.

3.2.1.6.  Modulo de Ingreso de una nueva Receta.

Pre-requisitos: Registro de recetas.

Requisitos adicionales: Ninguno.

3.2.1.7. Mobdulo de Edicién de una Receta.

Pre-requisitos: Mddulo de listado de Recetas.

Requisitos adicionales: Ninguno.

Fase

Iteracion Descripcion

Exploracién Iteracion O En esta fase se analizaron

los requerimientos del
aplicativo sus limitaciones
y modulos ademas de ya
tener definidas las

herramientas a utilizar.

Iteracion O Se establecen ya las bases
para la construccion del
L aplicativo, tanto la
Inicializacion e
planificacion como el
disefio de este. Durante

esta Iteracion se permite
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un tiempo de capacitacion
para adquirir conocimiento
sobre las herramientas, en
el caso de ya tener
conocimiento no sera
necesario este tiempo de
capacitacion.

Produccién

Iteracion 1: Médulo de

Listado de Recetas

Se implementa el médulo
de listado de recetas donde
se presentan todas las
recetas dentro del sistema.
Se realiza la interfaz y
generacion de codigo,
ademas de sus respectivas

pruebas de aceptacion.

Iteracion 2: Modulo de
busqueda de Recetas por

ingrediente

Se implementa el médulo
de blsqueda de recetas por
ingrediente. Se realiza la
interfaz, generacion de
cddigo y pruebas de
aceptacion. Este es el
modulo més importante

del aplicativo.

Iteracion 3: Médulo de
busqueda de Recetas por
ingrediente

Se implementa el médulo
de blsqueda de recetas por
ingrediente. Se realiza la
interfaz, generacion de
cbdigo y pruebas de
aceptacion. Este es el

modulo méas importante

del aplicativo.

Autor: Carlos Pavén
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Iteracion 4: Modulo de
busqueda de Recetas por

nombre

Se implementa el modulo
de busqueda de recetas por
nombre. Se realiza la
interfaz, generacion de
cadigo y pruebas de
aceptacion. Mddulo
adicional para facilitar la

busqueda de recetas.

Iteracion 5: Modulo de
listado de recetas por

categoria

Se implementa el médulo
de listado de recetas por
categoria Se realiza la
interfaz, generacion de
cddigo y pruebas de
aceptacion. Este mddulo
facilitara la organizacion

de recetas.

Iteraciéon 6: Moadulo de

recetas favoritas.

Se implementa el médulo
de listado de recetas por
categoria Se realiza la
interfaz, generacion de
cddigo y pruebas de
aceptacion. Este mddulo
permitira al usuario
guardar recetas relevantes

para él.

Iteracion 7: Modulo de
Ingreso de una Nueva

Receta.

Se implementa el médulo
de Ingreso de una Nueva
Receta. Se realiza la
interfaz, generacion de
codigo y pruebas de
aceptacion. Este modulo
facilitara el ingreso de una

Receta al aplicativo

Autor: Carlos Pavén
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Iteracion 8: Moadulo de

Edicion de una Receta.

Se implementa el modulo
de listado de recetas por
categoria Se realiza la
interfaz, generacion de
cadigo y pruebas de
aceptacion. Este mddulo
permitira al usuario editar
la informacion de una
Receta previamente

ingresada.

Estabilizacion

Iteracion 9: Mdédulo de

Listado de Recetas

Estabilizacion y correccion
del modulo de listado de
recetas, se realizan pruebas

de ejecucion y aceptacion.

Iteracion 10: Modulo de
busqueda de Recetas por

ingrediente.

Estabilizacion y correccion
del mddulo de busqueda
de Recetas por ingrediente,
se realizan pruebas de

gjecucion y aceptacion.

Iteracion 11: Modulo de
busqueda de Recetas por
ingrediente.

Estabilizacion y correccion
del médulo de busqueda
de Recetas por ingrediente,
se realizan pruebas de

gjecucion y aceptacion.

Iteracion 12: Médulo de
busqueda de Recetas por

nombre.

Estabilizacion y correccion
del médulo de busqueda
de Recetas por nombre, se
realizan pruebas de

gjecucion y aceptacion.

Iteracion 13: Mddulo de
listado de recetas por

categoria.

Estabilizacion y correccion
del modulo de listado de

recetas por categoria, se

Autor: Carlos Pavén

31



realizan pruebas de
ejecucion y aceptacion.

Iteracion 14: Mddulo de | Estabilizacion y correccion
. del mddulo de recetas
recetas favoritas.
favoritas, se realizan
pruebas de ejecucion y

aceptacion.

Iteracion 15: Mddulo de | Estabilizacién y correccion
del maddulo de listado de

Ingreso de una Nueva
recetas por categoria, se
Receta. .
realizan pruebas de

gjecucion y aceptacion.

Iteracion 16: Modulo de | Estabilizacion y correccion
.. del modulo de recetas
Edicién de una Receta.
favoritas, se realizan
pruebas de ejecucion y

aceptacion.

Iteracion 17: Pruebas del Realizacion de pruebas al
) Sistema. sistema y evaluacion de

Pruebas del Sistema L
estas. Analisis de

resultados finales.

Tabla 3 Planificacion de Fases

Elaborado por: (Pavén,2018)

3.2.2. Diseiio del Sistema.
El aplicativo se va a manejar de manera local, es decir que no necesitamos la
interaccion con un servidor de aplicaciones, esto en parte facilita varios aspectos,

entre ellos la consulta y obtencién de informacion.
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3.2.3. Modelo Base de Datos.

Categoria CategoriaXReceta
CAT ID INTEGER <pk> —m CAT ID INTEGER <pk.fk1>
CAT_NOMBRE VARCHAR(100) REC ID INTEGER <pk.fk2>
RECETA
REC ID INTEGER <pk>
REC_NOMBRE VARCHAR(1024)

REC_IMAGEN
REC_FAVORITA

REC_INGREDIENTES VARCHAR(1024)
REC_INSTRUCCIONES VARCHAR(1024)

VARCHAR(1024)
smallint

Figura 2 Modelo de Base de Datos

Elaborado por: (Pavén,2019)

3.2.4. Descripcion de las Interfaces de Usuario.

Menu Principal

Recetas

El men0 principal es la
primera pantalla a la que
accede el usuario. En esta
pantalla se presentaran
las opciones que tiene el
usuario. Podemos
apreciar que existen 4
opciones principales las
cuales son  Recetas,
Busqueda por
Ingrediente, Recetas
Favoritas y Busqueda por
Nombre.

Figura 3Interfaz de Usuario Menu Principal

Elaborado por: (Pavén,2018)

Autor: Carlos Pavén
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Recetas o Listado de Recetas

- ISR Dentro de esta pantalla se

. presentaran todas las recetas del

Receta N 1

sistema en orden alfabético,
aqui al hacer click en una receta
se desplegard la pantalla de

Receta que se wvera a

Receta N°4

continuacion

Receta N 5

Figura 4 Interfaz de Usuario Listado de Recetas

Elaborado por: (Pavén,2018)

Pantalla Detalle de Receta

Dentro de la pantalla de Receta
Receta

encontramos la informacién
que pertenece a la receta
seleccionada, en ella se puede
apreciar, el nombre de la

receta, una imagen de la receta,

Ingredientes: Los ingredientes necesarios
Cantidad Ingrediente 1
Cantidad Ingrediente 2 para elaborar la receta y las
Cantidad Ingrediente 3

instrucciones para su
Preparacion:
1. Instruccion 1 preparaC|én

2. Instruccion 2
3. Instruccion 3
4. Instruccion 4
5. Instruecion 5

Figura 5 Interfaz de Usuario Pantalla de Receta

Elaborado por: (Pavén,2018)
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Busqueda de recetas por Ingrediente

Resultados

Receta Coincidencia 1

Receta Coincidencia 2

Dentro de esta pantalla
encontraremos la busqueda de
recetas por ingrediente, en
ella, al ingresar un ingrediente
se desplegaran las recetas que,
ademas de contener el o los
ingredientes,  sean mas
adecuados para preparar. Al
hacer clic en una de las recetas
desplegadas, se desplegara la

pantalla de Receta.

Figura 6 Interfaz de Usuario Blsqueda de Recetas por Ingrediente

Elaborado por: (Pavén,2018)

Busqueda de recetas por nombre

Resuitados

Receta por Nombre 1

Receta por Nombre 2

La pantalla de Busqueda por
nombre permite encontrar una
receta de manera mas eficiente si
es que ya se conoce la receta a
buscar. Esta blsqueda adicional
permitird que el usuario no esté
obligado a solo realizar una
busqueda por los ingredientes que

tenga.

Figura 7 Interfaz de Usuario Busqueda de Recetas por Nombre

Elaborado por: (Pavén,2018)

Autor: Carlos Pavén
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Favoritos

La pantalla de favoritos permite al

w usuario guardar las recetas que el

Receta Favorita 1

considere que son destacadas que

Receta Favorita 2 sean sus favoritas, de esta forma

Receta Favorita 3

tendrd una forma de acceso rapido
evitando pasar por las busquedas o

el listado completo de recetas.

