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Desarrollo de un sistema publicitario para dispositivos méviles que, mediante el uso de una aplicacién mévil y
posicionamiento en interiores, centralice la publicidad de distintas empresas e informe al usuario de
promociones cercanas a su ubicacién, de acuerdo a sus preferencias personales.

Capitulo | MARCO TEORICO

1.1 Sistemas Publicitarios

Publicidad es “Una comunicacién estructurada y compuesta, no personalizada, de la
informacién que generalmente pagan patrocinadores identificados, que es de indole
persuasiva, se refiere a productos (bienes, servicios e ideas) y se difunde a través de
diversos medios” (Arens, 2000). Esto quiere decir que la publicidad es un medio de
comunicacion. La publicidad es financiada por un patrocinador para persuadir sus bienes,
servicios o ideas a un cierto grupo de personas. La publicidad es un anuncio ya que es

comunicacion estructurada, persuasiva y no personalizada.

Para transmitir su mensaje, la publicidad utiliza un medio para comunicarse.
Normalmente, se utilizan los canales tradicionales como la television, la radio, y prensa
escrita como periédicos o revistas. En la actualidad, se ha expandido la publicidad a
nuevas tecnologias como el internet, aplicaciones méviles, escritorio y otros medios
digitales. Partiendo de esta definicion, para que exista publicidad debe existir: un

patrocinador, un grupo objetivo, un medio y un mensaje persuasivo estructurado.
Las empresas en el Ecuador utilizan comunmente los siguientes medios publicitarios:

* Television: 98% de los hogares tienen una television (Russell, 2005).
Convirtiéndolo en uno de los principales medios publicitarios. Su audiencia
compromete un amplio rango de edades, por lo que no es enfocada.

* Radio: La radio, lejos de ser un medio de comunicacion en descenso, se ha
mantenido como uno de los principales medios de comunicacion. En el Ecuador
existen 2873 concesiones de frecuencias de radio (Agencia de control y
Regulacién de Telecomunicaciones, 2015). La principal ventaja de este medio es
el reducido costo, siendo un mercado segmentado por estaciéon su desventaja.

* La prensa: Esta ha presentado una serie de retos, principalmente al pasar de
medios impresos a digitales en gran parte. Los diarios han perdido una cantidad
considerable de lectores, en especial las audiencias menores a 30 afios (Russell,
2005). Un problema para los anunciantes es el alto costo de una publicidad,
mientras que una ventaja es el incremento de lectores en prensa digital como e-

books, internet y revistas digitales.
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* Publicidad en exteriores: Es una de las formas de publicidad en masa mas
antiguas. Esta conformada por varias formas de carteles publicitarios que juntos
forman alrededor del 1% de ingresos por publicidad. Esta esta estrictamente
restringida a imagenes con pocas palabras.

* Publicidad Digital: Esta conforma la mayor parte de la publicidad actual. Esta tiene
como ventaja de ser enfocada en grupos especificos de usuarios y un bajo costo.
Como desventaja tiene casos en la que es publicidad no deseada. Se utilizara

este tipo de publicidad para el desarrollo del sistema.

1.2 Publicidad Digital

La publicidad digital es el uso de la tecnologia electrénica como el internet como medio
de comunicacion para enviar campafias a los usuarios. Es una opcién que se ha
desarrollado desde 1994. En la actualidad, la publicidad tiene un papel central en los
medios de comunicacion, siendo esta en ocasiones la principal fuente de ingreso de

estos.

La tecnologia se ha convertido en una gran parte de la vida diaria de las personas. Los
procesos y guias de la publicidad tradicional, no se trasladan a la publicidad digital. Las
nuevas formas de publicidad deben ser creativas para aprovechar el medio digital (David
W. Schumann, 1991). La publicidad digital, simultaneamente da un mayor grado de

control al consumidor y al patrocinador. (Andrew, 2010)

Desde 1970 entran las computadoras al mercado de usuarios no especializados. En 1990
se desarrolla la web, donde se da el boom .com. Rapidamente se expandié el internet a
diarios, noticias, revistas y otros medios IT. Desde ahi, la publicidad online ha crecido
exponencialmente. Ahora es el canal publicitario de mayor crecimiento. Probado de ser
efectivo con el costo y transparente con las métricas de la inversion de los publicitarios.
Se considera que la publicidad digital se encuentra estable y es una tecnologia lista para

negocios de todo tamafio.

1.2.1 Tipos De Publicidad Digital

1. Email. Una de las formas mas antiguas de marketing digital. Se basa en una base

de datos de clientes, segmentada para entregar mensajes personalizados al
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tiempo correcto. Con el paso del tiempo se ha vuelto mas enfocada, incluyendo
con patrones de compra del cliente en especifico.

2. SEO (search engine optimization): Es el arte de incrementar la visibilidad de una
pagina web para los motores de busqueda. Esto se puede hacer incrementando
palabras claves o modificandolas, creacion de contenido, analisis, blogs y
construccion de links.

3. PPC (pay per click). También se le conoce como busqueda pagada. Se patrocina
avisos pagados en los resultados de busqueda. Estos se ponen por encima de los
resultados normales de la busqueda. Los valores de palabras clave como Seguros
de autos, pueden a llegar a tener valores astronémicos.

4. Redes sociales. Es el manejo de la imagen de la marca a través de multiples
canales. Combina desarrollo del negocio proactivo, ayudando a las ventas con
soporte al cliente. Ha crecido considerablemente en los ultimos afios con mejores
herramientas y mayor cantidad de usuarios.

5. Publicidad Online: Consiste en publicidad en paginas web de otras personas. Se
le paga al duefio de la pagina basandose en el numero de clicks o impresiones
que recibe un aviso. Esta es una de las formas mas populares de publicidad
digital. Ultimamente se ha visto afectada debido a software creado
especificamente para bloquearla.

6. Marketing de Afiliados. Se recompensa a la pagina que publicita cuando se
realiza la venta. Por esto, la paga sera mas alta y dara al duefio un incentivo para
promover de una mayor manera. de esta se deriva muchas variedades como
email, tiendas en linea, foros o blogs.

7. Blogs, RSS y Noticias: Es una estrategia en la que se publica articulos sobre
algun producto en una pagina que tenga varios lectores. Este blog debe ser
reconocible, y con una buena reputacion en los buscadores para que tenga
resultados publicitarios.

8. Marketing Viral: Combina varios elementos como diseminar contenido a través
de varios canales. Estos contenidos usualmente son medios como videos, posts o
articulos que promueven la reparticion por internet por los usuarios.

9. Marketing Movil: hace algunos afios, la Unica posibilidad de marketing moévil eran
los mensajes de texto. Estos rapidamente se volvieron una técnica de spam y
publicidad no deseada por los usuarios. Una forma mas reciente es la publicidad
por aplicaciones moviles debido al incremento de uso de teléfonos celulares o

smartphones.
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1.2.2 Publicidad Enfocada

Del marketing digital, se deriva la publicidad enfocada. El marketing enfocado es el
proceso de identificar a los consumidores y promover productos o servicios que tengan el
potencial de llegar a estos clientes. Se clasifica a los clientes potenciales y se construye
una estrategia dirigida hacia ellos. Este marketing es mas productivo porque se enfoca en

sus preferencias. Esto es gracias a la publicidad enfocada.

Este ataca los problemas de la publicidad tradicional, que es cara e ineficiente para las
empresas, ademas de invasiva y molesta para los clientes. Los medios digitales reducen
esto en cierta cantidad al enfocar la publicidad a los usuarios, mostrandoles publicidad
que les interese ver. Un tercio de los usuarios respondioé que la publicidad no es molesta

si va con sus intereses. (Barnes, 2015)

1.2.3 Publicidad Moévil

El beneficio de la publicidad mévil es que los usuarios estan cerca de su teléfono a lo
largo del dia. Esta es una solucidén efectiva para entregar publicidad enfocada en el

consumidor. Algunas de las tacticas son:

1. Publicar cuando el celular esta inactivo. Esas deben ser aceptadas por el usuario
y se usan a cambio de otro bien como un servicio.

2. Publicidad basada en apps. Las companiias disefian aplicaciones como juegos y
utilidades que promueven su marca.

3. Tecnologias basadas en ubicacion. Estas permiten a los patrocinadores entregar
publicidad cercana a la ubicacion fisica del usuario. Esta es publicidad relevante
para el usuario por lo que no se considera spam. Un ejemplo de publicidad
basada en ubicacion es entregar anuncios de una promocion de comida cuando el
usuario se encuentra cerca del local. Esto se llega por medio de IPS, o

posicionamiento en interiores.

1.3 Sistema de Posicionamiento en Interiores

El Sistema Global de Posicionamiento (GPS) es altamente fiable y ofrece una alta
precision cuando su uso se encuentra al aire libre (Ozsoy, Bozkurt, & Tekin, 2013). Sin

embargo, cuando se trata de localizar objetos, dispositivos o personas en lugar cerrados

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador — Ingenieria en Sistemas — Escuela de Sistemas 4



Desarrollo de un sistema publicitario para dispositivos méviles que, mediante el uso de una aplicacién mévil y
posicionamiento en interiores, centralice la publicidad de distintas empresas e informe al usuario de
promociones cercanas a su ubicacién, de acuerdo a sus preferencias personales.

los sistemas GPS pierden toda su funcionalidad. Esto es debido a que la sefial de los
satélites no puede atravesar los techos de las construcciones y dificulta en gran manera

la localizacion.

Un sistema de posicionamiento en interiores (IPS) tiene como objetivo localizar de
manera inaldmbrica a cualquier objeto o persona que se encuentre dentro de un edificio o
espacio cerrado (Kevin, Furey, Lunney, Santos, Woods, & Mc Caughey, 2011). La
creacion de los sistemas IPS nace de la incapacidad que tienen los sistemas GPS para

acometer dicha tarea.

1.3.1 Tecnologias

Actualmente existe una gran variedad de tecnologias para la implementacion de los

sistemas de posicionamiento en interiores.

Posicionamiento Magnético: Este sistema tiene como propdsito el utilizar el campo
magnético que emite el planeta junto con las interferencias que son creadas debido al
uso de estructuras metalicas en los edificios. Para obtener la ubicacién se utiliza la
brdjula, que viene integrada en la mayoria de teléfonos inteligentes, para medir los
campos magnéticos actuales, compararlos con los histéricos, y de esta manera ubicar al

usuario.

“Recientemente ha aparecido un estudio llamado IndoorAtlas que usa el valor del campo
magnético para conocer la localizacién del usuario, de la misma forma que lo hacen
algunas especies de aves. El estudio propone usar la brdjula de los smartphones para
medir el modulo del campo magnético de una zona en particular. El principal
inconveniente de usar los valores del campo magnético es que el sistema es vulnerable a
cambios del entorno en tiempo real, como los cambios en el campo magnético local
debidos a aparatos electronicos como televisores, monitores, altavoces, e incluso los
propios dispositivos moviles. Tampoco seria util en espacios indoor que estan en
movimiento, como por ejemplo un crucero, ya que el campo magnético terrestre varia de
un punto a otro. Por otro lado, todavia no existen datos concluyentes sobre su fiabilidad y
precision, ya que el sistema IndoorAtlas no se ha abierto al publico.” (Descamps-Vila,

Navarro, & Conesa)
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Basado en tecnologia Wi-Fi: Esta tecnologia consiste en el procesamiento de las
sefales Wi-Fi de los puntos de acceso que tienen una ubicacion fija y conocida. Mediante
un procesamiento de la intensidad de la senal y triangulacién entre otros puntos de

acceso se puede obtener la ubicacién del usuario.

“Para el caso de la tecnologia Wi-Fi, la infraestructura requerida ya esta presente hoy en
dia en muchos edificios, asi que es mucho més préctica y barata de implementar que el
Bluetooth. Aun asi, presenta dos problemas: 1) no se puede contar con que esté siempre
presente; y, 2) aunque lo esté, no siempre cubre todas las zonas, ya que deja zonas
oscuras donde las ondas de radio no llegan. Esto limita las capacidades de
posicionamiento de la tecnologia Wi-Fi y la condiciona a la existencia de una
infraestructura previa.

Actualmente, hasta donde sabemos, sélo encontramos un proyecto, llamado Google
MapsFloorPlans, que esta empezando a implementar un sistema que usa tecnologias
inalambricas Wi-Fi para localizar al usuario en interiores de edificios a través del

Smartphone.” (Descamps-Vila, Navarro, & Conesa)

Navegacién Inercial: Estos sistemas de posicionamiento en interiores surgen de la
necesidad de no alterar la infraestructura de los edificios, ya sea con puntos de acceso,
sensores de campo etc. Tienen como principio utilizar los sensores inerciales que ya
existen en los teléfonos inteligentes (acelerémetros, giroscopios, brujulas, barémetros)

para ubicar al usuario mediante la distancia recorrida, direccién y movimiento del mismo.

“Hoy en dia, todavia no existen aplicaciones GIS’ que utilicen INS? para posicionamiento
indoor. La inexistencia de INS implementados en smartphones es debida principalmente
a los errores de medida que dan estos sistemas. Un sistema de posicionamiento indoor
debe ofrecer la mayor precision posible cuando ofrezca la localizaciéon del usuario. Hay
que tener en cuenta que en la localizacion indoor se requiere mucha mas precision que
en los servicios outdoor. Los errores no deben exceder un metro para permitir una
diferenciacién entre los pisos, las habitaciones o los elementos de interés. De hecho, los
INS todavia estan en fase de investigacion y les falta dar el salto a la implementacion en

aplicaciones.” (Descamps-Vila, Navarro, & Conesa)

'GIS: Sistemas de informacion geografica
%INS: Sistemas de navegacion inercial
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Sistemas de Localizacion en Tiempo Real: Son sistemas utilizados para identificar de
manera automatica la localizacién de objetos o personas en tiempo real. La tecnologia se
basa en el uso de de etiquetas que transmiten frecuencias a puntos fijos y mediante la
triangulacion de varias sefiales se logra localizar el objetivo. Cabe resaltar que de todas
las tecnologias antes mencionadas, sélo los sistemas de localizacién en tiempo real
tienen un estandar ISO-24730 que los respalda y garantiza su interoperabilidad entre

diferentes fabricantes y empresas.

