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RESUMEN

El principal objetivo del presente proyecto de investigacion es implementar una
aplicacion maovil (App) con georreferenciacion para gestionar los pedidos a domicilio
de un local de comida. Los establecimientos comerciales, presentan con frecuencia,
dificultad para verificar la validez del pedido, detectar direcciones falsas e
inexistentes, lo cual causa que el personal de entrega tome rutas inadecuadas o
realice recorridos innecesarios. Por lo que se considera crear una aplicaciéon movil
gue facilite al establecimiento: receptar y despachar pedidos a domicilio; donde el
cliente podra visualizar la ubicacion del repartidor y sus productos. Para ello se
utiliz6 como metodologia de investigacion la analitica — sintética; para recopilar
datos se empleo instrumentos tales como: entrevistas realizadas al personal interno
y cuestionarios a personas externas, donde se pudo determinar que el
establecimiento de estudio presenta inconvenientes al momento de gestionar
pedidos a domicilio. Para su desarrollo se aplico la metodologia Mobile-D, ya que
permite crear aplicaciones para dispositivos moviles. Asi mismo, permite informar a
los interesados sobre los beneficios y alcance que la App presenta, ademas ayuda
a definir los requerimientos necesarios, preparacion del ambiente de trabajo,
desarrollo del producto final y validacién de éste. Una vez implantada la aplicacion
se presentd los siguientes resultados: recepcion de mdultiples pedidos, pedidos
claros y precisos, incremento de solicitudes de servicio a domicilio, aumento de
publicidad y monitoreo de repartidor, aprovechando de esta manera las ventajas de

la georreferenciacion.

Palabras Clave: aplicacion mavil, georreferenciacion, Mobile-D.
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ABSTRACT

The overall objective of this research project is to implement a mobile cell phone
application (App) with direct geo-referencing for the management of food orders and
home delivery from local eateries. All commercial establishments frequently have
trouble to verifying the validity of the order, detecting fake or non-existing addresses,
which causes the delivery staff to take unsuitable routes or make unnecessary
journeys. Therefore, creating a mobile application that will facilitate the
establishment by taking and dispatching home orders and allow the client to check
the location of the driver and their order is considered. For this purpose, the
analytical — synthetic methodology was used. To collect data, the internal employees
were interviewed and questionnaires were completed by external people and in this
way the study determined problems that arise when the home order is made. For its
development, Mobile-D methodology was applied since it allows the creation of
mobile devices applications. Likewise, it can inform interested people the benefits
and the scope that the App presents; in addition, it helps define the necessary
requirements, work environment preparation and final product development and its
authorization. Once the application was implemented, the following results were
delivered: they received multiple, clear and precise orders, had an increase in home
delivery service and public exposure, as well a better monitoring of drivers, taking

advantage of the benefits of geo-referencing.

Key words: mobile application, geo-referencing, Mobile-D.
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INTRODUCCION

Las aplicaciones moviles desde sus inicios, han sido de gran utilidad para los
usuarios, debido a que han generado resultados positivos gracias a las
funcionalidades basicas que presentaban con anterioridad tales como:
comunicacion y entretenimiento, con el pasar de los afios estos han adquirido
grandes cambios los cuales permiten que jueguen papeles importantes dentro de
diversas areas como: el comercio, salud, comunicacion, entretenimiento, deportes

y otros.

El presente proyecto de desarrollo e investigacion tiene como propdésito crear una
herramienta tecnolégica, la cual permita automatizar los procesos de gestion de
pedidos que realizan los clientes a los diferentes tipos de establecimientos de

comida y que cuentan con el servicio de entregas a domicilio.

Como antecedentes tedricos y practicos sobre la automatizacion de procesos y
localizacion de establecimientos comerciales, es necesario entender la importancia
de estos como lo argumenta Lancelet (2014), quien manifiesta que las empresas
buscan areas, métodos y oportunidades que les permitan envolverse con el mundo
digital y llamar la atencion del publico moderno, para ello, se utilizan aplicaciones
moviles las cuales presentan gran variedad de caracteristicas y opciones para cada
uno de sus usuarios, mismos que sufren contratiempos al momento de seleccionar

la méas adecuada.

Hoy en dia es posible encontrar APPs que no solo cumplan con las necesidades y
requerimientos del usuario, con el pasar de los dias estas presentan nuevas mejoras
y actualizaciones, que las diferencian de como eran al momento de descargarlas.
Por otra parte, la combinacion de los dispositivos moviles con el internet ha
mejorado la vida cotidiana de las personas, le permite realizar tareas del dia a dia

de una manera facil y eficaz.

De la misma manera, Fallas Villalobos (2017) considera que el uso de aplicaciones

moviles a generado gran impacto dentro de diferentes sectores, incluido el sector



comercial en donde cadenas de restaurantes internacionales como McDonald'’s,
Pizza Hut, Taco Bell, entre otros se han visto forzados a mantener una constante
evolucion e incorporacion de nuevas tecnologias donde incrementa la demanda de
productividad, por lo cual se han visto en la necesidad de realizar grandes
inversiones de dinero con la finalidad de mejorar su apariencia dentro de un entorno
digital que se encuetra en crecimiento y a su vez beneficiarse del mismo. Para ello
se toma en cuenta comentarios publicados en varias redes sociales como: Twitter,
Facebook, Instagram, entre otros, alcanzan gran influencia al momento de obtener
informacién y generar resultados positivos que han contribuido en el mejoramiento
de las diferentes plataformas digitales como también muestran resultados
negativos, en los cuales dependen de la manera en que se describa a un
determinado establecimiento,motivo por el cual la gente dejaria de frecuentarlo; e,
incluso realizar algun tipo de actividad con este restaurante y esto reflejara una
disminucion de sus ventas, poco interés por parte de los consumidores, se

catalogaria como deficiente.

Enfatiza el lado positivo por la implementacion de nuevas tecnologias en
establecimiento comerciales, universidades de la ciudad de Pereira (Colombia) han
optado por crear prototipos de aplicaciones moviles que permitan a los clientes
realizar pedidos de comida desde sus hogares o lugares de trabajo a
establecimientos comerciales, realizar llamadas telefonicas a restaurantes de
preferencia, se ha visto obsoleta, con la llegada de los smartphones en conjunto con
el internet y las aplicaciones que permiten gestionar pedidos con solo iniciar la
aplicacién, seleccionar lo que la persona desea del mend, confirmar y llenar sus
datos personales, se accede al pedido y mantener la idea de que el hombre es el
principal causante de generar cambios en las diferentes formas de comunicacién
gue se han presentado con el pasar de los afios y clasificarlo desde un punto

progresista.

Segun Pérez Garcia & Madrid Vélez (2014), la implementacion de nuevos tipos de
tecnologias en los restaurantes y establecimientos de comida, que se encuentran

en las diferentes ciudades del pais, estos presentaran mejores perfiles publicitarios



en los que obtendran resultados ventajosos como: incrementar su productividad y
disminuir los costos de publicidad gracias a las novedosas ofertas que presentan
las diferentes aplicaciones descargadas en dispositivos méviles y sobretodo
fortalezar la comodidad y facilidad de los usuarios a quienes se orientan.