Figura 8 Interfaz de Usuario Pantalla de Favoritos

Elaborado por: (Pavén,2018)

Recetas por Categoria

- IR

La pantalla de recetas por
categoria permite ordenar las
recetas de manera mMAas
eficiente, en esta pantalla las
recetas pueden encontrarse
en una o0 mas categorias, al
hacer click en uno de los
botones de categorias se
desplegaran  las  recetas
pertenecientes a la misma de
forma parecida a listado de

recetas.

Figura 9 Interfaz de Usuario Recetas por Categoria

Elaborado por: (Pavén,2018)

Autor: Carlos Pavén
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3.2.5. Historias de Usuario

Una historia de usuario es una descripcion de los requerimientos del usuario, es
decir lo que el usuario puede hacer en el sistema, es importante mencionar que
dentro de las historias no se debe incluir detalles técnicos, se debe mantener un

lenguaje simple y se debe evitar descripciones innecesarias.

Durante la investigacion previa de la metodologia se encontré una plantilla para

el desarrollo de las historias de usuarios, esta plantilla se muestra a continuacion.

Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
Tiempo | Tiempo
Arreglo | Moderada | Moderada Normal
Estimado | Gastado
Mejora Dificil | Dificil Alta
Nombre:
Descripcion:

Tabla 4 Plantilla de Historia de Usuario

Fuente (Yanez & Pinto, 2014)

La plantilla cuenta con varios elementos entre ellos estan:

e ID: En este campo se asigna un numero para identificar la historia.

e Tipo: En este espacio se describe que clase de actividad se va a realizar con la historia,
en el caso de encontrarse en la fase inicial, el tipo siempre sera nuevo. De lo contrario
se utilizan los elementos Arreglo o Mejora dependiendo de la actividad.

e Dificultad: En este campo se define la dificultad de la historia y como afectara su
implementacidn al equipo de desarrollo o al desarrollador encargado. Se debe ingresar

un valor antes de la implementacion y después de la implementacion, este ultimo debe
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ser una evaluacion real de la dificultad de la implementacion. Los valores
recomendados son Facil, Moderada y Dificil.

e Esfuerzo: En este campo se evallan las horas que tomara la implementacion de la
historia. Los tiempos deben ser colocados antes de la implementacion y después de la
implementacién, este Gltimo debe ser el tiempo real que tomo realizar la
implementacion.

e Prioridad: Dentro de prioridad se evalua la importancia de la historia, esta se evalta
mediante los valores Baja, Normal y Alta.

e Nombre: En este campo se escribe el nombre perteneciente a la historia de Usuario.

e Descripcion: Este campo describe la funcionalidad a implementar sin llegar a tener
muchos detalles, también se describen los escenarios de éxito o fracaso, es decir si se
realiza correctamente que accion presenta el sistema, de igual manera en falla se
presentan las acciones que toma el sistema. Estas acciones pueden ser mensajes del

sistema, cierre de pantallas, entre otros.

Tomando en cuenta la explicacién anterior, a continuacion, se detallan las
historias de usuario pertenecientes al sistema. Es necesario mencionar que los

tiempos estimados seran en horas.
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Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
1. Nuevo Facil 2 Normal

Nombre: Listado de Recetas

2) Falla: Se presenta un Mensaje de error.

4) Vacio: Se presenta una pantalla vacia.

1) Exito: Se despliegan las todas las recetas.

3) Cargando: Se presenta una pantalla de carga.

Descripcion: Un usuario puede consultar todas las recetas en el sistema.

a) Mensaje de Error: No se pudo conectar con la Base de Datos.

Tabla 5 Historia de Usuario Listado de Recetas

Elaborado por: (Pavén,2018)

Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
2. Nuevo | Moderado 2 Normal

Nombre: Pantalla de Receta

Descripcion: Pantalla donde se desplegara la informacion de las recetas del

sistema.

1) Exito: Se despliegan la informacion una receta seleccionada por el usuario,
es decir sus ingredientes e instrucciones de preparacion.

2) Falla: Se presenta un Mensaje de error.
a) Mensaje de Error: No se pudo desplegar la informacién de la Receta

seleccionada.

Tabla 6 Historia de Usuario Pantalla de Recetas

Elaborado por: (Pavén,2018)
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Autor:

Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
3. Nuevo | Moderado 3 Alta

Nombre: Consulta de recetas por ingredientes.

Descripcion: Un usuario puede consultar recetas mediante ingredientes que

tenga a la mano.

1) Exito: Se despliega en una lista las recetas que presenten coincidencias

con los pardmetros de blsqueda.

2) Falla: Se presenta un Mensaje de error

a) Mensaje de Error: No se pudo conectar con la Base de Datos.

3) Cargando: Se presenta una pantalla de carga.

4) Falla: No se muestra ningun resultado.

b) La lista de Recetas se encuentra vacia.

Tabla 7 Historia de Usuario Consulta de recetas por ingredientes

Elaborado por: (Pavén,2018)

Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
4. Nuevo | Moderado 2,5 Normal

Nombre: Consulta de recetas por nombre.

Descripcion: Un usuario puede consultar recetas ingresando el nombre de

esta.

1)

2)

3)

Exito: Se despliega en una lista las recetas que presenten una coincidencia
con el texto introducido.

Falla: Se presenta un Mensaje de error.

a) Mensaje de Error: No se pudo conectar con la Base de Datos.

Falla: No se muestra ningun resultado.

a) La lista de Recetas se encuentra vacia.

Tabla 8 Historia de Usuario Consulta de recetas por nombre

Elaborado por: (Pavén,2018)
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Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
5. Nuevo | Moderado 2,5 Baja

Nombre: Recetas por categoria

categorias.

2) Vacio: Se presenta un Mensaje.

a) No se puede cargar las categorias

b) No se encuentran agregadas categorias

Descripcion: Un usuario puede encontrar las recetas dentro de diferentes

1) Exito: Se despliegan las categorias existentes en el sistema.

Tabla 9 Historia de Usuario Recetas por categoria

Elaborado por: (Pavén,2018)

Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
6. Nuevo Baja 1,5 Baja

Nombre: Agregar/Retirar Receta a Favoritos

Descripcion: Un usuario puede agregar o retirar una receta en una lista de
favoritos mediante un boton.

1) Exito: Se presentara un mensaje.
a) En el caso de ser agregada, se mostrara el mensaje “La receta fue
agregada con éxito”.
b) En el caso de ser retirada, se mostrara el mensaje “La receta se elimind
de Favoritos”.
2) Falla: Se presenta un Mensaje de error

a) Mensaje de Error: Ocurri6 un error al agregar la receta.

b) Mensaje de Error: Ocurrié un error al eliminar la receta.

Tabla 10 Historia de Usuario Agregar/Retirar Receta a Favoritos
Elaborado por: (Pavén,2018)
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Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
7. Nuevo | Moderada 3 Media

Nombre: Agregar una Nueva Receta

1) Exito: Se presentara un mensaje.
a) La receta fue ingresada con éxito.

2) Falla: Se presenta un Mensaje de error

Descripcion: El usuario agregar una nueva Receta dentro del aplicativo.

a) Mensaje de Error: Los campos no pueden estar vacios.

b) Mensaje de Error: Ocurrié un error.

Tabla 11 Historia de Usuario, Agregar Nueva Receta

Elaborado por: (Pavén,2019)

Dificultad Esfuerzo
ID Tipo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
8. Nuevo Dificil 4 Alta

Nombre: Editar una Receta

Descripcion: El usuario edita los datos de una Receta dentro del aplicativo.
1) Exito: Se presentara un mensaje.

a) La receta fue ingresada con éxito.
2) Falla: Se presenta un Mensaje de error

a) Mensaje de Error: Los datos ingresados no son correctos.

b) Mensaje de Error: Ocurrio un error.

Tabla 12 Historia de Usuario Editar Receta

Elaborado por: (Pavén,2019)
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Capitulo 1V: Fases de Produccién, Estabilizacion y Pruebas

4.1.  Fase de Produccion y Estabilizacion
Dentro de la Fase de Produccion se realiza la implementacion del aplicativo. Con los
requerimientos ya definidos se realizaron las diferentes funcionalidades y pantallas

necesarias para el correcto funcionamiento del aplicativo.

La Fase de Estabilizacion busca la integracién y correcto funcionamiento del
aplicativo. En el caso de haber sido desarrollado por partes separadas, se requieren
integrar todas las partes al aplicativo. Esta fase es la mas importante dentro de
proyectos de varios miembros, ya que se debe verificar la correcta integracion sin
alterar el funcionamiento del producto durante este proceso. En el caso del aplicativo
actualmente analizado, la fase de estabilizacion no fue completamente necesaria ya
que, al ser el equipo de una sola persona, la fase de estabilizacion se realizo sin
ninguna complicacion y cada Madulo se desarroll6 sin alterar los modulos anteriores

y posteriores.

La aplicacién fue nombrada Micuna, que es una palabra quechua cuya traduccién
vendria a ser comida, pero ademas puede referirse a alimentarse, almorzar, devorar,
entre otros. Este se realizé utilizando el editor de codigo fuente Visual Studio Code.

En la figura 10 se aprecia el aplicativo dentro del dispositivo.
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Figura 10 Logo y nombre del aplicativo

Elaborado por: (Pavén,2019)
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4.1.1. Pantallas del aplicativo

Menu Principal

Menu Principal

L R v *

Ingredientes y Favoritos.