Bluetooth: El uso de la tecnologia bluetooth es una alternativa a las ya conocidas redes
Wi-Fi. En lugar de tratar de ubicar la posicién exacta del usuario en un espacio dado,
brindan la proximidad que tiene un dispositivo a una posicion fija. Esto significa que
puede calcularse con exactitud la ubicacion de una persona cuando esta cerca al punto
bluetooth. Este tipo de sistemas son recomendables para aplicaciones en las cuales el
area es: “Lo suficientemente buena como para saber la ubicacion del usuario (entrada de

un restaurante, mostradores de producto, almacenes comerciales)” (Osterfeld, 2014).

1.4 Herramientas de Desarrollo

1.4.1 Sistema Operativo: iOS

Para elegir el sistema operativo indicado para la aplicacion, se realizé un analisis
demografico del usuario promedio de Smartphone. Para esto, se obtiene los datos entre
los dos sistemas operativos lideres en el mercado: iOS y Android. Del estudio realizado

por Hixton en el 2014, se conoce que:

e Las personas con titulos de tercer y cuarto nivel se inclinan por el sistema
operativo iOS. Estos tienen un 27% mas titulos universitarios que los usuarios de
Android.

* Elingreso promedio del usuario iOS es superior al salario basico.

o El 48% de los usuarios de iOS ganan al menos 2.25 veces el salario
minimo.

o EI30% de los usuarios de iOS ganan al menos 2 veces el salario minimo.

o El 11% de los usuarios de iOS ganan al menos 1.25 veces el salario

minimo.
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* En cuanto a ocupaciones, un 38% de usuarios de iOS se dedican a administracion

de negocios, mientras que un 31% se dedican a operaciones y ventas.

El perfil del usuario de iPhone es mucho mas atractivo para los negocios que deseen

publicitarse utilizando una aplicacién.

Partiendo de las premisas de publicidad digital enfocada a interiores, se ha resuelto

utilizar el sistema operativo iOS para el desarrollo de la aplicacion.

Origen de iOS

En la presentacion mas conocida de su carrera, Steve Jobs, introduce el iPhone el 9 de
Enero del 2007. En los afios a seguir el iPhone, iPod y iPad redefinen el mundo de la
computacién movil. El sistema operativo iOS esta en entre los dos sistemas méviles mas
usados y completos en el mercado. Sus principios son: ser facil de entender, y presentar
una plataforma sin fragmentacion en todos los dispositivos con pantallas diferentes. El

sistema se mantiene consistente, estable y veloz. (The Verge, 2013)

Inicios: iPhone OS
Se crea el sistema operativo movil iPhone OS, el mismo nucleo Unix sobre el que corren

las aplicaciones Mac OS X, compartiendo muchas de las herramientas.

iPhone OS 1
Cuando se presento el primer iPhone, Apple se enfocé la experiencia de usuario. Esto

incluye una interfaz grafica agradable, veloz, consistente en las aplicaciones.

Se us6 una pantalla capacitiva que, a diferencia de las resistivas que requieren el uso de
un lapiz, podia ser utilizada con los dedos. La interacciéon con el iPhone era
revolucionaria. “Software that’'s at least five years ahead of what’'s on any other phone”
(Steve Jobs - keynote, 2007). Comparando caracteristicas, Windows Mobile ganaba en

todos los aspectos, excepto usabilidad.

iPhone OS 2 - Aplicaciones
En Julio del 2008, Apple introdujo el App Store como la unica fuente de aplicaciones:
centralizada, verificada, con estandares de desarrollo y disefio. Esto cred una tienda de

mayor calidad, facil de usar y con pagos centralizados. Las aplicaciones ademas bajaron
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de precio como consecuencia, de $40 a $5 o 99c. Esta es la manera como se

desarrollara y distribuira la aplicacion para usuarios de iPhone.

iPhone OS 3

Notificaciones Push: Una parte importante del presente proyecto son las notificaciones
Push para enviar publicidad al usuario. Estas notificaciones centralizan en un solo lugar
las advertencias al usuario. Pueden ser configuradas por el mismo, gastan menos
energia y tiempo de procesador. Ademas, pueden ser controladas a disposicion del

usuario.

iOS 4: Multitarea

Lanzado en Junio del 2010, iPhone OS cambia su nombre a iOS 4, debido a ser el
sistema de varios dispositivos. El objetivo de este sistema fue anadir capacidades para
los usuarios mas exigentes: Multitarea, carpetas de aplicaciones, corrector ortografico,
una bandeja de entrada unificada. Multitarea permite a los desarrolladores enviar
notificaciones mientras el teléfono realiza otras acciones o esta bloqueado; esta es la

forma en la que la aplicacién envia publicidad.

iOS 5: Siriy mas

Se lanza Siri, el asistente personal de Apple con inteligencia artificial y Notification
Center.

Las notificaciones se lanzan en una pantalla Pull-Down® que muestra todas las
notificaciones con la posibilidad de borrarlas con aplastar x. Estas son notificaciones en

tiempo real como el Clima o, en caso del presente proyecto, publicidad en tiempo real.

iOS 6: Posicionamiento
Lanzado en el 2012 se incluye la aplicacion de mapas. Esta permite liberarse de Google
e incluir sistemas de posicionamiento en general. El teléfono permite reconocer la

ubicacién actual del usuario mediante GPS, redes celulares y Wi-Fi.

3pull-Down: Menu desplegable al deslizar el dedo hacia abajo desde el borde superior de
la pantalla.

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador — Ingenieria en Sistemas — Escuela de Sistemas 9



Desarrollo de un sistema publicitario para dispositivos méviles que, mediante el uso de una aplicacién mévil y
posicionamiento en interiores, centralice la publicidad de distintas empresas e informe al usuario de
promociones cercanas a su ubicacién, de acuerdo a sus preferencias personales.

iOS 7: Usabilidad Redefinida

iOS 7 introduce un nuevo modelo de disefio. Se reemplaza los iconos brillantes, las
texturas y las aplicaciones skeumorficas, que intentan imitar a la realidad. La utilizacion
de graficos planos, iconos aplanados, gradientes y transparencias crean un disefio simple

y facil de usar.

iOS 8: Nueva Apertura
Se permite las acciones dentro de notificaciones en Notification Center. Esto significa que
el usuario puede recibir, visualizar la publicidad en tiempo real y tomar una accién. Estas

incluyen abrir y visualizar, cerrar, guardar para después.

1.4.2 Bluetooth LowEnergy (BLE)

Es una red inalambrica personal usada para transmitir datos en distancias cortas. Como
su nombre lo indica, esta disefada para tener un bajo consumo de energia y costo,

manteniendo un rango similar al bluetooth estandar. (Kevin Curran, 2011)

Ventajas de BLE:

* Bajo consumo de poder. Puede durar hasta 3 afios con una pila de reloj.

* Bajo costo: BLE es 60%-80% mas barato que bluetooth LE (iBeaconlnsider,
2014).

* Uso: BLE es ideal para aplicaciones que requieren pequefias transferencias
periddicas de datos. Bluetooth clasico se usa para aplicaciones mas complejas

que requieren comunicacion constante.

Las comunicaciones BLE consisten, en su mayoria, de publicidad o pequefios paquetes
de datos enviados en intervalos regulares por beacons.

BLE es un medio de comunicacion de una via. Los beacons que pueden ser
“Descubiertos” pueden enviar o “Publicitarse” usando paquetes de datos contenidos en el
dispositivo. Estos paquetes se reciben en los dispositivos moéviles a una distancia maxima
de 100m.
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“ Zona influencia
\\ iBeacon Fuera de

N la zona
\\ (hasta 70m) Lejos

\\ Muy Cerca

N proximo
u N
>30m 2m  0,5m * D

Id=X

Entrada @ Salida

Tiempo de
permanencia

Figura I-1 Zona Influencia

Fuente: Humarker, M. (2014). Funcionamiento iBeacon [llustracion]. Recuperado de

http://www.factorsim.info

1.4.3 Frameworks

Opcidén 1: iBeacons

Como primera opcidn para desarrollar el sistema IPS, estan los iBeacons. Este es el
nombre del estandar de tecnologia de Apple, que permite a las aplicaciones moviles
(Android y iOS) escuchar sefiales de beacons en su entorno y reaccionar de acuerdo al
caso. En esencia, los iBeacons permiten a las aplicaciones entender su posicidon en una
escala local reducida y entregar contenido contextual a los usuarios basados en su
ubicacién. Para esto, se usa la tecnologia de comunicacion Bluetooth LowEnergy. Una

emision consiste de cuatro piezas importantes de informacion (Gast, 2015).
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Data

(up to 31 bytes)

Figura I-2 Bits de iBeacon

Fuente: Warski, A. (2014). Paquete Bluetooth LE iBeacon [llustracion].

Recuperado de http://www.warski.org

UUID (Universally unique identifier): Es una cadena de 16 bytes usados para
diferenciar a una red de beacons relacionados. Por ejemplo, si la cadena de ropa H&M
decide usar beacons, toda su red de beacons en tiendas comparten un UUID para que la

aplicacion dedicada de H&M pueda saber cuales publicidades provienen de sus beacons.

Major: Esta es una cadena de 2 bytes usados para distinguir un grupo mas pequeno
dentro del grupo grande. Por ejemplo si H&M tiene 4 beacons en una tienda, todos
tendrian el mismo Major para que pueda saber la aplicacion en que tienda estan todos lo

beacons.

Menor: Es una cadena de 2 bytes usadas para identificar a beacons individuales. Asi
pudiendo identificar exactamente donde se encuentra una persona, dentro de una misma
tienda. En la tienda de ropa H&M, se usaria esta cadena para definir un area donde se

encuentra cada beacon. Por ejemplo: pantalones de hombre o camisetas para muijer.

Tx Power: Se usa para identificar la proximidad desde el beacon. TX Power se define
como la intensidad de la sefial a un metro del dispositivo. Esto se tiene que calcular
previamente. Asi se tiene una base para estimar la distancia del usuario al beacon. En el

caso de H&M, se definiria como la proximidad al area de el beacon.

Opcidén 2: Gimbal
La segunda opcion para IPS que se considerd son los Beacons Gimbal. Estos también
usan la tecnologia BLE. Estos beacons se configuran como Gimbal en lugar de iBeacons

y utilizan un kit de desarrollo propietario. Los beacons envian un codigo encriptado para
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que solo usuarios con los privilegios correctos puedan ver la informacién del beacon. Esto
quiere decir que cada vez que envia una sefal, se envia datos diferentes. Cualquier
celular BLE puede ver los beacons Gimbal pero detectara cada vez el beacon como un
dispositivo diferente. Por esto, es necesario el uso del Software Gimbal. Este tiene un

costo de $5 por dispositivo e incluye un sistema de almacenamiento en la nube.

Uso en el proyecto
Para la realizacion del proyecto, se ha resuelto utilizar iBeacons en lugar de Gimbal por

las siguientes razones:

e Compatibilidad inmediata con los dispositivos iOS.

* Compatibilidad extendida con los dispositivos Android.

* No se necesita un framework externo y propietario como en el caso de Gimbal.

* El uso es completamente gratuito a diferencia de $5 en Gimbal.

* Se puede usar con todo dispositivo BLE en lugar de sélo con dispositivos de la

marca Gimbal.

Ademas, se utilizo iBeacons en modo “Advertise” en el que el beacon es descubierto por
el teléfono. El beacon envia un pequeno paquete de informacion unico al local en el que
se encuentra. Asi, el smartphone toma los datos y los envia a la aplicacion. Esta puede
usar los datos para tener su ubicacion en interiores y traer publicidad cercana al local en

donde se encuentre.

Figura I-3 Funcionamiento publicidad con iBeacons

Fuente: Estimote (2015). How iBeacons work [llustracién].

Recuperado de http://www.estimote.com
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1.4.4 BaaS
Backend as a Service es un modelo para proveer a los desarrolladores de aplicaciones

moviles una manera de conectarse con servidores en la nube que provean
almacenamiento. Estos incluyen interfaces programables ricas en caracteristicas como
manejo de usuarios, notificaciones y servicios en redes sociales. Estos se utilizan a
través de Software development Kits (SDKs) e interfaces programables de aplicaciones
(APls). Se hara uso de un BaaS para el desarrollo de la aplicacion y poder brindar un
servicio constante y de calidad. De esta manera, se podra utilizar una mayor cantidad de

tiempo en el desarrollo de la aplicacion, que en los servidores.

1.4.4.1 Parse
Para la creacion de la aplicacién, se decidié utilizar Parse. Este es un backend como

servicio, basado en la nube que permite la rapida implementacion de un servidor
escalable para aplicaciones moéviles. Ofrece un SDK multiplataforma entre las que se
encuentran: iOS, Android, Xamarin, PHP y JavaScript (Birani, 2013).

Beneficios de utilizar Parse:
* Ahorra tiempo y recursos de desarrollo de la aplicacion.
* Provee varios servicios en un paquete como almacenamiento, notificaciones,
analisis de datos, etc.
* Se escalan a medida que necesite el usuario, solo variando en precio a medida

que se sobrepase los limites de uso.

Contras
e Utilizar BaaS puede ser costoso. Aunque Parse viene con un numero gratis de
peticiones al mes, se puede incrementar el costo si se supera un cierto nimero de
usuarios.
* La aplicacion depende de otro servicio externo, lo que podria ser un problema si el

proveedor decide modificar o eliminar el servicio.

Parse se compone de 3 partes principales:

1. Parse Core: Es la parte que almacena los datos e integraciones con redes
sociales y archivos digitales. Permite escribir cédigo propio que se ejecuta en la
nube.