Por otra parte las aplicaciones moviles han explotado el uso de recursos que
presentan los dispositivos moviles, en este caso para obtener informacién sobre su
ubicacion, la cual es plasmada en documentos cartogréaficos de distintos origenes y
posteriormente denominarlos como sistemas de coordenadas, este tipo de sistemas
ejecutan su trabajo con la variables X, Y; pero generalmente toman los nombres de
origen y destino, muestran como resultado puntos especificos que previenen

cometer errores al momento de georrefenciar un determinado lugar.

De acuerdo con lo mencionado, Chuquimia (2015) menciona que la creacion de
aplicaciones con georreferenciacion han permitido publicar de mejor manera,
informacion precisa y segura, sobre la ubicacion de establecimientos comerciales,
los cuales tienen como ambicion obtener clientela mas concurrida y que los
productos o servicios que estos brindan, aumente su nivel econémico y compita con

otras grandes cadenas de restaurantes.

De acuerdo con lo anterior, esto ha permitido la ubicacién de objetos, lugares o
personas dentro de un espacio limitado para luego ser visualizado dentro de un
sistema de coordenadas o mapa, haciendo que este confirme su posicion exacta y
actualizarla, conforme vaya alterando su posicion actual, tal es el caso del servicio
den entregas a domicilio que ofrecen los establecimientos de comida y restaurantes,
en el cual los clientes que usen una aplicacidon movil, tengan acceso a informacion

del repartidor es decir la ubicacién de este.

Con lo expuesto anteriormente, Sibaja (2016) deduce que las personas actualmente
utilizan las aplicaciones mdviles como herramientas de uso informativo, comercial,
publicitario, entre otros, les permiten realizar cualquier tipo de accion sin presentar
preocupacion sobre: lugar, estado o situacién, en el que este se descubra nuevas

formas y maneras de sustentar gustos, antojos y necesidades de los consumidores



La situacidon problematica existente, demuestra que hay un sin nuimero de
tecnologias, plataformas, modelos y teorias que se emplean en el desarrollo de
aplicaciones moviles, el desconocimiento de estos incita a que los desarrolladores
se limiten a utilizar elementos tradicionales, eludiendo la presentacion de productos
de alta calidad y que cumplan con los requerimientos y necesidades establecidas
por los clientes.

El problema se plantea en los negocios que se dedican a comercializar alimentos
preparados por medio de entregas a domicilio, los cuales presentan frecuentemente
problemas como: tiempo excesivo de entrega del producto, inconformidad del
cliente con la entrega, desperdicio de recursos en la empresa, entre otros, de
acuerdo a la informacion obtenida en la investigacion preliminar en algunos locales

de comida rapida incluido el local objeto de estudio

Ademas, se presentan inconvenientes con la validez del pedido, asi como detectar
direcciones ficticias o erroneas, motivo por el cual el personal de entrega opta por
tomar caminos inapropiados o realizar recorridos innecesarios. De igual manera
aparecen otro tipo de problemas, cuando el repartidor realiza la entrega de varios
pedidos en diferentes puntos de la ciudad, de manera que €l, realiza su trabajo a
conveniencia y genera inconformidad al cliente, pues se ha descubierto que los
repartidores no utilizan su tiempo de manera correcta en la entrega de los productos

lo que al tener un dispositivo de geolocalizacion se solucionara.

Estos aspectos estan directamente relacionados al procesamiento de pedidos de
manera manual o tradicional, lo que incita a que el establecimiento sea incapaz de
incrementar sus ventas en la linea de entrega a domicilio, se refleja una paralizacion

o incluso una reduccién de las ventas en esta linea del negocio.

La solucién a estos inconvenientes serd una oportunidad para la Pizzeria y
Restaurante Marchelo’s de incrementar su negocio, apertura a futuro nuevas
sucursales producto de un mejor servicio a los clientes y de una optimizacion de los

recursos.

Este tipo de dificultades son detectadas principalmente en restaurantes y

establecimientos de comida como Marchelo’s Pizzeria, el cual ofrece un servicio de



entregas a domicilio de sus productos mediante el uso de personal motorizado. Los
inconvenientes, generalmente se originan, si los clientes realizan pedidos de
manera tradicional (llamadas) al establecimiento y no estan seguros del producto
gue van a elegir, motivo por el cual causa malentendidos al momento de receptar la
informacién e incluso en la produccion de este, por lo tanto, ocasiona demoras al

momento de despachar los productos y crear inconformidad en los clientes.

Este tipo de problemas cominmente se presentan por la inconformidad que
presentan los clientes al momento de recibir sus productos mediante el servicio a
domicilio, en este caso son originados por el personal que realiza la prestacion,
presenta constantes problemas como: demoras en el tiempo de entrega,

desperdicio de recursos en la empresa e incluso entregar productos cambiados.

La meta que se plantea es crear un aplicativo movil, donde se automatice los
procesos de gestion de pedidos y evitar demoras, inconformidad en los clientes y el
mal uso de los recursos de empresa. Ademas, este constara de un sistema de

coordenadas que permita obtener la ubicacion del repartidor en tiempo real.

Posteriormente este proyecto tiene como objetivo principal, implementar una
aplicacidon movil con georreferenciacion para gestion de pedidos a domicilio en un

local de comida.

Para cumplir con el objetivo principal se determinaron varios objetivos especificos
dentro de los cuales se debe obtener informacion teorica sobre el desarrollo de
aplicaciones moviles y georreferenciacion para posteriormente realizar un analisis
de requerimientos con respecto a los procesos que se realizan en la gestion de
productos a domicilio, lo cual conllevara a desarrollar el aplicativo movil
multiplataforma con criterios de calidad y validarla en un establecimiento comercial

de venta de comida a domicilio.

Para el desarrollo del proyecto se utilizar4 la metodologia Mobile-D, la cual es
clasificada como agil, presenta resultados en periodos cortos, ademas son
repetitivos y evolutivos permitiendo que estos sean modificados durante el tiempo

del desarrollo del proyecto, Parra Coba, Medina Chicaiza, & Acurio Maldonado



(2017), mencionan que la metodologia nace de un proyecto finlandés llamado
ICAROS en el afio 2004, este utiliza pilares de otras metodologias como Rational
Unified Process (RUP), Extreme Programming (XP) y Crystal Methodologies, el cual
se orienta a proporcionar resultados rapidos en dispositivos pequefios, es decir
prototipos que realicen cierta funcionalidad en teléfonos inteligentes, tabletas y

otros.
Ademas, la metodologia esté constituida por las siguientes fases:

Fase de Exploracién. Esta fase se encarga de planificar y obtener
informacion fundamental del proyecto, también se podra adquirir
conocimiento acerca del alcance del proyecto y todas sus funcionalidades.