Home Recetas Ingredie... Favoritos

Menu Principal

CATEGQRIAS
=\

L R v *

Home Recetas Ingredie.. Favoritos

e La pantalla principal es el mend, donde se
presentan las opciones de Recetas, Busqueda,

Categorias e ingreso de una nueva receta.

e En la parte inferior se encuentra una barra que

direcciona a las pantallas Home, Recetas,

Autor: Carlos Pavén

Tabla 13 MenU Principal

Elaborado por: (Pavén,2019)
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Q, Buscar Receta...

Camarones al Ajillo

Canelazo

Canelones de Carne

Cangrejada
Carimanolas
Cascaritas
% v *
Home Recetas Ingredie... Favoritos

| S Empanadas de morocho

@ Empanadas de viento

f R v *

Home Recetas Ingredie... Favoritos

Pantalla de Recetas y Blusqueda de Recetas

Dentro de la pantalla de Recetas
encontramos todas las recetas listadas en la
aplicacion.

La pantalla cuenta ademas con la opcion de
filtrar las recetas y realizar una busqueda

mediante el nombre de la receta deseada.

Tabla 14 Pantalla de Recetas

Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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Arroz con Leche

Arroz con Leche

1 astilla de Canela

5 tazas de Agua

Receta a Detalle

< Arroz con Leche

1 cucharada de Canela molida

Arroz con Leche
Preparacion

En primer lugar, se debe remojar el arroz
en agua caliente por 10 minutos y
escurrirlo, a continuacién, se calientan
las 5 tazas de agua con la canela y
cuando suelte el hervor se debe agrega el
arroz. Se debe cocinar durante 15
minutos o hasta que el arroz esté tierno
Después se debe verter la Leche
Condensada, la Leche Evaporada y las
pasas. Se mezcla y continuda la coccién a
fuego bajo de 20 a 25 minutos hasta que

espese ligeramente

Al seleccionar una receta, se nos
mostrard la pantalla donde podremos

observar mas detalles de esta.

Dentro de los detalles podremos ver
los ingredientes desplegados en una

lista y la preparacion de este.

Entre las opciones que encontramos
para las recetas se encuentran la de
Eliminar, Editar y Agregar o Eliminar

de Favoritos.

Autor: Carlos Pavén
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Menu

(] Eliminar

/7 Editar

L J Eliminar de Mis Favoritos

X Cancelar

Eiminar Receta

Esta seguro que desea eliminar

la Receta Arroz con Leche?

ELIMINAR CANCELAR

Al seleccionar la opcion de Editar nos
dirigira a las pantallas expuestas en la

Tabla 18.

En la opcion eliminar aparecera una
advertencia previa a la eliminacion de
la receta como se muestra en la imagen

inferior.

Tabla 15 Receta a detalle

Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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Busqueda por Ingrediente

e La pantalla de busqueda por ingrediente es

Ingrese ingredientes separados por comas similar a la pantalla del listado de recetas, la

Q, Carne, zanahoria, ...

diferencia es que, al ingresar los

” Ajiaco

8 tazas de agua,4 pechugas median...

ingredientes en la barra de busqueda, el

Alfajores de maicena
250 gr. de Manteca, 150 gr. de Azuca. aplicativo mostrard las recetas que

. Anticuchos

1 Corazon de res.,1/2 taza Aji de pa..

contengan los ingredientes ingresados.

i 5 Arepa
\ @ 1 taza de agua tibia,1/2 cucharadita..

m Arroz Marinero
b v *

Home Recetas Ingredie... Favoritos

Ingrese ingredientes separados por comas

Q, agua, azucar, sal

@, Churros
' 250 g. harina de trigo,250 ml. de agu..

Empanadas de viento
1 libra de Harina de trigo,1 cucharad...

. Mole Poblano

4 kilos de pavo una pieza,4 litros de ...
Pastel de Chocolate
9 1 taza y media de Harina ,5 cuchara...
p .
£ Pz

f R v *

Home Recetas Ingredie. Favoritos

Tabla 16 Busqueda por Ingrediente

Elaborado por: (Pavén,2019)
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Listado de Recetas Favoritas

Favoritos e En la pantalla superior encontramos un

listado vacio el cual avisa al Usuario

No se encuentran Recetas Favoritas
que no existen Recetas Favoritas.

e La pantalla inferior muestra un listado,

en este caso de 2 recetas guardadas

como favoritas.

—

f R v *
Home Recetas Ingredie Favoritos
Favoritos

@ Arroz con Leche
o

a; Bandeja Paisa
’ Bife de Chorizo

*

Favoritos

)

f R

Home Recetas Ingredie

Tabla 17 Listado de Recetas Favoritas

Elaborado por: (Pavén,2019)
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Ingreso de una Nueva Receta

Nueva Receta

Anaair ngrearente | V)
Ingrediente 1 2 Remolachas a
Ingrediente 2 1 Zanahoria a
Ingrediente 3 3 Manzanas G

Instrucciones

Primero lavar todos los ingredientes, a
continuacion licuarlos y agregar un poco
de agua, y servimos

Categoria(s)

Bebidas

Imagen

SELECCIONAR UNA IMAGEN

Batido Saludable

Bife de Chorizo

w
“
0 Bolén de verde
R
(R
1.}

Camarones al Ajillo

Canelazo

R \4 *

Home Recetas Ingredie.. Favoritos

Para ingresar una nueva receta se
especifican, el nombre, los
ingredientes, instrucciones de
preparacion, la categoria o categorias a
la que esta pertenece y se debe
seleccionar una imagen para la receta.
Al completar los campos se oprime el

boton Nueva Receta al final de la

pantalla y se creara la nueva receta.

En la pantalla inferior observamos la
nueva receta ingresada en el aplicativo

dentro del listado de recetas.

Tabla 18 Ingreso de una nueva Receta

Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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Editar una Receta

< Batido Editado

Ingrearente 1 - s ——

2 Zanahoria a
4 Manzanas a

Ingrediente 2

Ingrediente 3

Instrucciones

Las instrucciones fueron editadas

Categoria(s)

Imagen

SELECCIONAR UNA IMAGEN P&

EDITAR RECETA
I

¢ Batido Editado —

Batido Editado

2 Remolachas
2 Zanahoria

4 Manzanas

Batido Editado
Preparacion

Las instrucciones fueron editadas

Al oprimir el boton Editar, nos dirigira
a una pantalla donde se encuentran los
datos actuales de la Receta. En la
pantalla inferior encontraremos los
datos editados. Al oprimir el boton
Editar Receta, esta se actualizard con

los datos ingresados.

En la pantalla inferior observamos la
receta editada con los datos

especificados anteriormente.

Tabla 19 Edicion de una Receta

Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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& Categorias

Acompaiiantes

Arroces

Bebidas

Carnes

Ecuatorianas

Ensaladas

Huevos

Listado de Recetas por Categoria

Otros
L] ba v *
Home Recetas Ingredie.. Favoritos

Ecuatorianas

Arroz Marinero

Bolon de verde

Camarones al Ajillo

Canelazo

Cangrejada

Ceviche de Camaron

Chicha de Jora

JTIETTE)

Cocadas

En el mend principal, al seleccionar
Categorias, se mostrara una pantalla
donde se encuentran listadas las

categorias del aplicativo.

Al seleccionar una categoria, esta nos
mostrard una pantalla con todas las
recetas que han sido guardadas con las

categorias

Tabla 20 Listado de Recetas por Categoria

Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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4.2.  Fase de Pruebas del Sistema
Dentro de la fase de pruebas del sistema, se realizan las pruebas del aplicativo verificando
el correcto funcionamiento especificado con anterioridad. En caso de encontrar bugs*é, se
repara el aplicativo hasta tener una version estable de este, al terminar la fase el aplicativo

debe encontrarse plenamente funcional.

Para el desarrollo de las pruebas va a ser importante revisar las historias de usuario
previamente establecidas. Para que el aplicativo pueda ser considerado completado, debe
encontrarse en las condiciones establecidas junto con los requerimientos cumplidos en su

totalidad.

4.2.1. Pruebas de Aceptacion
Con las Historias de Usuario previamente elaboradas, se realizan las pruebas de
aceptacion donde se verifica si es que los requerimientos establecidos se han cumplido.
Para ello, en la figura 11 se encuentra la plantilla a ser utilizada para evaluar cada una de

las historias de usuario definidas.

Prueba de Aceptacion
ID: Aprobado | Fallido
Historia:
Descripcion:
Resultado:

Figura 11 Plantilla de Prueba de Aceptacion

Fuente: (Yanez & Pinto, 2014)

Dentro de la plantilla se encuentran los siguientes elementos:

18 En informatica, un bug es un error encontrado en programas informaticos.
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e ID: Este es el campo que contiene el valor identificador de la historia de usuario a ser
evaluada.

e Historia: En este campo se encuentra el nombre de la historia de usuario a ser
evaluada.

e Aprobada | Fallido: Este campo se llena con Aprobada, si la historia de usuario se
cumplio, o Fallido, si la historia de usuario no pudo ser completada o si no cumple
con las funciones especificadas. Este campo se llena al completar la Prueba de
Aceptacion.

e Descripcion: En este campo se detallan las funciones que el sistema debe cumplir para
que la historia de usuario sea aprobada.

e Resultado: Se detalla lo que sucede al realizar las acciones descritas en el campo

previo.
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4.2.1.1.  Pruebas de Aceptacion del Aplicativo

Prueba de Aceptacion

ID: 1

Aprobado

Historia: Listado de Recetas.