2. Push: Se utiliza para enviar notificaciones “Push”. Permite al desarrollador

personalizar y enviar mensajes a los usuarios registrados.
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3. Parse Analytics: permite analizar los datos de la aplicacién como instalaciones,

usuarios activos, retencion de usuarios y notificaciones.

1.5 Metodologias Agiles

1.5.1 Historia

La mayoria de las metodologias para el desarrollo de software, creadas entre 1980 y
1990, fueron criticadas por ser demasiado estrictas, burocraticas, lentas, sobre
reglamentadas y con tiempos de entrega muy extensos. El ciclo de vida en cascada®* era
una base fundamental en dichas metodologias y, con ello, todas padecian de las mismas
trabas. Ademas eran incapaces de mejorar su proceso cuando existian cambios en

alguna etapa.

Tales antecedentes llevan a que se realice una reunién en el 2001, entre 17 personajes
de gran influencia en el area de desarrollo y metodologias de software, para intentar dar
solucion a los problemas que presentaban los métodos tradicionales. Como producto de

tal reunion se acufia el término Metodologias Agiles y se desarrolla el Manifiesto Agil.

“Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas”
“Software funcionando sobre documentacién extensiva”
“Colaboracién con el cliente sobre negociacion contractual”
“‘Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan”
(Agile, 2011)

Las metodologias agiles proponen un cambio radical para la industria del desarrollo de
software ofreciendo soluciones a varias problematicas creadas por las metodologias
tradicionales, entre ellas:
* Equipo adaptativo capaz de reaccionar al cambio de requerimientos.
» Satisfaccion del cliente debido a la continua entrega de software funcional.
* Los cambios en los requisitos son bien recibidos, incluso en etapas finales del
desarrollo.

e Su principal propésito es la satisfaccion del cliente.

“Cascada: ciclo de vida en el cual solo se podia avanzar a la siguiente fase,
cuando la predecesora habia sido terminada
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1.5.2 Metodologias Agiles Existentes

e eXtreme Programming (XP)

e SCRUM

e Feature Driven Development (FDD)

e Adaptive Software Development (ASD)

e Kanban

e lean

e Dynamic System Development Method (DSDM)
e Crystal

1.5.3 eXtremeProgramming

1.5.3.1 Generalidades

Extreme programming, XP, es una de las metodologias agiles mas utilizadas actualmente
(Giudice, 2013) y cuenta con el apoyo de Kent Beck y Ward Cunningham. El término

eXtreme Programming gano popularidad al final de los afios 90.

Extreme programming utiliza diferentes enfoques que la distinguen de la metodologia en
cascada. Una diferencia significativa es su enfoque hacia la adaptabilidad, antes que a la
previsibilidad. El motivo para este cambio de paradigma en XP es debido a que el
proceso de desarrollo de software sufre constantes cambios. Los requerimientos no
pueden ser predichos en su totalidad desde el inicio, pero si sufriran cambios durante
toda la ejecucién del proyecto. Por lo tanto, el desarrollo de software necesita de una
metodologia capaz de adaptarse al cambio de requerimientos que un proyecto puede

tener en cualquier instante.

XP maneja el proceso de desarrollo controlando cuatro variables:
e Costo: Cantidad de dinero que sera invertido.
e Tiempo: Fecha entrega del producto.
e Calidad: Exactitud de los requerimientos del cliente y cdmo seran probados.

e Alcance: Describe el qué y el como sera realizado.
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XP tiene como fundamento 5 valores (Comunicacion, Retroalimentacion, Simplicidad,
Coraje y Respeto). De los cuales se obtienen 14 principios y estos a su vez producen 24

practicas.

1.5.3.2 Roles en XP

Programador: Es el miembro principal en el equipo de XP. Un programador XP debe
cumplir con las siguientes tareas: Comunicar los avances, fallos y trabas. Escribir
pruebas que verifiquen las funciones vitales del programa. Dividir el programa en piezas
mas pequenas o juntar piezas de codigo pequenas, para que el codigo sea mas legible y

coherente. Encontrar un sistema de nombramiento que refleje las intenciones del cédigo.

Cliente: Es el complemento del programador. El programador sabe como codificar, el
cliente sabe que codificar. El cliente en XP debe ser capaz de: escribir buenas historias
de usuario, dirigir un proyecto sin tener el control sobre el mismo, escribir pruebas
funcionales, tomar decisiones, cambiar su modo de pensar y ser el usuario final que

terminara usando el sistema.

Tester: La mayor responsabilidad acerca de la codificacién de las pruebas recae en el rol
del programador. Sin embargo el Tester es responsable de: Ayudar y guiar al cliente en la
escritura de las pruebas funcionales. Ejecutar diariamente los test unitario y funcionales.
Revisar que las herramientas de testeo funcionen correctamente. Publicar los resultados
de las pruebas para conocimiento del equipo. No tiene que ser una persona separada

quien tenga el rol de tester.

Tracker: Es el encargado de revisar las diferentes estimaciones en el proyecto. Tiene la
responsabilidad de cerrar las interacciones dando a los miembros del equipo la respectiva
retroalimentacion, asi como también de monitorear el avance del proyecto en su totalidad

para informar si logran terminarlo a tiempo.

Coach: Responsable de todo el proceso. Debe tener un conocimiento mas profundo

sobre la metodologia XP con el cual poder guiar y corregir a los demas integrantes.

Consultor: Los proyectos que utilizan XP no suelen requerir, en su mayoria, de
especialistas. Esto es debido a que cada integrante escoja su responsabilidad basados
en sus habilidades. Sin embargo existiran situaciones en las que es necesaria la

intervencion de especialistas en cierta tecnologia. El rol del consultor no es simplemente
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resolver un problema y desaparecer. Los programadores se sentaran junto al consultor
mientras este solucione el problema con el objetivo de la comprender la solucién, para

ellos poder resolver problemas similares.

Big Boss: Debe ser una persona confidente, con coraje y en ocasiones insistente. Es el
responsable de la coordinacion del proyecto ademas de ser vinculo entre el cliente y los

programadores.

1.5.3.3 Ciclo de Vida

Existen cuatro actividades basicas que XP propone para el desarrollo de software:

Codificacion
Considerada la actividad mas importante en todo el proceso de desarrollo del producto.
Los programadores en XP comienzan a generar cddigo desde el inicio del proyecto. “Al

final de dia, debe haber un programa” (Beck & Andres, 2005).

Pruebas

XP enfatiza que la Unica manera de cerciorarse que una funcion cumple su objetivo es
probandola. XP utiliza pruebas unitarias, las cuales son pruebas automaticas, y el
programador escribe tantas pruebas como sean necesarias para generar algun tipo de

error o fallo en su cédigo.

Planificacién/Listening

Los desarrolladores XP deben ser capaces de ser buenos oidores. Esta practica permite
elevar el entendimiento que se tiene con el cliente. Permite ayudar al usuario a expresar
sus requerimientos y de igual manera facilita al equipo a desarrollar de la manera mas

precisa los requerimientos del cliente.

Disefo
Es la creacion de una estructura que engloba y organiza toda la légica del sistema. Un
buen disefio debe ser capaz de que, si existiese algun cambio puntual en algun area, las

demas partes del proyecto permanezcan sin cambio alguno.
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¢ Disefiosimple ® Soluciones en punto
o Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos

o Valores
o Criterios de pruebasde
aceptacion

Disefio
e Plan de Iteracion

Redisefio

ey

Codificacion

Programacion

por parejas
Pruebas /

® Prueba unitaria

Lanzamiento

® Incremento del software

. e Integracion continua
o Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde
aceptacion

Figura I-4 Ciclo de Vida XP

Pressman, R. (2010). XP ProcessModel [llustracion]. Recuperado de

http://itamod.blogspot.com/

1.5.3.4 Valores

En muchas ocasiones las metas individuales pueden ser perjudiciales para las metas de
un equipo. Es por ello que extreme programming propone como ejes fundamentales la

existencia de 4 valores que deben existir en un equipo de trabajo XP.

Comunicacion: Los problemas en los proyectos pueden ser remontados a situaciones
en las que cierta persona no dijo lo que deberia o no dio la importancia necesaria a cierto
tema. Los programadores puede que no realicen la cantidad suficientes de preguntas al
cliente. El jefe de proyecto puede que no haya comunicado las estimaciones de manera
correcta.

XP tiene como objetivo la existencia de un flujo de comunicaciones mediante varias
practicas, las cuales serian imposibles de realizar si no existiera comunicacién en el
equipo. Practicas tales como: Test unitarios, Pair programming (Dudziak, 2000).
Estimacion de tareas. Estas practicas ayudan a que exista de una manera constante

comunicacion entre los miembros del equipo.
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Simplicidad: El coach pregunta al equipo “Cudl es la cosa mas simple que podria
funcionar” (Beck & Andres, 2005).

XP es una apuesta. Se apuesta a que es mejor hacer una cosa simple hoy y pagar un
poco mas mafana si es que llegase a necesitar un cambio, que hacer una cosa mas
complicada hoy que no se puede utilizar de todos modos.

Simplicidad y comunicacion se complementan de una manera maravillosa. Cuanto mas
sea la comunicacion, mas claro estaran los requerimientos, mayor sera la confianza de

programador y mas simple sera la solucion.

Retroalimentacion: Gracias a la retroalimentacion, la comunicacion se vuelve mas facil
de realizar, ademas de permitir conocer los fallos y debilidades del equipo para
superarlos como tal. La obtencion de retroalimentacién en XP va desde minutos y horas
con las pruebas unitarias, hasta dias y meses con los test funcionales. Esto permite que

el proyecto esté en constante evaluacién y realizar los cambios oportunos.

Coraje: Las metodologias agiles estan pensadas para la realizacién de proyectos que
sufren constantes cambios. Y son durante esos cambios donde se necesita coraje para la
toma de decisiones. Realizar cambios en la arquitectura que retrasaria todo el proyecto.
Desechar cédigo ya escrito debido a que la historia de usuario ya no existe. Cambio de
tecnologia porque el cliente lo considera necesario, etc. Los riesgos estan a la orden del

dia en XP y es necesario el coraje para hacerlos frente y tomar la mejor decision.

Por lo antes ya expuesto se selecciona la metodologia de eXtreme Programming para la

realizacién del presente proyecto.

Tabla I-1 Tecnologias Escogidas

Sistema de Posicionamiento en Interiores Bluetooth LE

Framework de Desarrollo iBeacons (Apple)

Sistema Operativo iOS 8+

Servidor Parse

Motor de Base MongoDB

Hardware Gimbal Beacons Series 10
Lenguaje de Programacién Objective-C

Entorno de Desarrollo Xcode 7.2

Dispositivos iPhone 5+, iPod Touch 5+
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Capitulo Il DESARROLLO

2.1 Historias de Usuario

Para el desarrollo de las historias de usuario se utilizaran los siguientes valores:

Prioridades
o Escaladel 1 al 5. Siendo 1 de mayor importancia y 5 la menos importante

Estimados
o Cada punto tendra el valor de 2 horas de trabajo

Manipulacién de publicaciones

El sistema debe permitir la creacion, edicion, eliminacidn de las publicaciones
Prioridad: 1

Estimado: 1

Publicaciones siempre disponibles

El usuario debe poder navegar por todas las publicaciones disponibles, asi no
estén cerca

Prioridad: 1

Estimado: 10

Vista de publicaciones

Debe existir una vista para navegar las publicaciones
Prioridad: 1

Estimado: 6

Asociacién con iBeacons

Las publicaciones deben estar asociadas a los locales fisicos mediante sus
iBeacons

Prioridad: 2

Estimado: 1

Publicaciones cerca primer plano

La aplicacion, en primer plano, debe mostrar las publicaciones que se encuentren
cerca del usuario

Prioridad: 2

Estimado: 10

Publicaciones clasificadas

Las publicaciones deberan encontrarse clasificadas en categorias
Prioridad: 2

Estimado: 2
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7. Vista publicaciones especificas
Debe existir una vista detalle para la publicacion escogida
Prioridad: 2
Estimado: 3

8. Vista ajustes
Debe existir una vista para las preferencias del usuario
Prioridad: 2
Estimado: 2

9. Publicaciones cerca segundo plano
La aplicacién, en segundo plano, debe notificar al usuario de las publicaciones
cercanas disponibles
Prioridad: 2
Estimado: 10

10. Seleccion de categorias
El usuario debe poder seleccionar las categorias de publicaciones que le
interesen
Prioridad: 3
Estimado: 5

11. Detalle de publicacion
El usuario debe poder ver mas informacién sobre una publicacion especifica
Prioridad: 3
Estimado: 5

12. Publicaciones sin conexion
Las publicaciones deben estar disponibles sin conexion a internet

Prioridad: 4
Estimado: 2

2.2 Planificacion de Entregas
Para planificacidon de de las entregas e iteraciones se utilizaran los siguientes tiempos:

e Las interacciones seran en un plazo de 7 dias
e Las entregas seran cada 15 dias

La siguiente tabla muestra el Plan de Entregas, el cual consiste en asignar una cantidad

de historias de usuario a una iteracion, posteriormente se asigna un grupo de iteraciones
a una entrega.

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador — Ingenieria en Sistemas — Escuela de Sistemas 22



Desarrollo de un sistema publicitario para dispositivos méviles que, mediante el uso de una aplicacién mévil y
posicionamiento en interiores, centralice la publicidad de distintas empresas e informe al usuario de
promociones cercanas a su ubicacién, de acuerdo a sus preferencias personales.