Fase de Inicializacién. Es la encargada de cumplir los objetivos de las
siguientes fases, se prepara y se verifica todo el desarrollo y los recursos

necesarios.

Fase de Produccion. Se encarga de implementar todas las funcionalidades
gue se desean, utiliza métodos iterativos los cuales son usados como

pruebas para llevar a cabo todo lo que se ha propuesto.

Fase de Estabilizacion. En esta fase se realizan todas las acciones de
integracion que se encuentren separadas y verificar el funcionamiento 6ptimo

de todo el sistema en conjunto.

Fase de Pruebas. Se realiza un testeo el cual presente un producto

publicable o que cumpla con lo establecido por el cliente.

El presente proyecto serd justificado una vez se haya dado solucion a determinados
problemas que se generan en este tipo de negocio, asi para manejar tiempos de
entrega de productos se implementard el manejo de mapas por medio de
georreferenciacion, de manera que permita validar la orden de un pedido por parte
del administrador y este a su vez podra realizar una llamada hacia el cliente para

confirmar el pedido y viceversa.



Este proyecto beneficiara tanto a clientes como al establecimiento comercial, en
razon de optimizar recursos, tiempos, productos, rutas de entrega y validez de

pedidos por medio de validacion de clientes y rutas por medio de georreferenciacion.



CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

Las aplicaciones moéviles (APPs) han sido objeto de grandes cambios lo cual ha
permitido proporcionar herramientas de Ultima tecnologia que presentan
caracteristicas sumamente innovadoras dependiendo de su tipo, lenguaje, entorno
de desarrollo y el sistema operativo en que vaya a ser ejecutado con la meta de
facilitar el trabajo de sus usuarios, para ello, estos se han visto obligados a utilizar
recursos que componen a los dispositivos donde se encuentran alojados y

aprovechar elementos albergados en el internet para mejorar su rendimiento.

El presente capitulo tiene como finalidad, proporcionar informacién fundamental

para el proyecto sobre temas que se describen a continuacion:

1.1. Aplicaciones moviles
Para el desarrollo del proyecto es necesario comprender el concepto y alcance de

una aplicaciéon movil, su importancia en el proyecto es fundamental.

A continuacion, se expondra la informacion de tres autores:

Tabla 1.1. Definicion de Aplicaciones Moéviles

(Cuello & Vittone, 2013) Son componentes descargados desde el internet para desempefiar

una funcién que el usuario requiera o solicite.

(Carrasco, 2015) Son contenidos de internet que cubren las necesidades de una
Sociedad, proporciona: comunicacion, entretenimiento,

productividad y otras utilidades.

(Yeeply, 2017) Son herramientas con caracteristicas especiales, orientadas para

dispositivos pequefios como: tabletas o teléfonos inteligentes.

Fuente: elaboracién propia



De las definiciones expresadas se determina que las Aplicaciones Maviles (App),
son herramientas digitales que se ejecutan en dispositivos pequefios como: tabletas
y teléfonos inteligentes, permite que el usuario obtenga beneficios con su

funcionalidad sin importar el lugar donde éste se encuentre.

Caracteristicas de las App

Desde la propagaciéon de las aplicaciones moviles, estos han beneficiado a
centenares de usuarios, debido al sin numero de funciones que estos realizan y
demuestran, el alcance de un rol importate dentro de varios sectores como: el
politico, social, cultural, entre otros. Para que una App tenga mejor rentabilidad y

sea comercial, Bluumi (2017), considera ciertas caracteristicas:

e Interfaz Simple
Esto se refiere a que el entorno o la presentacion de la App es amigable y
gue cualquier usuario la usa sin ningan problema o la necesidad de ser
capacitado.

e Seguridad
Las APPs protegen la informacién y mantener la privacidad de los usuarios,
estos son comprometidos.

e Funcionamiento Offline (Fuera de linea)
Las APPs cumplen con su funcionalidad para la que fueron creadas sin la

disponibilidad de tener Internet.
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e Actualizaciones periédicas

Las aplicaciones son actualizadas cada cierto tiempo, ya sea para corregir

errores 0 ser mejoradas permitiendo cumplir con las necesidades y

requerimiento de quienes las usan.

Tipos de Aplicaciones Moviles

Dentro del campo de las aplicaciones moviles se ha obtenido informacion acerca de

los tipos mas importantes, posteriormente se presentan las mas utilizadas para

tener un mejor concepto de cada una ellas y aplicar la mas conveniente en el

proyecto, esto tomado del criterio de los autores Pimienta (2014) y Morales &

Rosales (2017).

e Aplicaciones Nativas

Estas aplicaciones son comunmente utilizadas por los usuarios, se las encuentra

dentro de los mercados de aplicaciones como: Google play y App Store.

(Bejarano, Berrocal, Salas, &
Valerio, 2014)

Tabla 1.2. Aplicaciones Nativas.

Son Apps orientadas para un solo tipo de sistema operativo como:
Android y 10S.

(Rodriguez, Vera, Martinez,
& de la Cruz, 2014)

Son aplicaciones limitadas, es decir que trabajan dependiendo el
dispositivo movil, sistema operativo o versién del sistema.

(Lisandro Nahuel, 2017)

Son aplicaciones que permiten aprovechar al maximo las

caracteristicas de los dispositivos moviles.

Fuente: elaboracién propia

Como se observa en la Tabla 1.2, estas aplicaciones estan disefiadas para

funcionar en un sistema operativo determinado como Android o IOS por otra parte
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su compatibilidad depende de la version del sistema que este instalado en el

dispositivo movil.

Ademas, son descargadas del internet e instaladas, de esa manera la aplicacion
aprovecharia las caracteristicas del dispositivo mévil y operaria con o sin

conectividad a internet.

e Aplicaciones Web

Las aplicaciones web generalmente no se las encuentra en los diferentes mercados
de aplicaciones, estas operan desde los navegadores que tienen cada uno de los

dispositivos.

Tabla 1.3. Aplicaciones Web

(Artica, 2014) Son consideradas multiplataforma, son ejecutadas desde cualquier

dispositivo mévil con conexién a internet y sin la necesidad de que este

instalado en el dispositivo.

(MMA Spain, 2015) | Son aplicaciones que trabajan independientemente del sistema

operativo.

(Morejoén, 2016) Son aplicaciones que operan desde la web sin la necesidad de ser
descargadas e instaladas en los dispositivos méviles obteniendo una
gran ventaja, no necesitan cumplir requisitos como en el sistema

operativo.

Fuente: elaboracién propia

Se basa en las definiciones expresadas por los autores en la Tabla 1.3, se ha
llegado a la conclusion de que las aplicaciones web son programas que se
encuentran instalados dentro de un servidor al cual se tiene acceso mediante una
red ya sea internet o intranet, permiten ser utilizadas desde cualquier dispositivo

gue tenga un navegador por el cual accederd a todas las funcionalidades de la App.
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e Aplicaciones Hibridas

Son aplicaciones que fusionan caracteristicas, es decir que son descargadas desde
un mercado de aplicaciones e instaladas en un dispositivo 0 a su vez se las ejecuta
desde un navegador. A continuacion, se ha recopilado informacién con conceptos

de diferentes autores en la siguiente tabla:

Tabla 1.4. Aplicaciones Hibridas

(Pérez, 2014) Son aplicaciones que combinan caracteristicas de las APPs nativas y
web, teniendo un menor rendimiento al momento de utilizar los recursos

del dispositivo.