Descripcion:

1. La pantalla del aplicativo debe mostrar un listado con las recetas incluidas en

el aplicativo.

2. En el caso de no contar con Recetas o0 si se encuentra en el proceso de carga de

recetas, el aplicativo mostrara un listado vacio.

3. Al seleccionar una receta debera mostrar en pantalla el detalle de la Receta.

Resultado:

1. El aplicativo muestra todas las Recetas ingresadas en el aplicativo sin ningun

inconveniente.

2. El listado vacio se despliega correctamente en el caso de que la carga de datos

demore.

3. Se muestra la pantalla de la Receta seleccionada.

Tabla 21 Prueba de Aceptacion, Listado

de Recetas.

Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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Prueba de Aceptacion

ID: 2 Aprobado

Historia: Pantalla de Receta.

Descripcion:
1. Elaplicativo muestra los datos de la Receta seleccionada.
2. Dentro de la pantalla se encontrardn las opciones Eliminar, Editar y

Agregar/Eliminar a mis favoritos.

Resultado:
1. Elaplicativo muestra la informacion completa de la Receta seleccionada.

2. El aplicativo muestra las opciones previamente mencionadas.

Tabla 22 Prueba de Aceptacion, Pantalla de Receta.

Elaborado por: (Pavén,2019)

Prueba de Aceptacion

ID: 3 Aprobado

Historia: Consulta de recetas por ingredientes.

Descripcion:
1. El aplicativo muestra el listado de recetas y presenta una barra de blsqueda.
2. Al ingresar los ingredientes separados por comas, la lista se reduce y muestra
las recetas que cumplan con la busqueda establecida.
3. En el caso de que ninguna receta coincida con el criterio de busqueda, la lista

no mostrara ningun resultado.
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Resultado:

1.

El aplicativo muestra el listado de Recetas y la barra de busqueda tal como se
esperaba.

Al ingresar los ingredientes, la lista se reduce a los resultados que coincidan
con el criterio de busqueda.

El aplicativo no muestra ningun resultado si el criterio de busqueda no coincide

con alguno de los datos.

Tabla 23 Prueba de Aceptacion, Consulta de recetas por ingredientes.
Elaborado por: (Pavén,2019)

Prueba de Aceptacion

ID: 4

Aprobado

Historia: Consulta de recetas por nombre

Descripcion:
1. Dentro de la pantalla de Listado de Recetas el aplicativo muestra una barra de
busqueda.
2. Al ingresar el criterio de basqueda, el aplicativo devuelve un listado con los
resultados pertinentes.
3. En el caso de no haber resultados que coincidan con el criterio de blsqueda, el
listado aparecera vacio.
Resultado:
1. El aplicativo, dentro de la pagina de listado de Recetas, muestra la barra de
busqueda tal como se esperaba.
2. Al ingresar el nombre de una receta, la lista se reduce a los resultados que
coincidan con el criterio de bdsqueda.
3. Elaplicativo no muestra ningun resultado si el criterio de busqueda no coincide

con alguno de los datos.

Tabla 24 Prueba de Aceptacion, Consulta de recetas por nombre.
Elaborado por: (Pavén,2019)

58

Autor: Carlos Pavén



Prueba de Aceptacion

ID: 5

Aprobado

Historia: Recetas por categoria

Descripcion:
1. El aplicativo muestra una pantalla donde se despliegan todas las categorias
listadas.
2. Al seleccionar una categoria, se desplegaran las recetas que coincidan con la
categoria seleccionada.
3. Enel caso de que la categoria seleccionada no contiene recetas debera mostrar
el mensaje: “No hay Recetas disponibles”
Resultado:
1. Elaplicativo cumple con mostrar las categorias listadas en el aplicativo.
2. Al seleccionar una categoria el aplicativo despliega la pantalla con las recetas
que coincidan.
3. Si la categoria no contiene recetas, se despliega el mensaje:

“No hay Recetas disponibles”.

Tabla 25 Prueba de Aceptacion, Recetas por categoria.

Elaborado por: (Pavén,2019)
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Prueba de Aceptacion

ID: 6

Aprobado

Historia: Agregar/Retirar Receta a Favoritos

Descripcion:

1.

4.

Dentro de la pantalla de Recetas se encuentra la opcion Agregar/Eliminar a mis
favoritos.

Si se desea agregar a favoritos, se debe seleccionar esta opcion y se mostrara
un mensaje de éxito.

Si se desea eliminar de favoritos, se debe seleccionar esta opcion y se mostrara
un mensaje de éxito.

Si al seleccionar la opcidn ocurre un error se desplegard un mensaje de fallo.

Resultado:

1.

2.

La opcion se encuentra en la pantalla de Recetas.

Al seleccionar la opcion “Agregar a favoritos”, se despliega el mensaje de éxito:
“La receta se ha afiadido a Favoritos”.

Al seleccionar la opcion “Eliminar de mis favoritos”, se despliega el mensaje
de éxito: “La receta se ha eliminado de mis Favoritos”.

Al ocurrir un error, se despliega el Mensaje: “Ocurrié un Error”

Tabla 26 Prueba de Aceptacion, Agregar/Retirar Receta a Favoritos.

Elaborado por: (Pavén,2019)

60

Autor: Carlos Pavén



Prueba de Aceptacion

ID: 7 Aprobado

Historia: Agregar una Nueva Receta

Descripcion:
1. Alseleccionar la opcion Nueva Receta, se mostrara una pantalla con los campos
necesarios para el ingreso de esta.
2. Si el formulario no se encuentra completo en su totalidad, el boton no se
activara.
3. Siunareceta es ingresada correctamente, el aplicativo mostrard un mensaje de
éxito.

4. Sial enviar el formulario ocurre un error, se mostrara un mensaje de error.

Resultado:

1. Al seleccionar esta opcion, se muestra la pantalla del formulario para ingresar
una nueva receta.
2. El formulario, al no completarse bloguea el boton de ingreso.

2.1. El aplicativo permite el ingreso de O ingredientes, en este caso, si se
detecta que no existen ingredientes, se envia una alerta:
“Debe Ingresar por lo menos 1 ingrediente”.

2.2. El aplicativo permite el ingreso de la receta sin haber seleccionado una
imagen, el aplicativo al detectar que no existe una imagen seleccionada,
envia el mensaje: “Debe seleccionar una imagen”.

3. Al ser ingresada la receta de manera satisfactoria, se muestra el mensaje: “Se
ha creado una nueva Receta”.
4. Al ocurrir un error durante el ingreso de una receta, se despliega el Mensaje:

“Ocurrié un Error”

Tabla 27 Prueba de Aceptacion, Agregar una Nueva Receta.

Elaborado por: (Pavén,2019)
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Prueba de Aceptacion

ID: 8

Aprobado

Historia: Editar una Receta

1.

4.

Descripcion:

Dentro de la pantalla de Recetas se encuentra la opcion Editar. Al seleccionar
la opcion Editar, se mostrara una pantalla con los campos necesarios para
modificar la misma.

Si el formulario no se encuentra completo en su totalidad, el botén no se
activara.

Si una receta es ingresada correctamente, el aplicativo mostrard un mensaje de
éxito.

Si al enviar el formulario ocurre un error, se mostrarad un mensaje de error.

1.

Resultado:

Al seleccionar la opcion editar, se muestra la pantalla del formulario para editar
la receta, con los campos llenos con los datos de la Receta a editarse.

Al editar una receta, si el formulario estad incompleto, se bloguea el boton de
ingreso.

2.1. El aplicativo permite el ingreso de O ingredientes, en este caso, Si se
detecta que no existen ingredientes, se envia una alerta:
“Debe Ingresar por lo menos 1 ingrediente”.

2.2. El aplicativo permite el ingreso de la receta sin haber seleccionado una
imagen, el aplicativo al detectar que no existe una imagen seleccionada,
envia el mensaje: “Debe seleccionar una imagen”.

Al ser ingresada la receta de manera satisfactoria, se muestra el mensaje: “Se
ha actualizado la Receta”.
Al ocurrir un error durante el ingreso de una receta, se despliega el Mensaje:

“Ocurrio un Error”

Tabla 28 Prueba de Aceptacion, Editar una Receta.

Elaborado por: (Pavén,2019)
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4.3.  Andlisis de Resultados
Al concluir las pruebas sobre el aplicativo, se observa que se cumplieron los
requerimientos establecidos y los modulos que fueron definidos con anterioridad. Existen
ligeras diferencias de disefio en ciertos aspectos, especificamente en los formularios de
ingreso y edicion de una receta, sin embargo, estos no afectan la funcionalidad del

aplicativo por lo que se considera aprobado (Ver tablas 27 y 28).

El aplicativo es bastante facil de utilizar ya que las interfaces creadas son bastante
intuitivas lo que permite una facil interaccion con la informacion, esto incluyendo las
interfaces de ingreso y modificacion de datos que presentan una forma simple de ingreso
de informacion o modificacion de esta. De esta forma cualquier usuario puede manejar el

aplicativo sin ningln inconveniente.