Tabla II-1 Planificacion Historias de usuario

Historia de Usuario Tiempo Iteracion Entrega
Estimado Asignada Asignada

HO1 - Manipulacion de 2 1 1
publicaciones
HO2 - Publicaciones siempre 20 2 1
disponibles
HO3 - Vista de publicaciones 12 1 1
HO4 - Asociacién con 2 1 1
iBeacons
HOS5 - Publicaciones cerca 20 2 1
primer plano
HO6 - Publicaciones 4 4 2
clasificadas
HO7 - Vista publicaciones 6 3 2
especificas
HO8 - Vista ajustes 4 3 2
HQ9 - Publicaciones cerca 20 4 2
segundo plano
H10 - Seleccion de categorias 10 4 2
H11 - Detalle de publicacion 10 3 2
H12 - Publicaciones sin 4 4 2
conexion
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2.3 Planificacion de Iteraciones

Plan de Entregas

Entrega 1 #1

-7
Iteracion 1
-3
Iteracion 2
-2

#3

Asociacion con  #14
iBeacons

Manipulacién de #11
publicaciones

Vista de #13
publicaciones

#4

Publicaciones  #15
cerca primer plano

Publicaciones  #12
siempre disponibles

Figura II-1 Arbol de Iteraciones
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2.4 Seguimiento del Plan de Iteraciones

2.4.1 lteracion 1

Ccntrolado:l
Modelof |
m MainViewController
Categoria | Cupon I _|
CategoriasTableViewController |
Empresa DetallePromocionViewController |
AppDelegate
[Vista]
CuponTableViewCell Scene | CategoriasTableView Scene |
DetallePromocionView 5cene| MainView Scene |

Figura II-2 Componentes Iteracion 1

Como primera iteracién, se debe definir el modelo de datos que se va a usar a lo largo de
la aplicacién. Se crea la aplicacion en Parse y se generan todos los modelos de datos,
ademas del ingreso de datos de prueba. Se asocia los locales, empresas y promociones
con los iBeacons mediante el uso de sus identificadores. Se crea la celda de cupones
que sera usada para desplegar las publicaciones en la tabla. Finalmente, se desarrolla la
vista de publicaciones, o tabla, donde se alojan los cupones. Esta permite ver a los
usuarios las publicaciones “Cerca mio” y “Explorar”.

HO01 - Asociacién con iBeacons

Como ya se explicd anteriormente, los iBeacons transmiten la informacion por medio de
paquetes que constan de cuatro piezas de informacion (UUID, Major, Minor, Tx)

Para asociar los beacons al sistema de publicidad se ha seguido la siguiente
organizacion:

UUID: Identificador de regidén unico para todos los beacons que sean provistos para su
funcionamiento con el sistema.

Major: Valor numérico que permite identificar una empresa.
Ej:

McDonald’s: 1

The Athlete's Foot: 20

Pizza Domino’s: 30

Minor: Valor numérico que permite identificar a los locales de una empresa.

Ej:
McDonald’s CCl: 1
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The Athlete's Foot CClI: 20
The Athlete's Foot Condado: 21

Tx: No es utilizado

HO2 - Manejo de publicaciones

DEV o

Access your Dashboard

Tenga

Created over 1 year ago

Email

Password

4.81k 0 0

Login ¢
g Requests Users Installations

orloginwith B © G

Figura II-3 Login Figura Il-4 Seleccion de
aplicacion

Para poder manejar las publicaciones, se debe seguir los siguientes pasos:

1. Ingresar al servicio backend de la aplicacion Parse en: www.parse.com/login
2. Seleccionar la aplicacion Tenga para acceder al panel de control.

A. Creacion de Categoria®

@Analytics @ Push ¥ Settings o Docs ! IkiamParse

@00re

Security

+ Col

More v Y 3]

(4]

@ Public Read and Write
QxpR4d12ZD Hogar Mar 07, 2016, 13:58 Mar 07, 2016, 13:58 Public Read and Write
g7tirofTds viajes Mar 07, 2016, Mar 07, 2016, 13:58 Public Read and Write
Cupon
SrfYqk9Wiu Qué Hacer Mar 07, 2016, 1 Mar 17, 2016, 15:52 Public Read and Write
Empresa . N ; orn e 2018 19
X3fadgHaMa Salud y Bienesta. Mar 07, 2016, 13:58 Mar 07, 2016, 13:58 Public Read and Write
Local F7keAVo9BP Belleza Mar 07, 2016, 13:58 Mar 07, 2016, Public Read and Write

hJ3WvzU208 Autos Mar 07, 2016, 13:58 Mar 07, 2016, Public Read and Write
zxyhK6MLR2 Libros Mar 07, 2016, 13:58 Mar 07, 2016, Public Read and Write
2hcH3PQGxa Alimentos y Bebi.. Mar 07, 2016, 13:57 Mar 07, 2016, 13:57 Public Read and Write
F4Bmqy46FA Tecnologia Mar 07, 2016, 13:57 Mar 07, 2016, 13:57 Public Read and Write
@ Cloud Code PGGBOIXNK2 Ropa y Accesorio.. Mar 07, 2016, 13:57 Mar 07, 2016, 13:57 Public Read and Write
EZ Webhooks
Jobs @
Logs
Config
API Console
20 %| rows/page 1-11 of 10 rows

@ Switch to the new Dashboard Parse Server Docs Biling Downloads Help Status Blog Parse.com

®Se usa los nimeros de los elementos en cada lista de como referencias en la imagen.
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Figura II-5 Creacion de Categoria

1.
2.
3.
4.
5.

B. Creacion Empresa

Verificar que la aplicacién Tenga este seleccionada en el menu principal.
Seleccionar la clase Categoria del panel izquierdo.

Seleccionar “+ Row” para anadir una nueva fila a la tabla de categorias.
Rellenar el campo Tipo. Ej: Alimentos y Bebidas

Hacer click en la parte blanca de la pantalla para guardar los cambios.

P Tenga @ v &R Core
@

0 Installation objectId nombre ~ | 1log

@Analytics @ push ¥ Settings o Docs @ IkiamParse

Data +Row | [+col | | security | [More v | (¥) ac

g0 iajor createdAt updatedAt
'V Product swMaYJIH7wL McDonalds @ 10g0McDonalds.png® 1 Jan 26, 2016, 16:30 Mar 03, 2016, 13:22 |
® Role MvtLR1ReBq Pizza Dominnos logoDominos.png 30 Jan 26, 2016, 16:30 Mar 15, 2016, 15:33 |

e U Yy9myeuIKJ The Athlete's Foot LogoTAF.png 20 Feb 03, 2016, 15:38 Mar 03, 2016, 13:31 |
*f User

Categoria

Cupon

Cloud Code
- Webhooks

Jobs

Logs

o* Config por ss! Vie s | (X 20 4| rows/page 1-3of 3 rows

@ Switch to the new Dashboard Parse Server Docs Biling Downloads Help Status Blog Parse.com

Figura II-6 Creacion Empresa

1.
2.
3.
4.

Seleccionar Empresa en el menu izquierdo.

Seleccionar “+ Row” para anadir una nueva fila a la tabla.

Ingresar el nombre del local. Ej: McDonald's

Hacer doble click en el espacio de logo para subir una imagen de la empresa. La
imagen a subir debe tener una resolucion de 72px por 72px. Ademas debe ser
formato PNG, que soporta transparencia para evitar bordes blancos en logos que
no sean cuadrados. La diferencia se puede apreciar en la siguiente imagen:

Figura II-7 Diferencia de
Transparencia en fondo

5. Major: Ingresar el numero de identificador Unico para la empresa, que sera
utilizado en todos los iBeacons de la misma.
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C. Creacion Local

p Tenga @] v @Com

Data + Row + Col Security More ¥ Y 5 JR2

@ Analytics " Push Q Settings G Docs ! IkiamParse

0 Installation objectId direccion presa_id local_cupon inor nombre nombre_contacto st.. telefon @
W Product XMFN1TQsU2  JF. Kennedy @ VySmyeuIKJ@ View Relatio@ 21 @ The Atnlctc'@,. Juanse Jativa @423423A234

% Role kZEM8e7ayl  Av. Amazonas Yy9myeuIKJ View Relations ) 20 The Athlete's Fo.. Estefania Garcia 2019283746

2 U KalHuWéPhr Av.Amazonas y Na. swMaYJH7wL View Relations 1 McDonalds CCI Alex Calvopina 2342342342
2 User

Categoria
Cupon

Empresa

Cloud Code
- Webhooks

Jobs

Logs

Config 20 4| rows/page 1-3of 3rows

@ Switch to the new Dashboard Parse Server Docs Biling Downloads Help Status Blog Parse.com

Figura II-8 Creacion Local

1. Ingresar el nombre del local.

2. Ingresar el Minor, que es el numero identificador del local. Todos los beacons que
se encuentren en ese local, compartiran este niumero.

3. Direccion

4. Nombre de Contacto: En caso de necesitar servicio u otros elementos de la

aplicacion.

Teléfono

6. Empresa: Este es un puntero, que representa una relacion uno a muchos en la
base NoSQL. Este debe apuntar a la empresa a la cual pertenece ese local. Debe
tener el identificador llamado objectld de la empresa.

7. Relacion Cupon. Ver el punto D: Creacion de Cupon.

o

D. Creacion Cupon
Nota: Los cupones se crean a través de la relacién Local Cupén. Se debe hacer click en

el punto 7 del paso 3. Creacion de Local. Esto hace que la tabla que se despliegue de
cupones solo contenga los cupones pertenecientes a un local.
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@) Analytics @ Push  &# Settings <®= Docs @ IkiamParse

P Tenga &R Core

Data ‘ + Col ‘ ‘ Security

More v ‘ Y) (7 IR
% Role codigo descripcion fecha_expiracion imagen nombre empresa categoria_cupon

sf User

Catsgona MCFL2015 @wcr la co'npra@ Mar 31, 2016, 17:@ trss-Seeaaze@ Gratis Mc Bacon @ swMaYJIH7uL @ @ 2hcH3PQGxa

PDO02 Promoldesc Oct 23, 2015, 17:29 Promol Alitas MvtLR1ReBq 2hcH3PQGxa

PDOO1 Por la compra de.. Apr 13, 2016, 17:29 Dominos.png Mediana por Familiar MvtLR1ReBq 2hcH3PQGxa

Empresa -
P AF-001 Por la compra de.. Mar 31, 2016, 16:08 zapatol77.png 50% 2do Par de Zapatos Ult. Yy9myeuIKJ PGGBOjXNK2

Local MCFL2014 Promocion Valida.. Mar 31, 2016, 16:46 (Hamburguesal7?.) Gratis una BigMac swMaYJIH7wL 2hcH3PQGxa

Cloud Code
- Webhooks

Jobs

Logs

Config

API Console
0 4| rows/page 1-6o0of5rows

@ Switch to the new Dashboard Parse Server Docs Biling Downloads Help Status Blog Parse.com

Figura II-9 Creacion Cupoén

1. Nombre

2. Categoria: Este es un puntero a la tabla de Categorias. Este define el tipo de
cupon y si sera mostrado al usuario de acuerdo a sus preferencias. Debe tener el
objectld de la categoria cupén.

3. Coadigo: Este es el coédigo del local para el cupon. Este puede tener cualquier
valor.

4. Descripcion: Cualquier nota que pueda tener un cupdn ademas de su nombre.

5. Empresa (Pointer): Puntero a la empresa para saber a quién pertenece. Este debe
contener el objectld de la empresa.

6. Imagen: Esta es la imagen principal de la publicidad. Debera tener un tamafio de
414px x 234px con formato PNG.

7. Fecha de Expiracion: Esta es la fecha hasta la que se puede usar los cupones.
Pasada esta, el cupdn ya no se mostrara en la aplicacion.

HO3 - Vista de publicaciones: Cerca Mio y Explorar

La vista de publicaciones es la pantalla principal de la aplicacién. Esta es la que se
despliega al abrirse la aplicacion y contiene todas las promociones que tiene el sistema,
divididas en dos pestanas [Véase Figura 11-23]: “Cerca Mio” y “Explorar”. Dentro de
“Cerca Mio” se encuentran los locales cercanos por medio del sistema de
posicionamiento de iBeacons, mientras que “Explorar’ despliega todas las promociones
disponibles en el sistema.

El codigo que realiza esto, funciona en tres capas: Modelo, Vista y Controlador o MVC.

1. Modelo: Es la primera capa y la encargada de obtener las publicaciones correctas
del servidor en internet y con ellas llenar un arreglo.
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2. Controlador: Es la capa intermedia entre la vista y el modelo. Este se encarga de
definir como se despliegan los datos en una vista. En este caso, es un controlador
para una vista con Tabla. Este contiene todos los métodos que se encargan de
desplegar la informacion en la vista como celdas.

3. Vista: Es la definicion grafica de como se mostrara la aplicacion al usuario. En
esta pantalla, existen dos elementos distintos. El primero es el marco general, que
es la vista que contiene a las otras. Estas otras vistas son los botones, barra de
busqueda y la tabla. A su vez, la tabla contiene todas las celdas que representan
una promocion.

Proceso para mostrar las publicaciones:

1. Se carga la vista principal al iniciarse la aplicacion. Esta se carga en la pantalla y
muestra todos los elementos, y la tabla vacia como se puede ver en la Figura 11-10

Tenga

Figura II-10 Vista Principal
vacia

2. Se instancia el controlador llamado “MainTableViewController”. Este es el
encargado de realizar las operaciones de despliegue iniciales como esconder la
barra de busqueda y desplegar correctamente los colores de los botones. Se
establece a si mismo como delegado, o encargado, de mostrar los datos en la
tabla. Asi, la tabla pide al controlador los datos para poder llenarla.

3. EI controlador realiza una peticion al modelo, dependiendo de si se desee los
datos de “Cerca Mio” o de “Explorar”. Este se encarga de realizar las historias de
usuario: “Publicaciones siempre disponibles” y “Publicaciones cerca primer plano”.

4. EI modelo responde al controlador con un arreglo de todas las publicaciones que
deben desplegarse en la tabla. Estas son objetos de tipo Cupdn, con sus
relaciones especificas e informacion necesaria para desplegarse.

5. El controlador responde a la peticién de la tabla del punto 2. Este le da el nimero
de secciones y celdas que va a tener. Y finalmente la tabla pide la celda para
cada elemento que va a ser desplegado.