(Orellana, 2016) Son aplicaciones multiplataforma basados en Hyper Text Markup
Lenguage (Html), Cascading Style Sheets (Css) y JavaScript (JS) que

obtienen como beneficio la reutilizacion de cadigo fuente.

(Huanca, 2017) Es una aplicacién que es ejecutada en diferentes sistemas operativos
moviles como Android y 1OS sin necesidad de haber sido desarrollada

en un leguaje nativo de las plataformas.

Fuente: elaboracién propia

Segun las definiciones expresadas en la Tabla 1.4, se deduce que las aplicaciones
hibridas son desarrolladas mediante programacion web, utiliza Html5, Css o
JavaScript en conjunto con un framework (entorno o marco de trabajo) que le

permite adaptarse a la vista de cualquier dispositivo movil.

También son conocidas como aplicaciones hibridas, son ejecutadas desde
cualquier sistema operativo como Android y IOS, estas permiten obtener una gran

ventaja, evita la creacion de aplicaciones para cada sistema.
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Aplicaciones de optimizacion y testeo.

Lépez (2018) menciona que son herramientas tecnologicas que estdn compuestas
por varios procesos que agilitan el analisis de una aplicacion o sitio web, a su vez
ayudan a los desarrolladores a corregir errores y realizar mejoras toma en cuenta la

funcion en que este vaya a ser utilizado.

A continuacion, se presenta informacién sobre varias aplicaciones que realizan el

trabajo de optimizacion:

e PageSpeed Insights

Bernabeu (2018) expresa que es una herramienta de diagnostico que permite la
optimizacion de aplicaciones web, se basa en el cumplimiento de varias reglas
como velocidad de carga y experiencia de usuario, para ello sus resultados se
representan con los colores del semaforo (verde, naranja, rojo), una vez realizado
el analisis, los desarrolladores realizan los respectivos cambios con mayor

precision.

e Varvy SEO Tool

Como plantea Bhaskar (2019), es una herramienta gratuita de analisis SEO (Search
Engine Optimization) el cual realiza un informe sobre requisitos establecidos por
google para su posterior presentacion, para ello se tiene en cuenta los siguientes
aspectos: velocidad de carga, marcador de esquema, el AMP (Accelerated Mobile
Pages), encabezado HTTP (Hypertext Transfer Protocol), compatibilidad con

dispositivos moviles, entre otros.
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e Dr.Web

Es una aplicacién gratuita de seguridad y proteccion antivirus en linea la cual
permite conocer si una URL (Uniform Resource Locator) es maliciosa para ello se
genera un informe completo sobre: virus, redireccionamiento de péaginas y
comparacién de paginas maliciosas dentro de una base de datos de la herramienta

(Moya, 2018).

e Google Mobile-Friendly

Es una herramienta en linea que analiza la version movil de un sitio web, para ello
se ha disefiado de manera especial, lo cual que le permita interactuar comodamente
desde cualquier tipo de dispositivo movil, la aplicacion utiliza factores
proporcionados por Google que ayudan a determinar qué tan eficiente es la version

movil de un sitio para los usuarios (Thong, 2018).

e Responsivetesttool

Segun Kumar (2019), es una herramienta de emulacion la cual permite verificar la
adaptacion de una aplicacion o sitio web dentro de diferentes sistemas operativos
ya sean moviles o de computadora para posteriormente conocer sus ventajas y

desventajas al momento de ser ejecutado.

Mercados de Aplicaciones (App Stores)

Con la evolucion de los dispositivos mdviles, los desarrolladores han sido

beneficiados con las nuevas caracteristicas que presentan estos y les permite ser
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capaces de crear nuevas e innovadoras aplicaciones moviles y dar solucion a

problemas del dia a dia que presentan los usuarios que se benefician con su uso.

Para tener un concepto mas claro se realizara un andlisis sobre lo que son los

mercados de aplicaciones.

Estas tiendas o mercados de aplicaciones son considerados gestores, permiten
subir, descargar, actualizar o eliminar las APPs que se encuentren dentro de estas,

beneficia tanto a desarrolladores como a usuarios (Santamaria & Hernandez, 2015).

Hoy en dia estos se encuentran en auge, cada dia se integran a estas tiendas
nuevas aplicaciones, dentro de las cuales se encuentran un sin numero de APPs
gue realizan diferentes funciones como juegos, traductores, calculadoras, noticias,

reproductores de video entre otros.

En el siguiente gréafico se muestran cifras que representan el nimero de APPs que

se encuentran dentro de los mercados de aplicaciones:

Gréfico 1.1. Mercados o tiendas de aplicaciones moviles

o TIENDAS DE APFS MAS GRANDES DEL MERCADD
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Fuente: (Merca2.0, 2018)

L..

Como se aprecia en el Gréfico 1.1, existen dos mercados de aplicaciones que

ofrecen una gran cantidad de APPs, Google Play encabeza las cifras por la gran
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variedad y disponibilidad que mantiene en su plataforma virtual, seguido por App
Store, esto es gracias a desarrolladores y personas que dia a dia crean y suben

aplicaciones en estos mercados.

A continuacion, se presentara informacion de dos tiendas de aplicaciones que son

mundialmente reconocidas:
e App Store

Es una tienda de aplicaciones orientada exclusivamente para dispositivos moviles
IPhone y que ejecutan dentro del sistema operativo 10S, los cuales son productos

de la marca Apple.

Imagen 1.1: App Store

’

Fuente: https://www.apple.com/la/ios/app-store/

e Google Play

Es un repositorio en el cual se encuentra aplicaciones que realizan diversos tipos
de funciones y acciones las cuales son gratuitas o de pago para el sistema operativo
Android, pero también se encuentran APPs hibridas que se ejecutan en diferentes

tipos de sistemas operativos.


https://www.apple.com/la/ios/app-store/
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Imagen 1.2: Google Play

B Google Play

Fuente: https://play.google.com/intl/en_us/badges/

Requisitos para publicar una App en los mercados de aplicaciones

Como se aprecia, la informacion recopilada sobre los mercados de aplicaciones ha
permitido obtener un mejor concepto de estos, a su vez es necesario describir los

requisitos que estos exigen para publicar una App:

Tabla 1.5. Requisitos para publicar una A

Cuenta de desarrollador Si Si
Costo por crear cuenta 25% 99%/anual
Versiones beta No No
Costo por publicar app No -
Costo por descargar 30% 30%
Formato APK IPA
Dispositivo con sistema No Si
operativo de la compaiiia

Disponibilidad del pais Indefinida Indefinida

Fuente: elaboracién propia

Como se visualiza en la Tabla 1.5, los requisitos varian segun la tienda donde se
desea publicar la App, se manifiesta que Google Play es la mas conveniente, por

un costo de 25% se publica cualquier tipo de app de manera ilimitada y sin la


https://play.google.com/intl/en_us/badges/
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necesidad de que el equipo donde se encuentra la aplicacién sea de una marca

especifica.
Sistemas operativos méviles

Al igual que en las computadoras los dispositivos moviles necesitan de un programa
que les permita administrar cada una de sus componentes, para esto se ha
recopilado informacion de varios autores, con el fin de dar un concepto més claro

sobre lo que son los sistemas operativos maviles.