Con respecto a los tiempos de respuesta, se debe decir que la carga de datos se da en un
tiempo de respuesta, se debe decir que, al tener una cantidad de datos abundante, la
respuesta es adecuada, sobre todo al momento de la carga de los listados de recetas y la
consulta de estas. No esta de mas aclarar que los tiempos de respuesta pueden variar
dependiendo del dispositivo movil del que se disponga al momento del uso de la

aplicacion.

Al final se puede concluir que el aplicativo cumple con las funciones esperadas y que no

se dan inconvenientes al momento de la manipulacion de los datos.
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Capitulo V:  Conclusiones y Recomendaciones

5.1.  Conclusiones

e Para el desarrollo del aplicativo fue importante realizar el analisis de
requerimientos para realizar la adecuada planificacion del aplicativo y el
disefio de este. Mobile-D, aunque contiene documentacién bastante dtil, no
contenia las plantillas adecuadas para el desarrollo del plan, por lo que se
recurrié a documentos de proyectos realizados con Mobile-D para tratar de
obtener una planificacién mas organizada.

e Si bien la metodologia Mobile-D se basa en otras metodologias como RUP*®,
XP o Crystal Methodologies ?°, al aplicarse especificamente para el desarrollo
de aplicaciones moviles y sobre todo ser orientada hacia el usuario, permitio
una mayor organizacién de los modulos propuestos, de esta manera el
desarrollo se dio de manera ordenada y evitando errores de disefio que
perjudicaran la posterior implementacion del aplicativo.

e Al seleccionar las herramientas adecuadas para el desarrollo del aplicativo, se
evitaron problemas de compatibilidad u otro tipo de inconvenientes que
complicaran la implementacion de esta, esto gracias a la investigacion previa
que se realizé.

e Durante la produccién estabilizacion y pruebas del aplicativo, se tomaron en
cuenta los requisitos establecidos durante las fases posteriores, tanto el back-
end, como el front-end se realizaron siguiendo los prototipos de disefio y los

requerimientos aceptados para el aplicativo.

19 Rational Unified Process
20 Metodologia de desarrollo de software ligera y adaptable cuyos procesos permiten un mejor desarrollo
de trabajo en equipo y mejora el proceso de desarrollo.
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e Las pruebas fueron realizadas siguiendo los estandares propuestos y tal como
la metodologia lo exige, se siguieron las historias de usuario para comprobar
que, durante las pruebas, el aplicativo se comportara de la manera establecida
y proveyera de los resultados establecidos, de esta manera se siguié con

satisfaccion el proceso de la metodologia propuesta.

5.2. Recomendaciones

e Siempre que se desarrolle un proyecto, es importante realizar un analisis de
requerimientos, ya que de esta manera se realiza una planificacion adecuada
y permiten evitar errores durante el desarrollo que requieran comenzar desde
cero. Para ello también se debe escoger una metodologia de desarrollo
adecuada al tipo de proyecto a desarrollarse.

e Tal como se menciond previamente, Mobile-D no provee de plantillas
detalladas para el desarrollo de una aplicacion, por lo que es importante revisar
documentos de proyectos previamente desarrollados utilizando esta
metodologia o revisar las metodologias en las que se basa, como por ejemplo
XP, 0 RUP.

e Para el desarrollo de aplicaciones moviles es recomendable utilizar lonic, ya
que es una herramienta muy completa al momento de su desarrollo, tanto por
sus funciones como por la apariencia de las aplicaciones desarrolladas. Este
Framework facilita su creacion ofreciendo una mayor simplicidad ademas de
soportar las plataformas 10S y Android que son las mas utilizadas en el

mundo.

65
Autor: Carlos Pavén



Bibliografia
Abrahamsson, P., Antti, H., Hanna, H., Thme, T., Jaélinoja, J., & Korkala, M. (24 de
Octubre de 2004). Mobile-D: An Agile Approach for Mobile Application
Development. Mobile-D: An Agile Approach for Mobile Application
Development. Vancouver, BC, Canada: VTT Technical Research Centre of

Finland.

Admin. (2016). OkHosting. Obtenido de OkHosting:
https://okhosting.com/blog/metodologias-del-desarrollo-de-

software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de Desarrollo_de_Software

Apser. (14 de 07 de 2015). Apser. (Apser.es) Obtenido de Apser:
http://www.apser.es/blog/2015/07/14/que-son-las-bases-de-datos-definicion-y-

tipos/

Avison, D. E., & Fiztgerald, G. (1998). Information Systems Development:
Methodologies, Techniques, and Tools. New York City: McGraw-Hill Higher

Education.

Balaguera, Y. D. (2013). Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos mdviles. Estado actual. Revista de Tecnologia Facultad de Ingenieria

de la Universidad EI Bosque de Bogota D.C., 111-124.

Balaguera, Y. D. (2013). Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para

dispositivos maviles. Estado actual. Revista de Tecnologia, 111-124.
Cuello, J., & Vittone, J. (2013). Disefiando apps. Barcelona: appdesignbook.

Deelopers, A. (09 de Mayo de 2018). Developer.android. Obtenido de

developer.android.: https://developer.android.com/studio/intro/?hl=es-419

66
Autor: Carlos Pavén



LavishT. (5 de Mayo de 2017). The Windows Club. Obtenido de The Windows Club:
http://www.thewindowsclub.com/what-is-xamarin-and-cross-platform-mobile-

development

Mobile Marketing Association (MMA). (2011). Libro Blanco de apps. Madrid: Mobile

Marketing Association (MMA).

Roque, G. (2018). OkHosting. Obtenido de OkHosting: https://okhosting.com/blog/5-

errores-en-desarrollo-de-sistemas/#Que_es_un_sistema_web

Yéanez, D. F., & Pinto, J. V. (2014). Desarrollo de una aplicacion para la gestion del
mercado inmobiliario en la ciudad de Quito usando la plataforma iphone. Quito:

Escuela Politécnica.

67
Autor: Carlos Pavén



Anexo A: Configuracion de Herramientas de desarrollo

SQLite

La base de datos SQL.ite se encuentra por defecto en los dispositivos moviles. Para la
creacion de la base del aplicativo se hizo uso de DB Browser for SQL.ite, una aplicacion
para administrar bases de datos SQL.ite. Para su instalacion se ingresa en el siguiente

enlace https://sglitebrowser.org/dl/. Este se encuentra disponible para Windows, macOS,

Linux, entre otros.

Stats Twitter DBHubio

ﬁ About Download Blog Docs  GitHub  Gitter  Slack
-

Downloads

Windows

Our latest release (3.11.2) for Windows

« DB Browser for SQLite - Standard installer for 32-bit Windows & Windows XP

« DB Browser for SQLite - .zip (no installer) for 32-bit Windows & Windows XP

« DB Browser for SQLite - Standard installer for 64-bit Windows

« DB Browser for SQLite - .zip (no installer) for 64-bit Windows

« DB Browser for SQLite - PortableApp

Note - If for any reason the standard Windows release does not work (e.g. gives an

error), try a nightly build (below)

Nightly builds often fix bugs reported after the last release. @

macOS

Our latest release (3.11.2) for macOS.

Figura 12 Pagina de descarga de DB Browser
Elaborado por: (Pavén,2019)

La interfaz de la aplicacion es bastante intuitiva por lo que es bastante facil de manejar.

§ D8 Browser for SQUite - C:\Users\CarlosGP\Desktop\SqliteBase\Final\RecetasD8 vacio.db o X
File Edit View Tools Help
New Database Open Database Open Project Save Project «Attach Database % Close Database
Database Structure  Browse Data  Edt Pragmas  Execute SQL Sdk Detabese Ot =X
Create Table Create Index Print Mode: Text Export

Type Schema

v ©Tables (3]

CATEGORIA
CATEGORIAX

CREATE TABLE CATEGORIA ( CAT_ID INTEGER not null, CAT_NOMBRE VARCHAR(100). primary key (C/
CREATE TABLE CATEGORIAXRECETA ( CAT_ID not null, REC_ID INTEGER not null, primary ke

REC_NOMBRE VARCHAR(1024), REC_INGREDIENT

RECETA CREATE TABLE RECETA ( REC_ID INTEGER not nul
~ * Indices (5
CATEGORIAX CREATE INDEX CATEGORIAXRECETA2_FK on CATEGORIAXRECETA ( REC_ID ASC RS EF SRS oy CH: L
CATEGORIAX CREATE INDEX C IAXRECETA_FK on CATEGORIAXRECETA ( CAT_ID ASC 9 bats)
CATEGORIAX CREATE UNIQUE ATEGORIAXRECETA_PK on CATEGORIAXRECETA ( CAT_ID ASC. REC IDASC  pg schema s x
CATEGORIA_PK CREATE UNIQUE ATEGORIA_PK on CATEGORIA ( CAT_ID ASC
RECETA PK CREATE UNIQUE INDEX RECETA_PK on RECETA ( REC_ID ASC ) Name Type Schema
Views (0} v Tables (3)
Triggers (0 CATEGORIA CREATE TABLE C#
CATEGORIAXRECETA CREATE TABLE C#
RECETA CREATE TABLE RE
v Indices (5

CATEGORIAXRECETA2_FK
CATEGORIAXRECETA_FK

CREATE INDEX &
CREATE INDEX Cs *

SQLlog Pt DBSchema  Remote

Figura 13 DB Browser for SQLite
Elaborado por: (Pavén,2019)
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Instalacion de lonic

En primer lugar, se debe instalar Node.js desde la pagina https://nodejs.org/es/, se puede

instalar cualquier version, pero la version recomendada siempre es la mejor eleccion.