6. El controlador llama a una segunda vista llamada “CuponTableCell.xib”. Esta es la
vista especifica para una celda, es decir, especifica para un cupon. Esta se
instancia y se posiciona en cada celda de la tabla de publicaciones. Al iniciarse,
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no tiene ninguna informacién ni imagenes especificas. Sélo contiene las imagenes
y texto temporales y que se quedan si existe algun error de carga.

Titulo del Cupon
Texto del Cupon

Figura II-11 Vista de Cupén vacia

7. Finalmente, el controlador toma la informacion del cupon como el titulo y el texto y
reemplaza el nuevo texto en las etiquetas. En un proceso separado en otro hilo,
se carga la imagen del cupén en lugar de la imagen no disponible. Para la imagen
de la empresa (azul), se consulta la relacion Cupdén -> Empresa, y se obtiene la
imagen de la segunda.

8. Se envia la nueva vista generada a la pantalla principal. En caso de aplastarse
uno de los botones de “Cerca Mio” o de “Explorar”, se repite todo el proceso de
nuevo para actualizar los datos.

Extras

Primera Carga: Al momento que se inicia la aplicacion, hay un proceso en un hilo
separado que carga toda la informacion de la base de datos en el dispositivo. Este puede
tener distintas duraciones y, por eso, debe notificar al controlador cuando ya se tenga las
publicaciones. Para esto se utiliza NSNotificationCenter. Cuando se termina de cargar las
publicaciones, se envia una notificacion del sistema, que es leida por el controlador para
cargar la informacion en la tabla. Sin esto, se tendria una vista vacia la primera vez que
se abre.

Buscar: La busqueda filtra en un nuevo arreglo aquellas publicaciones que cumplan con

las palabras deseadas. La tabla se recarga, mostrando las publicaciones del nuevo
arreglo filtrado.
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2.4.2 Iteracion 2

[Modelo I
/"—_—N MainViewController
= =
| CategoriasTableViewController
Local I DetallePromocionViewController |

AppDelegate

/

‘."J.Stél
CuponTableViewCell Scmel |CacegczlaSTableView Scenel
| DetallePromocionView Scene MainView Scene |

Figura II-12 Componentes Iteracion 2

Una vez creada la vista principal, la cual contiene “Cerca Mio y Explorar”, se procede a
realizar la carga de los datos que se encuentran en el servidor. Esta iteracion se centra
en la lectura de beacons, su correcto manejo para evitar sobrecargar al servidor de
peticiones, y posteriormente poblar la vista con los datos obtenidos.

HO04 - Publicaciones siempre disponibles

La presente historia tiene como objetivo permitir al usuario navegar por todas las
publicaciones disponibles, asi estas se encuentren cerca de un beacon o no.

Como ya se explicd con anterioridad, en el apartado “Explorar”’, se deben mostrar todas
las promociones existen en el servidor. Excepto por las publicaciones que ya se
encuentran caducadas.

Parse permite realizar consultas con varios tipos de condiciones, lo cual facilita la
obtencién de los datos deseados. Para obtener todos los cupones, excepto los
caducados, se utiliza la siguiente consulta:

1 PFQuery *queryCupons = [PFQuery queryWithClassName:@"Cupon"];
2 [queryCupons whereKey:@"fecha_expiracion” greaterThan:[NSDatedate]];
3 [queryCupons findObjects];

La primera linea de codigo permite indicar a cual clase de la base de datos a la que se
realizara la consulta.

Después se configura la consulta para agregar una restriccion, la cual consiste en traer
solo los cupones donde su fecha de expiracion sea mayor a la presente fecha. Es decir
que recupere solamente los cupones que aun no caducan.

Y por ultimo se ejecuta la consulta, la cual devuelve un arreglo con todos los cupones que
cumplan las condiciones y utilizar este arreglo para poblar la tabla en la GUI.
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HO5 - Publicaciones cerca primer plano

Para mostrar los cupones que se encuentran cercanos al usuario, se realizan dos tareas
importantes. La lectura de los beacons y la consulta a la base para la obtencion de los
cupones asociados al beacon.

El trabajo con beacons puede llegar a ser realmente tedioso, ya que cuenta con varios
factores que deben ser tomados en cuenta al momento de desarrollar una aplicacion que
los implemente. Debido a que la emisién y lectura de los beacon se realiza de manera
continua, se necesita controlar dicho comportamiento para que el procesamiento que se
realiza a los beacon no sea redundante y de esta manera optimizar los recursos del
sistema.

Para resolver este comportamiento se ha utilizado la siguiente légica:

Existe un beacon en el rango
Si seDebeEnviarNuevoBeacon

Enviar beacon a procesar
Fin Si

Fin

Funcidén: seDebeEnviarNuevoBeacon
Si arreglo de beaconsVisitados esta vacio
Agregar beacon al arreglo
Devolver true
Fin Si
Para cada beacon en arreglo beaconsVisitados
Si el major y minor del nuevo beacon es igual al major y minor del beacon en arreglo
Devolver false
Fin Si
Fin Para

Fin Funcidn

Como se puede apreciar en la Figura lI-15. Los datos de las publicaciones se almacenan
en la tabla Cupdn. Para recuperar la informacion se emplea la siguiente légica:

Recibir informacidén perteneciente al beacon
Consultar la empresa donde el campo major es igual al major del beacon
Consultar los locales pertenecientes a la empresa; donde el campo minor del local es
igual al minor del beacon
Consultar la relacién local_cupon
Para cada cupdn

Si se debe agregar el nuevo cupdn Y usuarioDeseaCupodn
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Agregar cupén al arreglo
Refrescar GUI
Fin Si
Fin
Fin
Fin
Fin

Fin

Debido a la construccion del SDK de Parse se debe realizar una verificacion de la
existencia del cupon para que el mismo no sea agregado mas de una vez. Esto es debido
a que las diferentes consultas devuelven un arreglo de objetos encontrados, y al hacer el
barrido de los mismos puede causar que la aplicacion agregue los mismos cupones
indefinidamente hasta que el dispositivo del usuario abandone la region de los beacon.

2.4.3 Iteracion 3

Controlador|
[Modelo I
/"—_——N MainViewController
=] -
I CategoriasTableViewController
Local DetallePromocionViewController I

AppDelegate I

/

Vistaj
CuponTableViewCell Scanel |Cacegonasl'ab1ev1ew Scene
DetallePromocionView Scenel MainView Scene |

Figura II-13 Componentes Iteracién 3

En esta iteracion, se desarrolla principalmente la vista de detalle de los cupones. Esta
vista es la encargada de mostrar la informacién especifica de un cupén cuando un
usuario abre la publicacion. Para este paso se crea la vista y controlador del mismo.
Finalmente, se crea la vista de categorias, donde el usuario selecciona que tipo de
publicidades desea recibir.

HO06 - Detalle de publicaciéon

Esta historia de usuario es la encargada de cargar los datos para la vista de la Figura Il-
26, que se muestran usando la historia de usuario “Vista publicaciones especificas”. En el
caso de este controlador, no se consulta al modelo directamente. La publicacion
seleccionada se asigna como propiedad del controlador antes de ser llamado. Asi, este
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tiene la publicacion como una variable propia y no debe consultar al modelo su
publicacion.

Las imagenes de promocioén y empresa son los Unicos atributos que deben ser llamados
desde el modelo, debido a su tamano. Estos se traen en un proceso paralelo y se
asignan el momento que se hayan terminado de cargar, de manera asincrona.

El controlador, denominado DetallePromocionViewController.h es el encargado de usar
los atributos de la publicacion y actualizar la vista, que tiene el texto e imagenes por
defecto. Asi, si es que no existiera informacién o imagenes, se despliega una imagen
como en la Figura llI-11. Esta contiene el texto de “Imagen no disponible”.

HO7 - Vista ajustes

La seleccién de categorias permite al usuario elegir qué publicaciones desea recibir. Asi
por ejemplo puede seleccionar recibir publicidad de comida, pero no publicidad de autos.
Esta vista se puede observar en la Figura 11-24.

La vista como tal, se maneja como un TableView. Su controlador de tabla o
TableViewController, se encarga de popular los cambios con todas las categorias
existentes en el sistema. Para esto, hace una consulta a la base de datos en linea, a la
tabla de Categorias y trae todos los elementos existentes. Estos, inmediatamente, se
llenan en la tabla para que el usuario pueda seleccionar los elementos que desee.

Cada celda de la tabla tiene una vista de accesorio o]
UlTableViewCellAccessoryCheckmark. Esta muestra un icono de visto para las
categorias que estan seleccionadas. Las celdas que no estén seleccionadas no muestran
ninguna vista de accesorio.

HO8 - Vista publicaciones especificas

Esta es la vista encargada de mostrar al usuario una promocion completa. Es la vista
denominada detallePromocion, Figura [I-26. Se abre cuando el usuario selecciona una
promocion en la vista de Explorar o Cerca Mio, abriendo la pantalla especifica de esa
promocion.

La pantalla muestra de titulo el nombre del local. Al igual que la foto de la promocion y la
empresa que es duefia de la misma. Se muestra su nombre, descripcién, y fecha de
caducidad. Finalmente, esta pantalla incluye un coédigo que puede ser asignado
internamente por las empresas para reconocer sus promociones.
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2.4.4 Iteraciéon 4

Controlador
Mode 1] I
/"—_——N MainViewController
=] -
| CategoriasTableViewController
Local DetallePromocionViewController I
AppDelegate I
Vistaj
CuponTableViewCell Scanel |Categorlasl'able\’1aw Scene
DetallePromocionView Scer:el MainView Sca’iel

Figura II-14 Componentes Iteracion 4

En la presente iteracion, se configura la aplicacion para que se encargue de manejar los
beacons cuando esta se encuentre en segundo plano o terminada. Se agrega también la
caracteristica para que el usuario seleccione recibir solamente las promociones que se
encuentren en las categorias que el usuario desee. Por ultimo, se dota a la aplicacion de
la capacidad de almacenar los contenidos en el disco para su acceso sin conexion.

HO9 - Publicaciones cerca segundo plano

Cuando una aplicacién que utiliza iBeacons es instalada en el dispositivo del usuario. El
sistema operativo de Apple registra el UUID y, mientras el bluetooth esté encendido, el
sistema realizara un monitoreo durante intervalos. Cuando en efecto, el dispositivo
encuentre que ha ingresado a una region de iBeacon previamente registrada, se realizara
una notificacién y el sistema operativo ejecutara la aplicacion asociada automaticamente,
asi esta no se encuentre activa, por un periodo de 10 segundos para que se encargue de
procesar el evento de los iBeacons. (Borowicz, 2016)

El momento que la aplicacion es ejecutada automaticamente se realiza la siguiente légica
para el envio de notificaciones:

Aplicacidén es lanzada automaticamente
Configurar el Administrador de iBeacons
Beacon existente dentro de la regidn
Si el beacon no ha sido escaneado
Enviar notificacién con mensaje "Hay una promocidén cerca"
Fin Si
Fin
Fin

Fin
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H10 - Seleccion de categorias

Una vez seleccionadas las categorias en la vista de ajustes en la Figura II-22, estas
deben ser guardadas en el sistema. Al seleccionar o deseleccionar una categoria, se
llama a un método que guarda las categorias seleccionadas al sistema.

Para el almacenamiento, se utiliza NSUserDefaults. Esta es una clase del sistema que
permite almacenar elementos de tamano reducido, que sean establecidos por el usuario.
Por ejemplo esta clase se usa para las preferencias de usuario en cuanto a sonido,
fuentes, etc. En este caso, se llama a las preferencias de usuario con la clave
“Categorias seleccionadas” y esta devuelve un arreglo que contiene todas las categorias
del usuario.

Para almacenar una categoria en las preferencias, se agrega el objectld de la misma en
el arreglo de categorias seleccionadas. Asimismo, para remover una categoria que ha
sido deseleccionada, se elimina su id del arreglo. Finalmente, se almacena el nuevo
arreglo con las categorias correctas en NSUserDefaults, que mantendra el estado aun
cuando se cierre la aplicacion. Asi se mantiene cuales categorias han sido seleccionadas
y cuales no.

H11 - Publicaciones clasificadas
Para que el usuario no reciba SPAM® se han clasificado las publicaciones en diferentes
categorias:

Hogar

Viajes

Qué Hacer

Salud y Bienestar
Belleza

Autos

Libros

Alimentos y Bebidas
Tecnologia

Ropa y Accesorios

De esta manera la aplicacion permite que el usuario sea el encargado de escoger las
categorias que mas le sean interesantes para él y por lo tanto solo esas le serian
reveladas.

El contar con una entidad Categoria, permite que estas sean agregadas o eliminadas
dindmicamente y a su vez facilita la reorganizacién de las promociones sin la necesidad
de modificar el cédigo en la aplicacion mavil.

Como ya se mencioné antes, las categorias son guardadas en una propiedad de iOS
llamada NSUserDefults, para aplicar el filtro de las categorias se utiliza el siguiente
algoritmo:

®SPAM: Publicidad no solicitada y considerada invasiva
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Funcion:usuarioDeseaCupon

Recibir nuevo cupdn
Obtener nuevaCategoria de cupdn
Para cada categoria en NSUserDefault
Si categoria es igual nuevaCategoria
Devolver true
Fin Si
Fin Para
Devolver false
Fin

Fin

H12 - Publicaciones sin conexion
La aplicacion esta pensada para funcionar en teléfonos moviles, por lo tanto se debe
tener en cuenta la existencia de dos escenarios:

e Internet disponible, ya sea por Wi-Fi o paquetes de datos.
e Internet no disponible.

El objetivo de la historia de usuario es permitir una experiencia de uso sin importar la

conexion del dispositivo. La utilizacion del SDK de Parse abstrae toda la légica que
involucra la persistencia y sincronizacion de datos en el almacenamiento del dispositivo.

La utilizacion del SDK para persistir los datos consiste en:

[PFObject pinAllObjects]: Guarda los objetos indicados en el disco del dispositivo para
su utilizacion desde cualquier lugar de la aplicacion.