Tabla 1.6. Sistemas operativos moviles

(Castro, Rodriguez, & | Es un programa intermedio, situado entre la maquina y las

aplicaciones lo cual le permite administrar los recursos del sistema.
Vales, 2016) P P

(ESET, 2016) Son considerados softwares que permite que los usuarios
interactien con los dispositivos tecnolégicos y permite usar cada
una de sus funcionalidades.

(Glez, 2018) Son programas basicos con los que tabletas, teléfonos inteligentes

y otros dispositivos moviles funcionan, estos son iguales a los que

se encuentran en computadoras.

Fuente: elaboracién propia

Se toma en cuenta, los conceptos determinados por los autores mencionados, se
determina que los sistemas operativos moviles son considerados programas madre,
permite que los usuarios interactien con los dispositivos moviles, permitiendo usar
sus funcionalidades y se asemejan a los sistemas que vienen previamente

instalados en las computadoras de escritorio y ordenadores portatiles.

Posteriormente a lo analizado, se presentara informacién sobre los sistemas

operativos méviles mas conocidos en la actualidad como lo son: Android y 10S.
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e Android

Es un sistema operativo que parte desde un kernel (ndcleo) hecho en Linux y
desarrollado en Java, permitiendo que sea orientado para dispositivos moviles que
tienen como caracteristica principal la pantalla tactil lo cual mejora el uso del

sistema.

Por otro lado, no todos los sistemas son cien por ciento gratuitos, en toda su

codificacion existen partes que pertenecen a empresas (Santacruz, 2014).

Imagen 1.3: Logo de Android

Fuente: (Ceverodn, 2017)

e |Phone Operating System (10S)

IOS es el resultado del anterior sistema OS X, este sistema es desarrollado por la
compaiiia Apple para el uso exclusivo de sus productos, permitiendo que este haga
uso de todos los recursos que presentan sus dispositivos moéviles (Wolf, Ruiz,

Bergero, & Meza, 2015).
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Imagen 1.4: Logo de IOS
| C\ (
Fuente: (San Diego State University, 2019)

Georreferenciacion

La georreferenciacion ha sido un término que ha tomado fuerza en los ultimos afios,

se refiere a encontrar la ubicacion de diferentes objetos, lugares, entre otros.

Desde esta explicacion se procedera a realizar un breve analisis sobre que es la

georreferenciacion, toma los conceptos de varios autores:

Tabla 1.7. Definicion de ieorreferenciacién

(Laverde, 2014) Proceso que representa de forma gréfica: ambientes, entornos, lugares,
personas y establecimientos del mundo real, otorga la ubicacién exacta

de estos y usa herramientas geograficas (mapas) para representarlos.

(Caceres & Larco, | Es un método que usa coordenadas e informacion determinada para
2016) posteriormente generar la ubicacién de un objeto especifico, utiliza

imagenes raster o vectoriales para proyectarlas de manera geografica.

(Sanchez Cuenca, | Proceso que permite localizar lugares personas u objetos que se

2017) encuentran dentro de un area, para ser representados geograficamente

por medio de sistemas de informacion geografica.

Fuente: elaboracién propia

En consideracion a los conceptos de los diferentes autores en la Tabla 1.7, se ha
determinado que la georreferenciacion es una herramienta la cual utiliza dispositivos

electronicos para obtener un cierto nimero de valores que toman el nombre de
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coordenadas, los cuales son utilizados para dar la ubicacion exacta de un lugar u

objeto que se encuentre dentro de un plano geogréfico.

Métodos de georreferenciacién para dispositivos moviles

Los dispositivos moviles en los ultimos afios han venido, presentan nuevas
funcionalidades las cuales han ayudado a los usuarios con situaciones muy
complejas desde realizar traducciones de diversos idiomas hasta desempefar como
un gran localizador Global Positioning System (GPS) y en otros casos ha mostrado

gran similitud con un computador.

Sanchez (2012), sefala que las nuevas tecnologias implantadas en los teléfonos
inteligentes y tabletas, han permitido obtener su ubicacion de diversas formas
siendo una mas exacta que otra, los usuarios en consideracion se han visto
vulnerables con este tipo de situaciones, optan por la que tengan disponible, lo cual
hace referencia al medio en que se encuentra conectado el dispositivo por ende se

reconocen tres tipos de vias:

e Redes Wireless Fidelity (Wi-Fi)

Desde el punto de vista de Gozalo (2015) son redes las cuales no necesitan de
ningun tipo de cable o conexion fisica con el dispositivo, utilizan ondas
electromagnéticas para enviar y recibir datos, mediante el uso de la direccién Media
Access Control (MAC) del router y el Service Set Identifier (SSID) que contiene el
nombre de la red, se procede a verificar la informacion de esta en una base datos,
se devuelve a la ubicacién geografica de la red y a su vez la de cualquier dispositivo

conectado a ella en un rango de entre 30 y 100 metros, este tipo de medios suelen
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ser utilizados en unidades educativas, universidades, centros comerciales,

empresas y organizaciones.
e Redes de telefonia movil

Martinez O. (2013), manifiesta que este tipo de redes utilizan ondas de radio las
cuales evitan cualquier contacto fisico con él dispositivo, al momento de
georreferenciar un dispositivo movil, presenta una precisiéon de entre 50 y 500
metros de oscilacion y en lugares alejados a las ciudades 2 a 4 kilometros, utilizan
el radio de cobertura de los teléfonos, por medio de torres instaladas por las
compaiiias telefonicas estos triangulan la sefial de la celda o estacién base en que
se encuentra el terminal mévil devolviendo un estimado de la distancia en que este

se encuentra.
e Global Positioning System (GPS)

Segun Chamba (2017), En la actualidad se han presentado teléfonos méviles que
disponen de un receptor GPS que permite ser georreferenciado mediante un
sistema conformado por satélites, estos valoran el tiempo de emision de una sefal
para determinar la distancia entre el dispositivo y estos, se comunican entre si,
marcan un radio de frecuencia para verificar cual de ellos se encuentra sobre el
mismo punto, es necesario que al menos tres de estos reciban la sefial para dar a

conocer la ubicacién exacta de receptor.
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Sistemas de Informacién Geografico (SIG) para dispositivos moviles

Ulloa, Orozco, Orozco, & Carrera (2017), definen que los Sistemas de Informacién
Geogréfica (SIG) o Geographic Information System (GIS) son aplicaciones, la
cuales permiten representar sitios que se encuentran posicionados dentro de un
area especifica, integran herramientas para gestionar y visualizar la informacion de
estos lugares, estos varian su funcionamiento dependiendo del uso en que se vaya

a emplear.