Node.js® es un entorno de ejecucion para JavaScript construido con el motor de

Descargar para Windows (x64)

O LINUX FOUNDATION

© No

Figura 14 Pagina de descarga de Node.js
Elaborado por: (Pavén,2019)

Se debe seqguir la instalacion por defecto sin realizar cambios en el instalador.

0 a eventos, que 10 hace liviano y eTiciente. El ecosistema de paquetes

) 55 Node.js Setup - x elm

End-User License Agreement
nede

Please read the following license agreement carefully ®

Node.js is licensed for use as follows:

Copyright Node.js contributors. All rights reserved.

Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining
a copy of this software and associated documentation files (the
"Software"), to deal in the Software without restriction, including
without limitation the rights to use, copy, modify, merge, publish,
distribute, sublicense, and/or sell copies of the Software, and to
permit persons to whom the Software is furnished to do so, subject

ion del/

[[]1 accept the terms in the License Agreement

Reporte un problema con Node.js | Reporte un problema

Figura 15 Instalador de Node.js
Elaborado por: (Pavén,2019)
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Ya instalado node.js en el equipo, el siguiente paso es instalar Cordova 2* desde el sitio

https://cordova.apache.org/, de tal manera que el aplicativo sea compatible para

cualquier dispositivo.

APACHE

CORDOVA®

Mobile apps with HTML, CSS & JS

15 with one code base

en source

* & =

GET STARTED DOCUMENTATION

:erll‘:jble code Support for Access native
CI0SS S\ ofiline scenarios device APIs
platforms

stalling Cordova
Cardowa cemmand-line ans on Node s and is available on NPM. Follow olatic guides to $ npm install -g cordova

Figura 16 P4gina de descarga de Cordova
Elaborado por: (Pavén,2019)

Para ello hacemos uso de los comandos de node.js. En consola ejecuta el siguiente

comando.

Microsoft Windows [Version 10.0.17763.864]
(c) 2018 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Users\CarlosGP>npm install -g cordova

Figura 17 Comando de instalacion de Cordova

Elaborado por: (Pavén,2019)

Ya instalado Cérdova, ejecutamos en consola el siguiente comando para instalar lonic.

B Simbolo del sistema

Microsoft Windows [Version 10.0.17763.864]
(c) 2018 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Users\CarlosGP>npm install -g ionic

Figura 18 Comando de instalacion de lonic

21 Framework de cédigo abierto que permite desarrollar contenido web para crear una aplicacion nativa
para diferentes plataformas maviles.
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Elaborado por: (Pavén,2019)

Project Commands

re not in a

Figura 19 lonic instalado
Elaborado por: (Pavén,2019)

Finalmente, para iniciar un proyecto en lonic se utilizan los siguientes comandos, En

primer lugar, se puede cambiar la direccion donde se ubicara el archivo, en este caso

Desktop y a continuacion se utiliza “ionic start”.

B Seleccionar npm

C:\Users\CarlosGP\Desktop>ionic start

Figura 20 Comando para crear un proyecto en lonic
Elaborado por: (Pavén,2019)

En consola se nos presentara la opcion de nombrar el aplicativo, en este caso es

NombreApp.

Every great app needs a name!

Please enter the full name of your app. You can change this at any time. To bypass this prompt next time, supply

the first argument to

Project name:

Figura 21 Elegir un nombre para el proyecto
Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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A continuacion, se nos permite elegir una plantilla de las que tenemos blank, para una
aplicacion en blanco, sidemenu que tendra un menu desplegable y tabs que creara 3
pestafias en el aplicativo. En este caso haremos uso de blank para iniciar una app desde

Cero.

Let's pick the perfect starter template!
Starter templates are ready-to-go Ionic apps that come packed with everything you need to build your app. To bypass this|
prompt next time, supply , the second argument to

Starter template: (Use arrow keys)

| A starting project with a side menu with navigation in the content area
| A starting project with a simple tabbed interface

Figura 22 Plantillas para el proyecto en lonic
Elaborado por: (Pavén,2019)

Después de unos minutos, se creara una carpeta conteniendo los archivos de ionic en la
carpeta contenedora seleccionada. En el caso de querer saltarse todos estos pasos es
posible utilizar el comando “ionic start NombreApp blank y la instalacion comenzara

enseguida.

Visual Studio Code
Para el desarrollo del aplicativo, se hizo uso de Visual Studio Code, para su instalacion

simplemente se debe dirigirse al link https://code.visualstudio.com/download.

} Visual Studio Code

Figura 23 Pagina de descarga Visual Studio Code
Elaborado por: (Pavén,2019)
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Finalmente se realiza una instalacion por defecto y finalmente se abre la carpeta que
contiene el proyecto. Una de las ventajas de utilizar Visual Studio Code es que permite
ejecutar comandos sin necesidad de hacer uso de la consola de Windows. Esto se hace

con la combinacién de teclas ctrl+f.

lonic SQL.ite
Para utilizar la base de datos SQLite en un proyecto de ionic es necesario instalar un

plugin con los siguientes comandos.

C:\Users\CarlosGP\Desktop\NombreApp>ionic cordova plugin add cordova-sqlite-storage

Figura 24 Comando para instalar sqlite storage plugin
Elaborado por: (Pavén,2019)

C:\Users\CarlosGP\Desktop\NombreApp>npm install @ionic-native/sqlite

Figura 25 Comando para instalar el plugin sqlite
Elaborado por: (Pavén,2019)

Sglite Db Copy
Para copiar una base de datos previamente poblada, fue necesario hacer uso del plugin
Db Copy, este se encuentra dentro de la documentacion de lonic o bien se puede hacer

uso del siguiente link https://github.com/an-rahulpandey/cordova-plugin-dbcopy.

Para instalar el plugin son necesarios los siguientes comandos.

C:\Users\CarlosGP\Desktop\NombreApp>ionic cordova plugin add cordova-plugin-dbcopy

Figura 26 Comando para instalar DB copy en lonic
Elaborado por: (Pavén,2019)

C:\Users\CarlosGP\Desktop\NombreApp>npm install @ionic-native/sqlite-db-copy

Figura 27 Afadir DB copy en lonic
Elaborado por: (Pavén,2019)
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Para que funcionen dentro del aplicativo se deben importar los plugins instalados.

{ SqliteDbCopy } frol
{ sQLite } from '@io

{HttpClientModule} f
{ ImagePicker } from

@NgModule ({
declarations: [AppComponent],
entryComponents: [],
imports: [BrowserModule, IonicModule.forRoot(), AppRoutingModule, HttpClientModule],
providers: [
StatusBar,
SplashScreen,
SqliteDbCopy,
sQLite,
ImagePicker,
. { provide: RouteReuseStrategy, useClass: IonicRouteStrategy }
app-routing.module.ts

1

B
app.component.html bootstrap: [AppComponent]

app.component.spec.ts

app.component.ts

app.module.ts
> I assets

> M environments

> W@ theme

Figura 28 Archivo app.module.ts
Elaborado por: (Pavén,2019)

Android Studio

lonic, al ser un framework para desarrollo de aplicaciones hibridas, para la parte nativa
de una aplicacidn, hace uso de Android Studio que permite la creacion de aplicaciones
totalmente nativas. Para poder probar los componentes de Cordova es necesario tener

instalado Android Studio, para ello se debe hacer lo siguiente.

En primer lugar es necesario tener Java instalado en el equipo, para ello se debe ir al link

https://www.java.com/es/download/, y descargar la Gltima versién de java.
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| Configuracién de Java - Completar - x

= Java

Mensaies deercor | Java se ha instalado correctamente. La complemento
me“d' Informacién importante sobre la guia bkludaOrthml?sacmauoue
Java

Otra avuda

Préximamente, se produciran cambios relacionados con el acceso a las |
futuras actualizaciones de Java SE de Oracle. Dichos cambios afectarin a ¥
los usuarios corporativos a partir de enero de 2019. Para obtener mas
instrucciones, consulte el siguiente enlace
Mas info 10n sobre 1a guia basica

Se le comunicara cuando haya alguna actualizacin de Java disponible. Instale
siempre las actualizaciones para aprovechar las mejoras de rendimiento y

dlorador (cierre

Figura 29 Instalacion de Java
Elaborado por: (Pavén,2019)

A continuacion es necesario instalar JDK, para ello se necesita ingresar en el link

https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-

2133151.html. Cabe recalcar que es necesario buscar la version adecuada para el sistema
operativo del equipo. Durante la instalacion se recomienda utilizar la instalacion por

defecto.