[PFObject unPinAll]: Elimina todos los objetos persistidos del dispositivo.

[queryfrom LocalDatastore]: Indica que la consulta se va realizar hacia el
almacenamiento interno del dispositivo.

El momento en que se inicia la aplicacién se utiliza el siguiente algoritmo:

Si existe conexidén a internet
[PFObjectunPinAll]
[PFObjectpinAllObjects]:

Fin Si

Esta verificacion se la realiza con el fin de sincronizar los datos del dispositivo con el
servidor, para que el usuario pueda tener las ultimas publicaciones siempre y cuando
disponga de acceso a internet.
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En el caso que al abrir la aplicacion, y el dispositivo no tuviera conexién a internet, la
aplicacion continuara trabajando con los datos que ya han sido guardados con
anterioridad.

2.5 Diseno Estructural

2.5.1 Diagrama

Local A

@WACL: ACL

@createdAt: Date
@direccion: String
®empresa_id: Pointer
@local_cupon: Relation
@®@minor: String

@nombre: String
@nombre_contacto: String

@objectld: String
®telefono: String
Empresa ®updatedAt: Date

@ACL: ACL

@createdAt: Date

@logo: File

@major: String

@nombre: Sstring

“bj’ctld: trlng cl‘pon -

@updatedAt: Date ®ACL: ACL
@categoria_cupon: Pointer X
®codigo: String Categoria +
@createdAt: Date @ACL: ACL
@descripcion: String @Tipo: String
®empresa: Pointer @createdAt: Date
@fecha_expiracion: Date @objectld: String
®imagen: File @updatedAt: Date
@nombre: String
@objectld: String
®updatedAt: Date

Figura 1I-15 Diagrama Base NoSQL

2.5.2 Diccionario de Datos

Tabla II-2 Categoria

Nombre Tipo de Dato Descripcion

objectld String Cadigo unico de la categoria
createdAt Date Fecha de creacion del registro
updatedAt Date Fecha de modificacion del registro
ACL ACL Control de acceso de usuarios

Entidad que permite el almacenamiento de las categorias para que el usuario las
seleccione en sus preferencias personales.
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Tabla 11-3 Cupdén

Nombre Tipo de Dato Descripcion

objectld String Caddigo unico del cupén
categoria_cupon Pointer Puntero para enlazar con Categoria
codigo String Cadigo de cupdn utilizado por la empresa
descripcion String Descripcién de la promocion

empresa Pointer Puntero para enlazar con la Empresa propietaria
fecha_expiracion Date Fecha en la que el cupdn pierde validez
imagen File Imagen que contiene la publicidad
nombre String Nombre del cupén

createdAt Date Fecha de creacion del registro
updatedAt Date Fecha de modificacién del registro

ACL ACL Control de acceso de usuarios

Entidad en la que se almacena la descripcion de cada cupon. Junto con sus relaciones
para identificar a que Empresa y Local pertenecen.

Tabla 11-4 Empresa

Nombre Tipo de Dato Descripcion
objectld String Cadigo unico de empresa
nombre String Nombre la empresa
logo File Imagen del logotipo de la empresa
major String Valor asignado para iBeacon
createdAt Date Fecha de creacion del registro
updatedAt Date Fecha de modificacion del registro
ACL ACL Control de acceso de usuarios

Entidad que almacena los datos referentes a la Empresa suscrita al servicio. Ademas de
incluir la asociacion al sistema de los iBeacon.
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Tabla lI-5 Local
Nombre Tipo de Dato Descripcion
objectld String Cadigo unico de empresa
direccion String Direccion fisica del local comercial
empresa_id Pointer Puntero para enlazar con empresa
local_cupon Pointer Puntero para asignar cupones con locales
minor String Valor asignado para iBeacon
nombre String Nombre del local comercial
nombre_contacto String Nombre de la persona encargada en el local
telefono String Numero de la persona encargada en el local
createdAt Date Fecha de creacion del registro
updatedAt Date Fecha de modificacion del registro
ACL ACL Control de acceso de usuarios

Entidad que permite el almacenamiento de los datos informativos del local, el cual
pertenece a una empresa previamente suscrita al sistema e incluye su codigo iBeacon
para su identificacion en el sistema.

2.6 Diseno de Interfaces

Diseno de Interfaces

Para el disefio de toda aplicacion, debe seguirse las “Lineas Generales de Disefo de
Interfaz Humano para iOS” o “iOS Human Interface Guidelines” (Apple, 2015). Estos son
los estandares desarrollados por Apple para tener un disefio consistente y que el usuario
pueda utilizar, ya que es similar al del sistema operativo. Asi, se puede saber
intuitivamente que el botdn superior izquierdo sirve para regresar a la pantalla anterior.
Para el disefio, se deben considerar 3 principios basicos:

Deferencia: La interfaz de usuario permite que las personas interactuen y comprendan el
contenido. Pero esta nunca debe competir con el contenido por atencién.

Claridad: El texto debe ser legibles, los iconos precisos y claros. Los adornos sutiles y
apropiados. Finalmente debe enfocarse en funcionalidad para el disefio.

Profundidad: Las capas visuales con movimientos realistas ayudan a la comprension del
usuario, y aumentan la satisfaccién del mismo.
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Elementos de Interfaz Utilizados:

Barra de Herramientas: iOS provee de una barra de Herramientas, que permite
alternar entre distintas pantallas. En el caso de nuestra aplicacion se debe alternar
entre las pantallas de “Cerca Mio” y “Explorar’. Para esto, se usa una barra de
herramientas.

| Qo
I
L

Alarm

Figura II-16 Barra de Herramientas

Barra de Busqueda: El sistema provee de una barra de busqueda predefinida
que permite al usuario filtrar los elementos de una tabla, para obtener sélo los
resultados deseados.

< iCloud Inbox Edit

Figura II-17 Barra de Busqueda

Vista de Tabla: Presenta los datos en filas de una sola columna. Estas se
desplazan verticalmente para poder ver las filas que estén fuera de la pantalla.
Este tipo de vista es la ideal para mostrar las publicaciones, ya que permite
mostrar un numero indeterminado de publicaciones, la lista solo crece o se reduce
dependiendo de la cantidad de publicaciones. Ademas, permite al usuario ver las
siguientes publicaciones desplazando la lista hacia arriba. Finalmente, se uso este
tipo de vistas para la seccidén de ajustes, donde el usuario puede seleccionar qué
categorias publicitarias desea recibir.

Carrier ® 502 AM -
Teams
NBA Toams

Boston Celtics
Brooklyn Nets

New York Knicks
Philadelphia 76ers
Toronto Raptors
Chicago Bulls
Cleveland Cavaliers
Detroit Pistons

Indiana Pacers

Figura Il-18
Vista de Tabla

Pantalla de Detalle: Para esta pantalla, se utilizé una imagen que cubra todo el
ancho de la pantalla, en conjunto con un titulo de publicacion y descripcion de la
publicidad.

Vista de Alerta: Se utilizan vistas de alerta para pedir al usuario permiso para
utilizar su ubicacién y enviarle notificaciones. Esta es una pantalla usada por
defecto en el sistema operativo.

Are you sure you want to sign
out?

1f you sign out of you

photos will be

count all

Sign out
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Figura II-19
Vista de Alerta

Figura II-21 icono

Figura II-20 Splash Screen

Icono de la aplicacion en la pantalla

Pantalla con logotipo que muestra el
principal de usuario.

sistema la primera vez que se lanza la
aplicacion.

Componentes: Vista de imagen.
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eeeee Movistar LTE 8:51 AM @ 88% W4
< Tenga
Alimentos y Bebidas v
Autos
Belleza
Hogar v
Libros
Que Hacer
Ropa y Accesorios v
Salud y Bienestar
Tecnologia v

Viajes

Figura II-22 Seleccionar Categorias

eeeee Movistar T 10:32 AM @ 7 % 100% 4
Ajustes Tenga Buscar
Cerca Mio Explorar

50% 2do Par de Zapatos UltraBoost.

Por la compra de un par, llévate el 2do a mitad
precio. Menor o igual valor. Valido en Zapatos
Adidas Ultraboost en Marathon del Quicentro
Shopping los martes y jueves. No aplica con
otras promociones

Figura II-23 Cerca Mio

Muestra las promociones cuando el usuario
se encuentra cerca de un local.

Permite al usuario elegir los tipos de

publicidad que desea recibir. Componentes: Vista de tabla con celdas de
publicidad, barra de navegacién con

Componentes: Vista de tabla, Barra de | botones para “Cerca Mio” y “Explorar”,

navegacion. barra de busqueda.
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eeeee Movistar T 9:05 AM @ 7 95% 4

Ajustes Tenga Buscar

Cerca Mio Explorar

Mediana por Familiar

Por la compra de una mediana de cualquier
ingrediente, recibe una pizza familiar.

Gratis una BigMac

Figura II-24 Explorar

Muestra todas las promociones existentes
en el sistema.

Componentes: Vista de tabla con celdas de
publicidad, barra de navegacién con
botones para “Cerca Mio” y “Explorar”,
barra de busqueda.

eeeee Movistar T 9:06 AM @ 7 95% w4
Ajustes Tenga Buscar
) Zapatos [x]
Cerca Mio Explorar

50% 2do Par de Zapatos UltraBoost.

Por la compra de un par, llévate el 2do a mitad
precio. Menor o igual valor. Valido en Zapatos

Adidas Ultraboost en Marathon del Quicentro

Shopping los martes y jueves. No aplica con

qgwe rr tyuiop

asdf gh j k I A

LH$ z X ¢ Vbnm ®

122 & 0

espacio Buscar

Figura II-25 Buscar

Al aplastar en “Buscar”, se muestra la barra
donde se puede ingresar el texto. Al tocar la
barra, se despliega el teclado. Conforme se
escribe la busqueda, se actualizan los
resultados.

Componentes: botén y barra de busqueda,
teclado, vista de “Cerca Mio” o “Explorar”.
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eeeee Movistar T

{ Tenga

9:06 AM @ 7 95% w4

McDonalds

Gratis una BigMac

Promocion Valida por la compra de un
McFlurry. No valido con otras promociones

31/Mar/16

PROMO-001

Figura II-26 Pantalla especifica de
una promocién

Se muestra el detalle de una publicacion
especifica cuando ha sido seleccionada.
Esta contiene la informacion completa de la
publicidad, ademas del codigo especifico
del local y la fecha de caducidad de la
misma.

Componentes: Contenido presentado
utilizando etiquetas y vista de imagen.

eeeee Movistar LTE 39% W 4

Wednesday, March 16

® Tenga
Hay una nueva promocion cerca 4

Figura II-27 Notificaciones

Se alerta al usuario de promociones
cercanas cuando entra en el area de
iBeacons.

Componentes: Centro de notificaciones del
sistema operativo, notificacion de nuestra
aplicacion.
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Capitulo lll Pruebas Y Resultados

3.1 Método Heuristico

De acuerdo a (Montero, 2003) es una prueba de usabilidad que se basa en la
observacion y analisis con un grupo determinado y reducido de usuarios, sobre cémo
estos utilizan la aplicacion que esta siendo evaluada. Esto permite encontrar problemas a
los que se enfrentarian directamente los usuarios finales de la aplicacion. Este tipo de
prueba se lleva a cabo en un ambiente controlado.

Tom Landauer y Jakob Nielsen basados en investigaciones de casos de estudio (Nielsen,
2000) , demostraron que el numero de problemas de usabilidad que se encuentran al
realizar las pruebas con n usuarios se puede representar con la siguiente féormula:

N(1-(1- L)")
Donde:
N, es el numero total de problemas

L, es la proporcion de problemas que solamente un usuario puede encontrar. El valor
tipico suele ser 31%

Al realizar la grafica de la funcion se obtiene:

100%

] I
) /
90% >
v
80% /
8 70% /
®
—
£ 60%
(=]
(¥
W s50%
£
o 40%
2
[=]
& 30% /
20% f
10% /
0%
0 3 6 9 12 15

Numero Usuarios de Prueba

Figura IlI-1 Céalculo de la funcién de Nielsen

Como se puede observar en la Figura Ill-1 el hecho de realizar las pruebas solamente
con un usuario ya se encuentra el un tercio de problemas. Al ir agregando mas usuarios,
el porcentaje de problemas nuevos encontrados se va reduciendo. Esto se debe
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principalmente a que los usuarios realizaran las mismas operaciones una y otra vez, con
pequefias excepciones donde se encontraran los nuevos problemas. Es por eso que
Nielsen recomienda que las pruebas de usabilidad se las realice con 5 usuarios.

3.2 Plan de Pruebas

Objetivos:

Evaluar la usabilidad de la aplicacion.

Evaluar el disefio de la misma.

Verificar que cumpla parametros de consistencia y simplicidad.

Comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion en un ambiente controlado.

Participantes: Consistiran de 5 estudiantes universitarios de diferentes ramas
profesionales.

Local: Se emulara una plaza comercial [Figura Ill-1] que cuente diferentes tipos de
locales y éstos se encontraran equipados con sus respectivos iBeacons

Figura Ill-2 Distribucion de locales para pruebas con usuario

Materiales: Dispositivo iOS con la aplicacion pre-instalada. Ficha de Observacion y
Encuesta a Usuario.

Planificacion:

La evaluacion de la aplicacion se la realizara en 2 fases.

La primera fase consistira en un uso practico de la aplicacion:
e Se entrega al usuario un dispositivo iOS con la aplicacion.
e Dar a conocer la descripcion que se encontraria junto a la aplicacién en la tienda.
e Mostrar la distribucion de los locales en el espacio fisico.

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador — Ingenieria en Sistemas — Escuela de Sistemas 48



Desarrollo de un sistema publicitario para dispositivos méviles que, mediante el uso de una aplicacién mévil y
posicionamiento en interiores, centralice la publicidad de distintas empresas e informe al usuario de
promociones cercanas a su ubicacién, de acuerdo a sus preferencias personales.

e El desarrollador acompanara al evaluador durante todo su trayecto, e ira llenando
la Ficha de Observacion.