Los sistemas de informacion geografica manifiestan un sin nimero de operaciones,
las cuales dependen del aplicativo que se va a utilizar en este caso si es de pago o

libre como se los presenta a continuacion:

e ArcGIS

Es uno de los sistemas de pago mas conocidos a nivel mundial, permite gestionar
la informacién geografica y representarlas en mapas digitales desde cualquier
dispositivo con o sin conexidén a internet, almacena los cambios realizados para
luego ser sincronizados y actualizados, esta aplicacion es utilizada por personas,
empresas y gobiernos como herramienta de analisis, se obtiene muchos beneficios,
no es necesario tener experiencia de SIG para utilizarla, su entorno es amigable y

de facil comprension (ArcGlIS, 2018).

e GVSIG Mobile

Es un sistema de codigo libre con licencia GNU/GPL lo cual indica gue no necesita

tener una licencia para hacer uso de todas sus funciones, trabaja con formatos
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vectoriales y raster, esta aplicacion permite gestionar informacion que se haya
realizado dentro de otros sistemas como AutoCAD, MicroStation o ArcView, con
esta App se recopila informacion, si se trabaja en campo y a su vez transferirla al
GvSIG Online, lo que permite calificarla como una de las mejores en lo que es

software libre (Morales A. , 2018).

e Google Maps

Es una aplicacion gratuita creada por Google, la cual se encarga de ofrecer
informacion cartografica sobre la ubicacion exacta de un lugar como por ejemplo:
parques, restaurantes, farmacias, centros comerciales o una direccion determinada
gue se necesite encontrar, esta app aprovecha la conexiéon GPS de los dispositivos
moviles y los fusiona con imagines satelitales, con el fin de brindar resultados

eficientes (NeoAttack, 2019).

Coordenadas y Marcos de referencia

Para realizar la georreferenciacion de un dispositivo electronico, personas, parques,
centros comerciales, establecimientos de comida entre otros, es necesario tener en

cuenta aspectos como:

e Coordenadas

Los sistemas de coordenadas dependen del proyecto en que se vaya a emplear son
unidimensionales, bidimensionales o tridimensionales, mediante los valores que
estos presenten en cada uno de sus ejes se determina la ubicacion de un objeto

(Unican, 2017).
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e Marco de referencia

Garrido (2014), plantea que es la representacion del sistema de coordenadas dentro
de un mapa permitiendo asi obtener la ubicacién exacta del objeto que se desea

aplicar la georreferenciacion.

1.2. Plataformas de desarrollo

Las plataformas de desarrollo se consideran entornos virtuales en los que personas
con conocimiento sobre programacion crean aplicaciones moéviles o para
computador, benefician a quienes hagan uso de las plataformas con un sin nimero
de herramientas. A continuacion, se tomara como referencia varias plataformas de

desarrollo movil.
e Xamarin

Barros (2016) lo describe como un componente de Visual Studio que se usa como
herramienta de desarrollo para APPs nativas, su lenguaje de programacion es C-
Sharp (C#) para la parte l6gica y eXtensible Application Markup Lenguage (XAML)
gue convierte y adapta el entorno grafico a los diferentes sistemas operativos sin la
necesidad de codificar en sus propios lenguajes como son Java para Android y

Objective-C para I0S.

Imagen 1.5: Logo de Xamarin

¢ Xamarin

Fuente: (Krysinsky, 2015)
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e Android Studio

Es el principal Integrated Development Enviroment (IDE) es decir entorno de
desarrollo para aplicaciones en este caso Android, también hace uso de Intellij IDEA
gue permite ayudar al programador durante su codificacion lo que causa que este
aprenda mientras codifica, otra caracteristica es el gran editor de cédigos, mas un
sin nimero de herramientas que crean un ambiente amigable con el desarrollador

(Developers, 2018).

Imagen 1.6: Logo de Android Studio

o} Android
e’ StUdio

Fuente: (Pacifico, 2015)

e XCode

Segun Alvarado (2014), Es un entorno de desarrollo para aplicaciones nativas del
sistema operativo IPhone Operating System (I0S), esta plataforma utiliza Objective-
C como lenguaje de codificacion, hoy en dia este lenguaje es utilizado para todos
los dispositivos de marca Apple es de decir que se codificara de manera global o
basta con que este orientado para uno de los dispositivos y los demas tendran

acceso al mismo.
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Imagen 1.7: Logo de XCode

Fuente: Gonzéles (2015)

e Adobe PhoneGap

Marin (2016), manifiesta que es un framework gratuito y de codigo abierto (Open
Source), facilita la creacion de aplicaciones hibridas, es decir que son ejecutadas
en varios sistemas operativos moviles, para su desarrollo, utiliza tecnologias web
como: Html5, Css3 y JavaScript, ademas, utiliza APIs (Application Programming
Interface) que permite controlar componentes nativos de los dispositivos moviles,

tales como: Acelerémetro, Camara, Geolocalizacion, Almacenamiento, etc.

Esta herramienta, cuenta con un servicio en la nube conocido como PhoneGap-
Build, el cual se encarga de crear las diferentes extensiones dependiendo del
sistema operativo, por ejemplo: APK (Android Application Package) e IPA (IPhone

Application).

Imagen 1.8: Logo PhoneGap y PhoneGap-Build

Adobe® Adobe®

PhoneGap PhoneGap Build

Fuente: (BrowseWire, 2015)
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Una vez expuestas las diferentes plataformas de desarrollo, se procedera a realizar

una tabla comparativa la cual permitira elegir la mas adecuada para el proyecto.

Tabla 1.8. Tabla comparativa sobre las

lataformas de desarrollo

Tipo de App Hibrida Nativa Nativa (I0S) | Hibrida
(Android)
User Interface (Ul) .Net - - -
Lenguaje C# Java Objective-C | Html, Css
0 Swift JavaScript
Modelo, Vista, | Modelo, Modelo, -
Patron de disefio Vista-Modelo Vista, Vista,
(MVVM) Controlador Controlador
(MVC) (MVC)
Idiomas Espafiol, chino, | Ingles Inglés Inglés,
portugués. Japones
Licencia Si No No No

Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 1.8, se demuestra que Adobe PhoneGap es el mejor entorno, permite
crear APPs hibridas las cuales ejecutan desde cualquier sistema que tenga el
dispositivo movil, sobre todo no necesita la compra de ningan tipo de licencia, es

libre.