JOK 8231 check

Java SE Development Kit 8u231
‘You must accept the Oracle Technology Network License Agreement for Oracle Java SE to
‘download this software.
Accept License Agreement  *  Decline License Agreement
Product / File Description File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 729M8 $pox 32l
M 64 Hard Float ABI

2534M8 Bick
package 13298 M8 Bick
O416MB Bick
13373IMB $jok-8u2
9196 M8 $ick ]
20022MB  $idk-8u23 1. windows- 1586 exe
210.18M8 ik

Java SE Development Kit 8u231 Demos and Samples
Downloads
‘You must accept the Oracle BSD License. to download this software.
Accept License Agreement  * Decline License Agreement

Product | File Description  File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 9.08 MB  $jctk8u231-bux-arma32-vip-hit

Figura 30 Descarga de JDK
Elaborado por: (Pavén,2019)

Ya con estos complementos instalados, ahora es necesario dirigirse a la pagina oficial de

Android Studio https://developer.android.com/studio.
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https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
https://developer.android.com/studio

Angeoid Studio e P ok Kot bocur ot Qe

android studio

Android Studio provides the fastest taols for building apps on every type of Android device
DOWNLOAD ANDROID STUDIO
5.2 for Wedows 64-bit (710 MD

DOWNLOAD OPTIONS RELEASE NOTES

Figura 31 P4gina de descarga de Android Studio
Elaborado por: (Pavén,2019)

o Android Studio Setup -

Installing
Please wait while Android Studio is being installed.

Extract: builder-2.3.2.jar

R

Figura 32 Instalador de Android Studio
Elaborado por: (Pavén,2019)

Durante la instalacion de Android Studio, se nos preguntara el tipo de instalacién que
deseamos, lo mejor es seleccionar la instalacion tipo standard que son las opciones

recomendadas y por defecto.
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® Android Studio Setup Wizard - o X

H Install Type

Choose the type of setup you want for Android Studio:

@ Standard

Android Studio will be installed with the most common settings and options.

Recommended for most users.
O Custom

You can customize installation settings and components installed.

Previous @ Cancel

Figura 33 Tipo de instalacion para Android Studio
Elaborado por: (Pavén,2019)

Asi mismo en los componentes seleccionamos las opciones como se muestran en la

siguiente figura.

® Android Studio Setup Wizard o [m] X

H SDK Components Setup

Figura 34 Componentes SDK
Elaborado por: (Pavén,2019)
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Cuando ya esté instalado es necesario especificar algunas configuraciones para Android
Studio asegurandonos de un mejor desempefio. En primer lugar, estd Android SDK donde
debemos tener Instalada una version reciente para Android. Para ello en la pantalla
principal de Android Studio seleccionamos la opcién Configure, Settings y dentro de la
opcidn Appeareance & Behavior, seleccionamos Android SDK tal y como lo muestra la

siguiente figura.

 Setting fex New Frojets %
Appearance & Bshavior > System settings © Android SDK

Aopearance & Behavior Bdanager o the Andreil ST 2nd Tonks uses by Android Stuco

Appearane andmicd SR
Menus an Tosloars

System Satinas

e e

bezzals for udates theck show paccage et o

HITh Brosy

A1 i
s

Darz Sharing

Upsires

ile Colors
Seapes
Natificatiors
itk Lists

vt Yarisoles
Keymap
Editor

Mot instaled

Plugins

Version Control

Build, Execution, Deployment
Languages & Frameworks

Tools H Mo instaled
Experimental

Kidr Obealats Packages [ Show Prcane Gatils

Figura 35Configuracion de SDK
Elaborado por: (Pavén,2019)

Y finalmente dentro de SDK Tools en la misma pantalla, seleccionamos las opciones, tal

y como se encuentran en la siguiente figura.

B Sertings for New Prajects X
Appearance & Behavior > System Settings  Android SDK Reset
OpE TG Manager for the Andiroid SDK and Tocls used by And-oid Studic

Appearance Andraid SDK Location:  €\Users\CarlosGPAppDatalLocalyAndroidiSdk Ecit

Menus and Taalks
s ana Talbars SDK Platforms DK Tools SDK Update Sites

System Settings

naticaliy check for updates.

Passwords
HIT? Prosy Name Version Status
TR 5 Andrain SOK Build Taals Update dvsilzble 2902
[ GPu Debugging tools ot installedl
REEE [mit-) Mot Insballest
(] HDK (Sice by sicieh Nt Installec!
() CMake Nt Installed
[ Andraid Auto API Simulaters 1 Net installed
] Andraia Auta Dasktap Head Unit emlatar 11 Nt installed
+ Andraid Emulator 25028 Update dvailzble: 29,1
Scopes * Andraid $0K Platiorm- Toals 2802 Update Available 2905
Notifizations andraid SDK Toals 2511 Installed
ES Docurnentation for Andruid SDK. 1 NoL installed

@D ¥ 1 Mot installed
cpmant SOK 120 Mot installed
1 Nt installed
Nat installed!

path variables
Keymap

Editor

Plugins

Version Cantral

Build, Execution, Deployment
Languages & Frameworks
Tacts

Experimental

€ Hicle Obsolete Packages | | Show Package Details
o =

o IR

Figura 36 Configuracion de SDK tools
Elaborado por: (Pavén,2019)
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Prueba de la aplicacion

Para probar o hacer uso del aplicativo, se deben realizar los siguientes pasos. En el caso
de no utilizar un dispositivo fisico, es imprescindible configurar un emulador, en Android
Studio. Esto se puede realizar al agregar un dispositivo dentro de AVD Manager??. Para

ello se selecciona la opcion Create Virtual Device.

Tups me Flay Sore Resslution a2 Targe: cRUal Size wn Disk
e 2 2 sean

+ Creste it B,

Figura 37 AVD Manager
Elaborado por: (Pavén,2019)

Seleccionamos el dispositivo para ser instalado.

® Virtual Device Configuration

Select Hardware

’ ( Android Studio

Choose a device definition

Q-
¢ ) [ Nexuss
Category Name ~ Play Store Size Resolution Density
™v Pixel XL 55% 1440x2560 560dpi
o - 480px
Wear Pixel 2 XL 5.99 1440x2820 560dpi
Size:  normal
m Pixel 2 50" 1080x1920  420dpi gz::w'::g‘
Tablet Pixel 50" 1080x1920 xchdpi
800px
T
Nexus One 3 480800 hdpi
Nexus 6P 5T 1440x2560 560dpi
Nexus 6 5.96" 1440x2560 560dpi
| New Hardware Profile ‘ { Import Hardware Profiles ‘67’ Clone Device...
[orevo | ) | concel ] [ | [

Figura 38 Seleccion del dispositivo emulador
Elaborado por: (Pavén,2019)

22 permite crear y administrar dispositivos virtuales Android.
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Después seleccionamos la versién deseada para el dispositivo.

System Image

Android Studio
Select a system image
Recommended | x5 Images | Other Images )
Lollipop
Release Name AP Level ~ ABI
API 27 Download 27 6 A e APIs
Oreo Download And e APls 7~ 1 tem
i i C ) 22
Nougat Download Eindios AailsbieSOK Comp )
Nougat Download Downloading... Android
)
Marshmallow Downl hetps://di.google. 7 oy o el oot e 51
~—— Google Inc.
System Image
x86
We recommend these images because they run the fastest
and support Google APls.
Questions on AP level?
See the AP level distribution chart

(&l

previous | [0 [ conce | [ 7

Figura 39 Eleccion del sistema para el dispositivo
Elaborado por: (Pavén,2019)

A continuacion, nos pedira configurar el dispositivo, una de las configuraciones por

defecto se puede encontrar en la siguiente figura.

® Virtual Device Configuration

Android Virtual Device (AVD)

A Android Studio

Verify Configuration
K4 Multi-Core CPU |2 n
Memory RAM: 512 | m8 n
and g | v
poge VM heap: 48 I - |
Internal Storage: 1024 | ‘ M8 -

SD card: Nothing Selected

© Studio-managed ID JE‘

O Edemalfile | ‘ }

Device Frame D Enable Device Frame

Custom skin definition e -‘ )

How do | create a custom hardware skin?

Keyboard Enable keyboard input

Hide Advanced Settings

1. Modifying the SD card size will erase the card's contents! Click Cancel to abort.

1 Previous} [ Next | { Cancel J Help |

Figura 40 Configuracion del dispositivo
Elaborado por: (Pavén,2019)
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Finalmente, ya con el dispositivo instalado, configuramos la SD card 23 del dispositivo.
Para ello emulamos el dispositivo, y cuando este ya haya iniciado, seleccionamos la
opcion Virtual SD card setup tal como lo muestra en la figura. A continuacion,

seleccionamos la opcidn “Use as portable storage”.

Android Emulator - Nexus_S_API_23:5554

11:03 AM
Monday, February 12

Virtual SD card

New Virtual SD card detected

o S@P A EJECT

USB debugging connected

Touch to disable USB debugging

USB for charging

Touch for more options

Figura 41 Configuracion SD card del dispositivo
Elaborado por: (Pavén,2019)

Ya teniendo configurado el dispositivo virtual, se hace uso del siguiente comando.