Una vez terminada la primera fase, se le entregara al usuario la Ficha de Encuesta para
que pueda evaluar su percepcion de la aplicacion.

3.3 Fichas de Evaluacion

Ficha a llenarse por los desarrolladores en cada prueba:

Ficha de Evaluacion: Observacion de Uso

General Si |[No |[Observaciones

Se entiende el objetivo de la aplicacion.

Se comprende la diferencia entre Cerca Mio y
Explorar.

Visita la pantalla de Cerca Mio

Visita la pantalla de Explorar

Puede modificar sus preferencias publicitarias.

Puede ingresar a ver los detalles de un cupdn. | | |
El usuario utiliza la busqueda? | | |

Segundo plano

El usuario se da cuenta cuando hay una promocion
cercana?

El usuario puede ver la publicacién cercana al ver la
notificacion.

Primer plano

El usuario se da cuenta de que existen publicaciones
cercanas?
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Ficha a llenarse por los usuarios en cada prueba:

Ficha de Evaluacion: Encuesta de Usuario

General

Si

No

Observaciones

El disefio permite entender la aplicacion faciimente?

Las pantallas tienen una distribucién de contenido
apropiada? Se puede leer correctamente el texto?

Senti en todas las pantallas ser parte de la misma
aplicacion?

El Logotipo es significativo, identificable y
suficientemente visible?

Se sabe cuando el sistema esta cargando o
procesando datos, en lugar de parecer colgado?

Se ofrece informacion sobre quién hace la
aplicacion?

Contenido

La organizacion del contenido hace que este sea
facil de leer?

Es facil de encontrar una publicidad de un elemento
deseado? Ej: Encontrar promociones de pizza.

Se utiliza un idioma natural, entendible en todo
momento?

Se muestra claramente la publicidad, de manera que
se pueda entender?

Se muestra claramente la pantalla de informacion de
publicacion al tocarla? Tiene suficiente informaciéon?

Se entiende el tutorial?
Es necesario tener un tutorial?

Las imagenes son comprensibles y se ven
correctamente?

Navegacién

Se entiende el orden de pantallas de la aplicacion y
como navegar entre ellas?

Es facil de identificar su ubicaciéon actual en la
aplicacion?

Se reconocen los botones como elementos de
interaccion?
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Busqueda

Se encuentra facilmente la barra de busqueda?

3.4 Resultados de las Pruebas

Tabla Ill-1 Resultados Encuesta Observacion de Uso

Observacion de Uso 1 2 Total
General

Se entiende el objetivo de la aplicacion. 1 1 5
Se comprende la diferencia entre Cerca 0 1 4
Mio y Explorar.

Visita la pantalla de Cerca Mio 1 1 5
Visita la pantalla de Explorar 1 1 5
Puede ingresar a ver los detalles de un 1 1 5
cupon.

Puede modificar sus preferencias 1 1 5
publicitarias.

El usuario utiliza la busqueda? 1 1 5
Segundo Plano

El usuario se da cuenta cuando hay una 1 0 4
promocién cercana?

El usuario puede ver la publicacion 0 0 3
cercana al ver la notificacién.

Primer Plano

El usuario se da cuenta de que existen 1 1 5
publicaciones cercanas?

Tabla lll-2 Resultados Encuesta de Usuario

Encuesta Usuario 5 Total
General

El disefio permite entender la aplicacion faciimente? 1 5
Las pantallas tienen una distribucion de contenido apropiada? Se 1 5
puede leer correctamente el texto?

Senti en todas las pantallas ser parte de la misma aplicacién? 1 5
El Logotipo es significativo, identificable y suficientemente visible? 1 5
Se sabe cuando el sistema esta cargando o procesando datos, en 0 2
lugar de parecer colgado?

Se ofrece informacion sobre quién hace la aplicacion? 0 1
Contenido

La organizacién del contenido hace que este sea facil de leer? 1 5
Es facil de encontrar una publicidad de un elemento deseado? Ej: 1 5
Encontrar promociones de pizza.

Se utiliza un idioma natural, entendible en todo momento? 1 4
Se muestra claramente la publicidad, de manera que se pueda 1 5
entender?

Se muestra claramente la pantalla de informacién de publicacion al 1 5
tocarla? Tiene suficiente informacién?

Se entiende el tutorial? 0 4
Es necesario tener un tutorial? 0 4
Las imagenes son comprensibles y se ven correctamente? 1 5
Navegacion

Se entiende el orden de pantallas de la aplicacion y como navegar 1 5

entre ellas?
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Es facil de identificar su ubicacién actual en la aplicacion? 1 1 1 0 1 4
Se reconocen los botones como elementos de interaccion? 1T 1 1 1 1 5
Busqueda

Se encuentra facilmente la barra de busqueda? o 1 1 1 1 4

3.5 Modificaciones segun los resultados

De los resultados obtenidos en la Encuesta de Usuario [Tabla 3.1] se puede apreciar
como los puntos que obtienen menor calificacion son los relacionados a la
retroalimentacion que la aplicacién da al usuario y sobre la poca informacién relacionada
al estudio de desarrollo.

3.5.1 Resultado 1: Procesamiento de datos

Se sabe cuando el sistema esta cargando o procesando datos, en lugar de parecer
colgado?

mSi

H No

Figura Ill-3 Resultados

1. Notificar al usuario cuando no exista publicidades nuevas. Ademas, informarle que
vaya a explorar para encontrar todas las publicidades.
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eeeee Movistar LTE 9:11 AM T 77% T4
Preferencias Tenga Buscar
Cerca Mio Explorar

N\

No hay publicidades cerca tuyo,
por favor visita explorar.

Figura Ill-4 Aviso de “No hay
publicaciones”

Durante las pruebas, se observo a los usuarios interactuar con la aplicacion cuando
estaban fuera del area de iBeacon, donde no existen publicaciones cercanas. En estos
casos, el usuario considera que el sistema aun estaba procesando, o que existia algun
error en la aplicacién. Por esto, fue necesario afadir una pantalla que indique al usuario
que no existen publicaciones cercanas, y darle una guia de qué puede hacer (visitar
“Explorar”).

2. En caso de estar apagado el Bluetooth estando en la seccion “Cerca Mio”,
mostrar un mensaje al usuario para que pueda encenderlo.
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Activa Bluetooth para
permitir que “Tenga"” se

conecte a los accesorios

Ajustes OK

Figura Ill-5 Alerta para encender
Bluetooth

Durante las pruebas, a pesar de ser controladas, existieron casos en las que el
dispositivo iOS se encontraba con el bluetooth apagado. Lo cual dejaba sin funcionalidad
a la secciéon “Cerca Mio” y sin retroalimentacion al usuario sobre lo que sucedia.
Representando esto una pérdida de tiempo en averiguar el porqué del fallo. Por lo cual se
decidié agregar una verificacion del estado del bluetooth, y en caso de que este se
encuentre apagado, informar al usuario para que lo active.

3.5.2 Resultado 2: Informacion de Contacto

Se ofrece informacion sobre quién hace la aplicacion?

mSi

H No

Figura Ill-6 Resultados
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Como se puede ver en la Figura Ill-6. La mayoria de los usuarios de prueba no
consideraban suficiente la informacion que se brindaba acerca del desarrollo de la
aplicacion. Se decidié6 agregar mas datos de contacto sobre el estudio de desarrollo.

[Véase Figura IlI-7]

eeeee Movistar LTE 9:27 a.m. 7 90 %= 4

{ Categorias

info@ukuku.com
Telf: +593 9999 999

Figura Illl-7 Informacioén del
Estudio de Desarrollo

3.5.3 Resultado 3: Notificaciones Push

El usuario puede ver la publicacion cercana al ver la notificacion.

mSj
® No

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador — Ingenieria en Sistemas — Escuela de Sistemas

55



Desarrollo de un sistema publicitario para dispositivos méviles que, mediante el uso de una aplicacién mévil y
posicionamiento en interiores, centralice la publicidad de distintas empresas e informe al usuario de
promociones cercanas a su ubicacién, de acuerdo a sus preferencias personales.

Figura Ill-8 Resultados

Debido a la naturaleza de las pruebas, existieron inconvenientes para la prueba de las
notificaciones de la aplicacion. El principal caso fue donde los usuarios de prueba no
bloqueaban el dispositivo iOS y de igual manera no salian del area de emisién de los
iBeacon.

Este comportamiento no permitia que las notificaciones sean procesadas y mostradas en
la pantalla del dispositivo ya que las mismas estan configuradas para para que sean
enviadas cuando se detecta que se ha entrado al area iBeacon y que en efecto se
encuentra alguna promocién cercana.
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Capitulo IV Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

o Utilizar el entorno de desarrollo propio para iOS (Xcode) permite realizar una
depuracién mas rapida y precisa del cédigo. Con lo que los errores son mas
sencillos encontrar y solucionar.

* La combinacion de iBeacon y Xcode, ambas tecnologias propias de Apple, son
una excelente combinacion debido a que no se necesita instalar o importar
librerias de terceros para su funcionamiento.

» Gestionar la informacién de cupones, categorias, locales y empresas en la nube,
permite que las nuevas versiones de la aplicacién movil se enfoquen solamente a
mejoras y correcciones.

* El uso de un repositorio de cédigo en Git, facilita el trabajo colaborativo. Este
repositorio debe ser de caracter descentralizado y distribuido, para que de esta
manera exista redundancia y no se corra el riesgo de no contar con un respaldo
actualizado.

* La técnica de desarrollo Pair Programming provee una manera de aumentar la
productividad y posibilita que las funciones complicadas se resuelvan mas rapido
y de mejor manera.

» La tecnologia iBeacon, a pesar de ser propietaria de Apple, es un estandar
abierto, lo cual permite su utilizacién sin estar ligado a la empresa de la manzana.

 En el mercado existen varias empresas dedicadas a la fabricacion de hardware
iBeacon. Para su seleccion se debe tomar en cuenta presupuesto y su posterior
uso.

» El uso de un Back-end as a Service, alivia de una manera considerable la carga
de lo que seria montar desde cero un servidor en la nube para la comunicacién
con la aplicacion.

* Los sistemas de posicionamiento tienen una amplia variedad de usos, no solo
informan al usuario donde se encuentra. Tenga es un ejemplo de posicionamiento
con fines comerciales, mostrando publicidad a los usuarios.

» La privacidad es un tema importante y esta relacionada con la satisfaccién del
usuario al usar una aplicacién. Permitir a este elegir las categorias que desea
recibir aumenta la privacidad del usuario, al entregar solo publicidad que este
desea ver.

* La plataforma iOS es la mejor para fines comerciales en Ecuador, incluyendo
publicidad por el tipo de usuarios que tiene. Ademas tiene herramientas como los
iBeacons y centro de notificaciones que facilitan el desarrollo.

* La decision de usar el SDK de Apple (iBeacons) por encima del sistema de
Gimbal fue la correcta. El desarrollo fue sencillo y sin complicaciones, teniendo el
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sistema disponible para usar cualquier marca de beacons. Sin estar cerrados a la
marca Gimbal usando su SDK.

El uso de la metodologia XP permitié hacer cambios y mejoras después de la fase
de pruebas de manera incremental. Con XP, se pudo arreglar pequefas fallas en
la aplicacion, y aumentar funcionalidad de manera inmediata por tareas.

El calculo de tiempo de desarrollo con la metodologia fue un 20% menor que el
tiempo real de desarrollo. Este tiempo se encuentra en un margen de error de
planificacién aceptable para el desarrollo de la aplicacion.

El método heuristico, el cual se utilizo para la realizacion de pruebas, brinda
excelentes resultados ya que permite verificar el funcionamiento del sistema como
un todo. De esta manera se puede encontrar los defectos con mayor facilidad. Al
ser un método que usa pocos recursos, puede ser repetido varias veces para
depurar de mejor manera la aplicacion.

Los beacons modelo “Gimbal Series 10” adquiridos para el presente proyecto
tienen un consumo bajo de energia como es especificado por Bluetooth LE. Las
pilas de reloj duraron un tiempo aproximado de 3 semanas. Fueron la opciéon mas
asequible de hardware. No existi6 cambios significantes en la duracion de la
bateria del teléfono.
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4.2 Recomendaciones

* Para lograr una personalizacion mas exhaustiva y mayor control sobre el
almacenamiento de los datos, se recomienda la implementaciéon un Back-end
Parse Open Source propio.

» Para el desarrollo de aplicaciones nativas para Android y iOS se recomienda
utilizar el lenguaje y herramientas propias de cada sistema. De esta manera se
aprovechan sus respectivos SDK y proceso de depuracion se facilita
considerablemente.

* Una nueva funcionalidad a la aplicacion puede ser la inclusion de subcategorias
(Comida: China, Rapida, Tai, Tipica) para una mayor personalizacion de los
cupones.

 Los beacons a instalar en los diferentes locales comerciales deben contar con su
propia fuente de alimentacion y no estar expuestos al contacto con el publico.

* Una posible mejora a la aplicacion seria la recolecciéon de datos estadisticos del
usuario para proveer cupones personalizados de acuerdo a su grupo de edad,
género y preferencias.

» Se recomienda el uso de metodologias agiles cuando el proyecto puede contener
cambios durante su desarrollo. Y sus entregas deben ser ciclicas.

« En las pruebas se pudo observar que la aplicacion no notifica al usuario de su
estado en todo momento. Esto es especialmente en la pantalla de “Cerca Mio”. Se
podria incluir una animacién que indique al usuario que se esta buscando nuevos
beacons pero no hay cupones cercanos. Al momento, solo se notifica que no
existen publicaciones cercanas.

» La seccion “Acerca De” no fue facil de encontrar en las pruebas. El acceso a esta
podria ser movido de la seccion de “Categorias” a la esquina superior en la
pantalla principal para una mayor facilidad de acceso.