Lenguajes de programacién

Las aplicaciones maoviles son programas que dependen de cddigos que permitan al
desarrollador asignar funcionalidades a cada uno de los componentes que la
conforman, estos lenguajes se diferencian de la plataforma que se vaya a utilizar y

para que sistema operativo esta orientado.
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A continuacion, se presentara varios conceptos de diferentes autores:

Tabla 1.9. Lenguajes de programacion

(Davila, 2016) Son ambientes en los cuales los desarrolladores manifiestan sus

ideas con el fin de dar soluciones rapidas a situaciones complejas.

(Moreno, 2016) Es un conjunto de caracteres y simbolos que se basan en reglas para
el funcionamiento de un sistema inteligente, son ejecutadas en el

momento en que el sistema o App manifiesta algun tipo de condicion.

(Universia, 2016) Son lenguajes que se adoptan de manera voluntaria sin importar el
nivel de dificultad, reglas y leyes que estos presenten al momento de

desarrollar algun tipo de software (Programa).

Fuente: elaboracion propia

Como manifiestan los autores en la Tabla 1.9, los lenguajes de programacion son
conjuntos de letras, nUmeros y signos que se basan en reglas para interpretar el
estado o condicion de un sistema o aplicacidon movil, se utiliza para definir acciones
o funciones que realizan los componentes de una aplicacion movil o escritorio

permitiendo que quien lo use obtenga resultados de manera instantanea.

En constancia a lo anteriormente manifestado, se procedera a mencionar varios

lenguajes de programacion:

e C-Sharp (C#)

Es un lenguaje que se derivé de C y C++, es orientado a objetos, utiliza .Net como
entorno de desarrollo, con el pasar de los afios se ha implementado nuevas mejoras
hasta el punto de ayudar en la creacion de aplicaciones hibridas las cuales son
ejecutadas en cualquier dispositivo movil y evitar la creacién de multiples proyectos

para cada uno de los sistemas operativos (Machado, 2015).
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Imagen 1.9: Logo de C-Sharp

Fuente: (Ryan, 2017)

o Swift

Es un lenguaje de programacion abierto, creado por Apple con la principal razén de
crear APPs para los productos de la misma compafiia en este caso para el sistema
operativo 10S, fue introducido en el afio 2014 con el fin de obtener un lenguaje que
genere informacion en tiempo real de lo que se realiza (Larraflaga, Bricefio, &

Mufoz, 2016).

Imagen 1.10: Logo de Swift

Swift

Fuente: (Rawlinson, 2018)

e Java

Villa (2015) manifiesta que Java es un lenguaje de alto nivel, orientado para
controlar dispositivos electronicos, los proyectos que se realizan con este lenguaje
son compilados sin la necesidad de haberlo finalizado lo cual permitira verificar si
hay problemas antes y después de ejecutarlo, es utilizado principalmente para

desarrollar aplicaciones para el sistema operativo Android.
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Fuente: (Java, 2018)

e Hypertext Markup Language (Html5)

Es un lenguaje de programacién web, orientado para la creacion de APPs
multiplataforma las cuales son ejecutadas en diferentes entornos o sistemas
operativos sin la necesidad de conocer su lenguaje nativo, trabaja en conjunto con
Cascading Style Sheets (Css) motor que permite realizar la personalizacién de la

interfaz que interactda con los usuarios.

Hoy en dia este lenguaje es cominmente utilizado para crear paginas web, cumple

con las demandas establecidas por los navegadores.

Imagen 1.12: Logo de HtmI5

Fuente: (Martinez I. , 2016)

Editores de codigo

Soler-Adillon (2017), menciona que los editores de codigo o también conocidos
como editores de texto, son herramientas tecnolégicas (Software), que permiten la
creacion o edicion de archivos digitales (cédigo fuente) que contienen texto sin
ningun tipo de formato, pero son interpretados, cuando se los ejecuta en un

compilador o interprete adecuado. Ademas, este tipo de aplicaciones tienen como
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objetivo, agilitar el proceso de escritura de cédigo fuente, cuentan con

caracteristicas como correccion de sintaxis, autocompletado y pareo de llaves.

Para confirmar la informacién manifestada, se procedera con la explicacion de

varias herramientas que realizan esta funcion:
e Visual Studio Code

Medina (2015), menciona que es un editor de texto creado por Microsoft, funciona
de manera correcta dentro de los sistemas Windows, Linux y Mac OS, contiene una
gran variedad de lenguajes entre los mas conocidos estan Html, Css y JavaScript,
ademas cuenta con caracteristicas especiales como actualizacion en tiempo real,
compilacion en vivo de lenguajes que lo requieran y presenta una gran ventaja, al

momento de visualizar varios cédigos a la vez.

Imagen 1.13: Logo de Visual Studio Code

3

Visual Studio Code

Fuente: (Trakhtenberg, 2018)

e Bloc de Notas

Desde el punto de vista de Velasco (2018), es un editor de texto gratuito creado por
Microsoft, desde el afio 1985 esta herramienta viene incluida dentro de todos los
sistemas Windows, es un programa basico que permite crear y editar archivos de
texto de manera muy rapida sin tomar en cuenta el tamafio y aspecto de edicién, no

cuenta con ningun tipo de fuente o formato.
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Imagen 1.14: Icono de Bloc de Notas (Notepad)

Fuente: (Pastor, 2018)

e Sublime Text 3

Herrera (2016), es un editor de texto de pago que permite realizar cualquier accion,
con respecto a editar archivos de texto plano, ademas se lo utiliza como IDE
(Integrated Development Enviroment), cuenta con un corrector de sintaxis de lo mas
completa, permite la configuracion de aspectos del editor desde teclas atajo,
ademas cuanta con una venta deslizable, que le permite acceder a varias posiciones

del codigo de manera rapida para su posterior edicion o modificacion.

Imagen 1.15: Logo de Sublime Text 3

Fuente: (Bestdownload, 2019)

Una vez mencionado varias herramientas de edicion de texto, se procedera en la
construccién de una tabla comparativa, la cual permitira elegir la mas conveniente

para el proyecto.
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Tabla 1.10. Tabla comparativa sobre los editores de texto

Corrector de sintaxis Si No Si
Autocompletado Si No Si
Pareo de llaves Si Si Si
Marcas de errores y Si No No

advertencias

Visibilizar de manera

simultanea multiples Si No No
ventanas

Adaptabilidad con | Windows, Linuxy Windows Windows, Linux y
otros sistemas Mac OS Mac Os
Licencia No No Si

Fuente: elaboracién propia

Como se verifica en la Tabla 1.10, Visual Studio Code, es la herramienta mas
adecuada para el proyecto, cuenta con caracteristicas que facilitara la edicion de
caédigo.

Servidores locales

Es un sistema que se encuentran instalado dentro de un equipo de referencia, que
forma parte de una red local, lo cual permite realizar pruebas a una pagina web que

se desarrolla desde un equipo personal y asi beneficiar a otras aplicaciones

llamadas clientes.