C:\Users\CarlosGP\Desktop\NombreApp>ionic cordova platform add android

Figura 42 Comando para afadir la plataforma Android al proyecto
Elaborado por: (Pavén,2019)

Esto creara en ionic una carpeta necesaria para poder probar el aplicativo. Finalmente se

hace uso del comando “ionic cordova run android --prod”. En el caso de tener un

23 Secure Digital card es una tarjeta de memoria utilizada para almacenar datos en dispositivos electrénicos
portatiles.

81
Autor: Carlos Pavén



dispositivo fisico se mostrara en este, caso contrario buscara un dispositivo virtual por

defecto.

rlosGP\Documents\Recetas>ionic cordova run android --prod

building odules 2 active ... cetas) \theme\variables.s g S caniuse-lite is c
un next command

[
|
|
|

orDebug UP-TO-DATE

kageDebug
bleDebug
as pp: cdvBuildDebug

T,
T,
T.
T,
T
ST
T,
T,
T,
T
T,

BUILD SUCCESSFUL in 9s
s 4 executed, 38 up-to-date

Built the following apk(s

c ~s\CarlosGP\Documents\Recetas\platforms\android\app\build\outputs\apk\debug\app-debug.apk

and Andro
\Android\Sdk' (recommended setting)
k (DEPRECATED)
et specified and no devices found, > emulator
ator specified, defaulting to
for emulator to

bug\app-debug.apk

Figura 43 Comando para correr el aplicativo en un dispositivo
Elaborado por: (Pavén,2019)
Generar APK

Para generar el APK?* en primer lugar debemos abrir la carpeta Android que se encuentra

dentro del proyecto de lonic con Android Studio.

® Opsn File or Project X
ide pa
, =
-~ # Wis imagenes
7 s videos
tice

Android Studio rontmseper

Recetas

+ Start s new Android Stucic project

14 Chedc out praject from Yersion Coniral =

& brofic or dobug a2k

€ Impert projzct (Gracte, Elpse ADT, exc) -
& gitignars

Import an Andraid cede sample 5 angularjson

% Comgre Gl + Rl o | e

Figura 44 Carpeta del proyecto Android
Elaborado por: (Pavén,2019)

24 Archivo de almacenamiento que contiene todos los componentes necesarios para instalar una aplicacion
Android.
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Con el proyecto ya abierto, podemos irnos la a opcion Build y se desplegaran varias
opciones, entre ellas Build Bundle?® / APK(s) y Generate Signed Nundle / APK. Si no
deseamos que la aplicacion tenga firma, se selecciona la primera opcion y despues de un
momento se generara un archivo APK. Si deseamos firmar la aplicacion seleccionamos

la segunda opcion.

® android [C:\Users\CarlosGP\Documents\Recetas\platforms\android] - Android Studio
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor mRM“ Tools VCS Window Help

android “\ Make Project Ctrl+F9
i Project v
5 -
& .. android
'_;‘ gradle
idea
app
g cordova Build Bundle(s) / APK(s) »
2 cordova-plugin-telerik-imagepicker Generate Signed Bundle / APK...
S
g jii Cordovalib Analyze APK.
3
2 gradle Deploy Module to App Engine..
& platform_www Clean Project
€ gitignore
& android.iml Rebuild Project
{ android json
build gradle
+| gradle.properties
# gradlew

# gradlew.bat
.| local properties
1| project.properties
settings.gradle
wrapper.gradle
Illl External Libraries
© Scratches and Consoles

A1l Layout Captures

Figura 45 Opciones Build dentro de Android Studio
Elaborado por: (Pavén,2019)

Esta nos mostrara la opcion de generar un Bundle o APK, seleccionamos generar APK

¥ Generate Signed Bundle or APK X
() Android App Bundle

Generate a signed app bundle for upload to app stores for the following benefits:

® Smaller download size
® On-demand app features
® Asset-only modules

Learn more

O APk

Build a signed APK that you can deploy to a device

m Cancel Help

Figura 46 Opciones para generar Bundle o APK firmados
Elaborado por: (Pavén,2019)

% Formato de subida que incluye el codigo y recursos de una aplicacién Android
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A continuacion, se nos pedira que seleccionemos un Key Store path?®, para esto debemos

crear uno nuevo. Los campos los llenamos con informacion personal del usuario o

desarrollador.
® New Key Store X
Key store path: | |
Password:
Y

Confirm:

Key
Module

Alias: key0

Password:

Confirm:
Key store path

Validity (years): = 25 %
Create new. Choose existing

Certificate
Key store password First and Last Name:
Key alias Organizational Unit:
Key password Organization:
Remember passwords

City or Locality:

State or Province:

Country Code (XX)

Figura 47 Generar nueva Key Store
Elaborado por: (Pavén,2019)

Una vez hecho esto seleccionamos la carpeta de destino del APK, en este caso la carpeta

recomendad por lonic es reléase por lo que seleccionamos las opciones tal y como se

encuentran en la siguiente figura.

™ Generate Signed Bundle or APK

Destination Folder:  \Users\CarlosGP\Documents\Recetas\platforms\android\app

debug

Build Variants:

Signature Versions: V1 (Jar Signature) V2 (Full APK Signature) Signature Help

Previous m Cancel Help

Figura 48 Destino del archivo APK
Elaborado por: (Pavén,2019)

% Se utiliza para firmar una aplicacion Android con una combinacidn especifica.
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Oprimimos Finish y esperamos hasta que el archivo APK sea generado en la carpeta de

destino seleccionada.

APK(s) generated successfully for module ‘app’

Build variant 'release’: locate or analyze the APK.

Build:  Build Output Sync
< Build: completed successfully at 03 2019 08:55 AM
Run build C:\Users\CarlosGP\ ments\Recetas\platforms\android
m Load build
> ]
Configure build
* Calculate task graph
Run tasks
© Generate Signed APK
with 1 build variant:
Figura 49 Archivo APK generado en el destino
Elaborado por: (Pavén,2019)
v = | release
nido  Comporir Vs
« R > Este equipo > Documentos > Recetas » platforms > android > app > release v 0

# Acceso rapido
m Escritorio

4 Descargas

< Documentos

= Iméagenes
Final
ImgTesis
Tesis

Www

32 Dropbox
CasosDeUso
local

& Proyecto Is 2
RecetasV1.0
Tesis

@ OneDrive
2 elementos

app-release.apk output.json

Figura 50 Archivo APK en el destino
Elaborado por: (Pavén,2019)

Autor: Carlos Pavén
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Anexo B: Glosario

Angular
Framework de JavaScript de cddigo abierto usado para administrar aplicaciones web - 21
APK
Android application Package es un archivo de almacenamiento que contiene todos los componentes necesarios
para instalar una aplicacién Android. - 82, 83, 84, 85
AVD Manager

Permite crear y administrar dispositivos virtuales Android. - 79

bugs
En informatica, un bug es un error encontrado en programas informaticos. - 54
Bundle

Formato de subida que incluye el cédigo y recursos de una aplicacién Android. - 83

Cordova
Es un framewrok de cédigo abierto que permite desarrollar contenido web para crear una aplicacion nativa para
diferentes plataformas mdviles. - 70, 74
Crystal Methodologies
Metodologia de desarrollo de software ligera y adaptable cuyos procesos permiten un mejor desarrollo de trabajo
en equipo y mejora el proceso de desarollo - 64
CSS
Cascading Style Sheets o en espafiol, Hojas de estilo en cascada, es un lenguaje de disefio para editar el estilo una

pagina web. - 12
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framework
Es una herramienta que permite crear software optimizando el proceso de desarrollo y permiten usar, cambiar e

integrar cédigo que simplifica el trabajo. - 21, 26, 74

Google App Engine

Es una plataforma administrada que no hace uso de servidores y se utiliza para alojar aplicaciones web. - 16

HTML
HyperText Markup Language o en espafiol, Lenguaje de Marcas de Hipertexto es un lenguaje de marcas utilizado

para estructurar y desarrollar paginas web - 12

iterativos

Repetir un proceso hasta alcanzar una meta u objetivo. - 13

Java

Es un lenguaje orientado a objetos gratuito y puede ejecutarse en todas las plataformas. - 15, 16, 74, 75

Key Store

Se utiliza para firmar una aplicaciéon Android con una combinacién especifica. - 84
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Metodologia
Conjunto de métodosempleados por una disciplina en particular para resolver un problema - 13
Micuna
Palabra quechua cuya traduccion vendria a ser comida, pero ademas puede referirse a alimentarse, almorzar,
devorar, entre otros - 43
Médulos

Una porcion de un programa informatico que posteriormente sera integrado a un sistema. - 14

Node
Entorno de Javascript de cédigo abierto que compila y ejecuta javascript de forma optimizada - 21
NPM

Administrador de paquetes para Node.js - 21

R
RUP
Rational Unified Process - 64
S
SD card
Secure Digital card es una tarjeta de memoria utilizada para almacenar datos en dispositivos electrénicos
portatiles. - 81
SDK
Software Development Kit, es el conjunto de recursos dentro de una plataforma para permitir el desarrollo de
software en esta. - 11, 12
saL
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Structured Query Language o en espafiol Lenguaje de consulta estructurada es un lenguaje disefiado para
gestionar informacion de bases de datos relacionales. - 22
Stakeholder

Personas o grupos de interés que participan en el proceso que cumple una aplicacién o programa - 18

Tl

Tecnologias de la Informacion - 17

VTT

Valtion Teknillinen Tutkimuskeskus, en espafiol Centro de Investigacidn Técnica de Finlandia - 15

XP
Extreme Programming es una metodologia para el desarrollo de software que permite el desarrollo del mismo
mejorando la calidad de software y permite una mayor facilidad al momento de modificarse y adaptarse - 14,

64
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