» Integrar el sistema publicitario con los sistemas propietarios de cada local. Esto se
puede dar mediante sistemas de codigos. Por el momento el codigo sale en el
cupon, y debe ser ingresado al momento de realizar la venta en el local. Una
alternativa a futuro es integrar cddigos escaneables de barras o QR para que el
sistema reconozca inmediatamente los cupones y se ingresen al sistema.

* Para la siguiente version se recomienda implementar una funcién para llevar un
control de los cupones canjeados tanto por el local como por la aplicacién.

* En caso de que la aplicacion tenga gran popularidad y sea utilizada por muchos
usuarios, se recomienda desarrollar la versiébn Android. Por el momento, la
aplicacion iOS tiene una parte menor a la mitad del mercado, pero que tiene el
mayor poder adquisitivo. Al desarrollar la aplicacion Android, se tendria la
totalidad del mercado que tenga smartphones modernos.

» Para facilitar el manejo de publicidades y accesibilidad a los locales, se deberia
crear un portal web donde las empresas puedan manejar los cupones. En este
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portal, se debe poder administrar las empresas, locales y cupones; de manera
que los administradores puedan crear, editar, borrar cupones de manera sencilla y
sin tener que contactar a los desarrolladores de la aplicacion directamente.

Se recomienda ensefiar a los estudiantes desarrollo de aplicaciones moviles para
dispositivos iOS y Android en una materia dedicada. Asi permitiendo a los
estudiantes trabajar desarrollando software para las plataformas que tendran
mayor demanda en el futuro, como son los dispositivos moviles.

Se recomienda realizar proyectos completos en la universidad. Estos deberian
estar funcionando en servidores, con interfaz de usuario y tener un mayor
alcance. Asi, los estudiantes podran realizar proyectos completos al terminar la
carrera. Actualmente so6lo se muestra las bases de cada parte, sin que se
entienda por completo como realizar el proyecto funcional como un todo.

Se recomienda el uso de algun tipo de software para el control de versiones (GIT).
Y que la existencia y el funcionamiento del mismo sean indicados a los
estudiantes en el programa micro curricular en materias de la carrera.

La aplicacion de metodologias de software deberian ser ensefiadas desde los
primeros niveles de la carrera. Para de esta manera crear una habito en su uso y
de igual probar otras metodologias distintas con el paso de los niveles.

Se recomienda la realizacion de proyectos que involucren otras facultades vy
carreras para emular un entorno de desarrollo mas parecido al campo laboral.
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Anexos

Anexo A: Resultados Observacion de Uso

Ficha de Evaluacién: Observacion de Uso

Nombre:‘/))ey (u\wﬁ;ﬁh
General Si |No |Observaciones

Se entiende el objetivo de la aplicacion.

Se comprende la diferencia entre Cerca Mio y Explowy
Explorar.

Visita la pantalla de “Cerca Mio”

Visita la pantalla de “Explorar”

Puede ingresar a ver los detalles de un cupdn.

Puede modificar sus preferencias publicitarias.

Lin ik i & R

El usuario utiliza la busqueda?

Segundo plano

El usuario se da cuenta cuando hay una promocion ) Llogan ods e ¥i Liceyie,
A Sva
cercana? e Ao Bt bkt

El usuario puede ver la publicacién cercana al ver la
notificacion

Primer plano

El usuario se da cuenta de que existen publicaciones Y
cercanas?
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Ficha de Evaluacion: Observacion de Uso
Nombre: V(A \\ﬂu \\‘, Ylevyo vin
General Si |No |Observaciones
Se entiende el objetivo de la aplicacién. ol
Se comprende la diferencia entre Cerca Mio y Siempre  1eQite, @
Explorar. o 2 40 'ovay
Visita la pantalla de “Cerca Mio” J t») J\M\owiw mecione S
Visita la pantalla de “Explorar” o
Puede ingresar a ver los detalles de un cupon. )(
Puede modificar sus preferencias publicitarias. L
El usuario utiliza la busqueda? of ::‘O“v“’( oS
Segundo plano
El usuario se da cuenta cuando hay una promocién M Salio e
cercana? X Ponfally  bloques_s
El usuario puede ver la publicacién cercana al ver la Nai Mo ” & (\»“"mw,
notificacion ¥ egpecific
Primer plano
El usuario se da cuenta de que existen publicaciones
cercanas? X
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Ficha de Evaluacién: Observacion de Uso

Nombre: p(alk‘»\ {\\Q\\ [0
General Si |No |Observaciones

Se entiende el objetivo de la aplicacién.

Se comprende la diferencia entre Cerca Mio y
Explorar. X

Visita la pantalla de “Cerca Mio”

Visita la pantalla de “Explorar”

Puede ingresar a ver los detalles de un cupon. Y4
Puede modificar sus preferencias publicitarias. % Rivgyes pev mi)dves
El usuario utiliza la busqueda? % ‘owe buje & ey p

Segundo plano

El usuario se da cuenta cuando hay una promocion
cercana?

El usuario puede ver la publicacién cercana al ver la
notificacion 7k

Primer plano

El usuario se da cuenta de que existen publicaciones
cercanas? N
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Ficha de Evaluacién: Observacion de Uso

Nombre: SJC(J\‘GV\\ e 66:\01«/1
General

No |Observaciones

Se entiende el objetivo de la aplicacion.

Se comprende la diferencia entre Cerca Mio y
Explorar.

Visita la pantalla de “Cerca Mio”

Y W Poy wede e Piet

*Nobey wvewa

Visita la pantalla de “Explorar”

Puede ingresar a ver los detalles de un cupon.

Un  boten PR
; pors $a'ecron
} ooy

Puede modificar sus preferencias publicitarias.

El usuario utiliza la busqueda?

Segundo plano

El usuario se da cuenta cuando hay una promocion
cercana? o

El usuario puede ver la publicacién cercana al ver la
notificacién A

Primer plano

El usuario se da cuenta de que existen publicaciones
cercanas?
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Ficha de Evaluacién: Observacién de Uso

Nombre:nm.‘{/\ 152 “uﬁw\e\
General Si |No |Observaciones

Se entiende el objetivo de la aplicacion.

Se comprende la diferencia entre Cerca Mio y
Explorar.

Visita la pantalla de Cerca Mio
Visita la pantalla de Explorar
Puede ingresar a ver los detalles de un cupén.

Puede modificar sus preferencias publicitarias. |
El usuario utiliza la busqueda? J

Segundo plano

El usuario se da cuenta cuando hay una promocién
cercana?

He

El usuario puede ver la publicacién cercana al ver la {
notificacién.

Primer plano

El usuario se da cuenta de que existen publicaciones Y
cercanas?
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Anexo B: Resultados Ficha de Evaluacion

Ficha de Evaluacién: Encuesta de Usuario

Nombre: ,{]/\)( (alropinn
General Si |No |Observaciones

El disefio permite entender la aplicacion facilmente?

o

Las pantallas tienen una distribucién de contenido
apropiada? Se puede leer correctamente el texto?

Senti en todas las pantallas ser parte de la misma
aplicacion?

X

El logotipo es significativo, identificable y
suficientemente visible?

s

Se sabe cuando el sistema esta cargando o odra I alya 00O
gand p(u crgmdo o byiwndo
procesando datos, en lugar de parecer colgado? X

Se ofrece informacion sobre quién hace la aplicacion? X

Contenido

La organizacion del contenido hace que este sea facil
de leer? X

Es facil de encontrar una publicidad de un elemento
deseado? Ej: Encontrar promociones de pizza. X

Se utiliza un idioma natural, entendible en todo
momento?

X

Se muestra claramente la publicidad, de manera que
entendible?

Se muestra claramente la pantalla de informacion de
publicacién al tocarla?

Se entiende el tutorial?
Considera necesario tener un tutorial?

Las imagenes son comprensibles y se ven
correctamente?

NN O

Navegacion

Se entiende el orden de pantallas de la aplicacion y
como navegar entre ellas?

Es facil de identificar su ubicacién actual en la
aplicacion?

Se reconocen los botones como elementos de
interaccion?

Busqueda

Se encuentra facilmente la barra de busqueda? I l X I o ectordor (whiipop)
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Ficha de Evaluacién: Encuesta de Usuario

Nombre: NQ’{huh Heyrera
General Si |[No |Observaciones

El disefio permite entender la aplicacion faciimente?

Las pantallas tienen una distribucién de contenido
apropiada? Se puede leer correctamente el texto?

Senti en todas las pantallas ser parte de la misma
aplicacion?

El logotipo es significativo, identificable y
suficientemente visible?

Se sabe cuando el sistema esta cargando o
procesando datos, en lugar de parecer colgado?

5C |26 1S 125 1

Se ofrece informacion sobre quién hace la aplicaciéon? x | Yo enwonir la pantalla

Contenido

La organizacion del contenido hace que este sea facil
de leer? X

Es facil de encontrar una publicidad de un elemento
deseado? Ej: Encontrar promociones de pizza.

Se utiliza un idioma natural, entendible en todo
momento?

Se muestra claramente la publicidad, de manera que X
entendible?

Se muestra claramente la pantalla de informacion de
publicacion al tocarla?

Se entiende el tutorial?
Considera necesario tener un tutorial?

Las imagenes son comprensibles y se ven
correctamente?

X [p% 2| A

Navegacién

Se entiende el orden de pantallas de la aplicaciéon y
cémo navegar entre ellas?

Es facil de identificar su ubicacion actual en la
aplicacién? X

Se reconocen los botones como elementos de
interaccion?

Busqueda

Se encuentra facilmente la barra de busqueda? I X l I
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Ficha de Evaluacién: Encuesta de Usuario

Nombre: 74/ (2 een

General Si |No |Observaciones

El disefio permite entender la aplicacion faciimente?

Las pantallas tienen una distribucion de contenido 4
apropiada? Se puede leer correctamente el texto?

Senti en todas las pantallas ser parte de la misma B
aplicacion?

El logotipo es significativo, identificable y
suficientemente visible?

Se sabe cuando el sistema esta cargando o
procesando datos, en lugar de parecer colgado?

Se ofrece informacién sobre quién hace la aplicacion?

Contenido

La organizacion del contenido hace que este sea facil /
de leer?

Es facil de encontrar una publicidad de un elemento
deseado? Ej: Encontrar promociones de pizza.

Se utiliza un idioma natural, entendible en todo P
momento?

Se muestra claramente la publicidad, de manera que
entendible?

Se muestra claramente la pantalla de informacién de
publicacién al tocarla?

<

Se entiende el tutorial?
Considera necesario tener un tutorial?

Las imagenes son comprensibles y se ven
correctamente?

NEN

Navegacion

Se entiende el orden de pantallas de la aplicacion y e
coémo navegar entre ellas?

N\

Es facil de identificar su ubicacion actual en la
aplicacion?

X

Se reconocen los botones como elementos de
interaccion?

Busqueda

Se encuentra facilmente la barra de busqueda? l /I |
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Ficha de Evaluacién: Encuesta de Usuario

Nombre: S,l(f/'wn;e éarct
General Si [No |Observaciones

El disefio permite entender la aplicacion facilmente? | x

Las pantallas tienen una distribucién de contenido
apropiada? Se puede leer correctamente el texto? X

Senti en todas las pantallas ser parte de la misma
aplicacion?

El logotipo es significativo, identificable y I
suficientemente visible?

Se sabe cuando el sistema esta cargando o X
procesando datos, en lugar de parecer colgado?

Se ofrece informacion sobre quién hace la aplicacion? X |76 Informecos; .

Contenido

La organizacion del contenido hace que este sea facil
de leer? X

Es facil de encontrar una publicidad de un elemento
deseado? Ej: Encontrar promociones de pizza.

Se utiliza un idioma natural, entendible en todo Coci 07002
momento? X
Se muestra claramente la publicidad, de manera que X
entendible?

Se muestra claramente la pantalla de informacién de
publicacién al tocarla?

> | X

Se entiende el tutorial?
Considera necesario tener un tutorial? X

Las imagenes son comprensibles y se ven
correctamente?

Navegacion

Se entiende el orden de pantallas de la aplicacién y
cémo navegar entre ellas?

Es facil de identificar su ubicacién actual en la R chberra tener 24®
aplicacion? ma  lomahvo

Se reconocen los botones como elementos de
interaccion?

Busqueda

Se encuentra faciimente la barra de busqueda? l ¢ | l
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Ficha de Evaluacién: Encuesta de Usuario

Nombre: Mluida José Hosdinez
General Si [No |Observaciones

El disefio permite entender la aplicacion faciimente? )(

Las pantallas tienen una distribucion de contenido
apropiada? Se puede leer correctamente el texto?
Senti en todas las pantallas ser parte de la misma
aplicacion?

El logotipo es significativo, identificable y ¥
suficientemente visible?

Se sabe cuando el sistema esta cargando o X
procesando datos, en lugar de parecer colgado?

Se ofrece informacién sobre quién hace la aplicacién? X | W “‘if);é_’f /U‘“Uﬁ
LYey

Contenido

La organizacion del contenido hace que este sea facil
de leer?

Es facil de encontrar una publicidad de un elemento
deseado? Ej: Encontrar promociones de pizza.

Se utiliza un idioma natural, entendible en todo
momento?

Se muestra claramente la publicidad, de manera que
entendible?

SeH2C ks [

Se muestra claramente la pantalla de informacion de
publicacién al tocarla?

Deoe wa av habes Vo

Se entiende el tutorial? X |ovetn gow vahier e ves e Vo

Considera necesario tener un tutorial? NO ne@anamen’e

>

Las imagenes son comprensibles y se ven
correctamente?

Navegacion

Se entiende el orden de pantallas de la aplicacion y
como navegar entre ellas? ¥

Es facil de identificar su ubicacion actual en la
aplicacion?

Se reconocen los botones como elementos de X
interaccion?

Busqueda

Se encuentra facilmente la barra de bisqueda? I X | |
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