Para que un computador realice la funcién de servidor local es necesario tener en

cuenta cada componente que lo constituyen, para ello se mencionan lo siguientes:
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e MAMP

Mart (2017), indica que este servidor local es catalogado como todo uno,
tienen incorporado Apache server, My SQL como gestor de base de datos,
ademas los lenguajes de programacion Php, Perl y Python, la unica
desigualdad que este presenta es el sistema operativo en el que ejecuta,

funciona dentro del ambiente de Mac OS X

e LAMP

Brennen (2016), afirma que es el producto de la funcion de varias tecnologias
de software libre como el sistema operativo Linux, es de codigo abierto, asi
mismo contiene otros componentes como el servidor web Apache, MySQL y
los lenguajes Php, Perl y Python determinado asi la infraestructura de un

servidor local.

e AMPPS

Delgado (2016), menciona que es un servidor local que se instala en
cualquier sistema operativo de manera gratuita, estd compuesto por las
tecnologias Apache, MySQL, Php, Perl, Python y Softaculous, permite crear
cualquier tipo de pagina web sin la necesidad de utilizar servicios externos,
ademas cuenta con un servidor FTP (File Transfer Protocol) y con un extenso

catalogo de aplicaciones de cédigo abierto.

Una vez presentada las herramientas, se procede a elaborar una tabla comparativa,

la cual permitira seleccionar la mas apropiada para el proyecto.
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Tabla 1.11. Tabla comparativa sobre los servidores locales

Sistema Operativo Mac OS X Linux Windows, Linux,
Mac OS, entre
otros
Web Server Apache, Nginx Apache Apache
Lenguaje de PHP, Perl, Python | Perl, Phpy Python | Perl, Php y Python
Programacion 0 Ruby
Gestor de base de MySQL MySQL/Maria DB MySQL
datos

Fuente: elaboracion propia

Una vez analizado los servidores locales, se determiné utilizar la herramienta
AMPPS, mantiene tecnologias que utilizan MAMP y LAMP, mismas que se utilizara
con la aplicacion movil, pero su gran diferencia se encuentra en que son ejecutado
en la mayoria de los sistemas operativos y demuestra beneficios al momento de
realizar las pruebas de conexion y transferencia de informacion entre la app y la

base de datos.

1.3. Metodologias de desarrollo
Son estructuras o modelos que se determinan para realizar un proyecto, las
personas se basan en esto, con el fin de seguir una secuencia de pasos tales como:

analizar, disefiar, desarrollar, realizar pruebas e implantar.

Todas las metodologias tienen establecidos pasos o fases que persiguen un
objetivo, estas siguen un orden, el resultado que se obtiene en una de ellas es
empleado en la fase que le sigue, con la conclusion de poder integrar todos los

procesos al momento de presentar el resultado en general.
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Posteriormente se procedera a describir la metodologia mas adecuada y que
cumple con las caracteristicas necesarias para desarrollar el proyecto de la mejor

manera:

Mobile-D

Se basa en otras metodologias como Rational Unified Process (RUP), Extreme
Programming (XP) y Crystal Methodologies que permiten obtener prototipos de
manera temprana para posteriormente ser usadas como base, asi mismo continuar

con el desarrollo y evolucion del proyecto que se realiza.

Segun Baldoceda (2017) la metodologia utiliza una planificacion de cortos periodos

al momento de aplicar el siguiente orden:

e Fase de Exploracion: esta encargada de la planificar y adquirir los datos
fundamentales del proyecto, también proporcionara informacion sobre las
funcionalidades y el alcance que este presenta.

e Fase de Inicializacion: esta enfocada al cumplimiento de las siguientes fases,
lo cual conlleva preparar y verificar el desarrollo haciendo uso de los recursos
necesarios.

e Fasede Produccion: se orienta a implementar cada funcionalidad deseada por
medio de iteraciones que son usados como indicios y cumplir todo lo propuesto.

e Fasede Estabilizacion: esta fase realiza la integracion de los componentes que
se encuentren aislados y comprobar la ejecucion éptima de todo el sistema en

conjunto.
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e Fase de Pruebas: se realiza un andlisis del producto, el cual cumpla con los

términos establecidos por el cliente.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

En el presente capitulo, se mencionara aspectos metodoldgicos, los cuales aportan
al proyecto de investigacion, se obtendra la informacidn necesaria para el respectivo

desarrollo.

2.1. Metodologia de investigacion

Segun manifiesta Chavez Abad (2015), las metodologias de investigacién son guias
tedrico — practicos, que gracias a su estructura e informacién brindan y permiten
detectar, plantear y dar respuestas a problemas mediante el uso de métodos
cientificos, por este motivo es necesario determinar el tipo de método que se va a
emplear y la manera de como se recolectar la informacion, permiten conocer los
requerimientos y necesidades del lugar donde se aplicara el proyecto de

investigacion.

2.1.1. Enfoque de investigacion
Desde el punto de vista de la investigacion se analizan los enfoques cualitativos,

cuantitativos y mixtos:

Enfoque Cualitativo

Desde la posicion de Sanfeliciano (2018), es el estudio de la realidad desde un
punto contextual en el cual depende la forma en que se presenten los sucesos, es
decir, que no tiene una secuencia establecida, por lo que son entrevistadas por la
persona encargada de la investigacion, realiza preguntas e hipétesis segun sea
necesario, con el fin de pulir las interrogantes que se tiene sobre un determinado

tema.
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Enfoque Cuantitativo

Desde el punto de vista de Sanz (2017), es un estudio basado en valores
estadisticos, los cuales son obtenidos a través de encuestas realizadas dentro de
un campo de estudio o poblacion, estos cuestionarios estan compuestos por
preguntas especificas, lo cual ayuda en la toma de decisiones y predecir un

comportamiento.

2.1.2. Tipo de investigacion

La metodologia que se emplea para la investigacion sera el analitico - sintético,
realiza un desglose para el estudio de sus partes antes del todo, es decir que se las
estudia en forma individual (analisis), luego se procedio a integrar las partes en un

solo proyecto y revisar su funcionamiento(sintesis).

2.1.3. Técnicas e instrumentos de recopilacion de informacién
Serrano (2017), menciona que son herramientas que tienen como finalidad buscar
y obtener la informacion necesaria sobre un tema de estudio, facilita la toma de

decisiones, razon por la cual se ha tomado en cuenta las siguientes técnicas:

e Entrevista

Segun Mariel Obez, Avalos Olivera, Steiner & Balbi (2018), lo denominan como
intercambio de ideas entre dos o mas individuos dentro de un proceso de
conversacion o dialogo, para aplicar este tipo de tecnica se designa a una persona
experta en el tema de estudio para que realice las preguntas (entrevistador) y por

otra parte el o las personas que van a ser entrevistadas o sujetos de estudio.
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La entrevista permite recolectar informacion al personal interno del establecimiento
con total libertad, el entrevistador realizara un nimero prolongado de preguntas de
acuerdo con los datos que este obtenga durante la conversacion, no tiene limite de
tiempo, es necesario que el gerente o administrador facilite la accesibilidad y

espacio para desarrollar la actividad.

e Encuesta

Lépez Réldan & Fachelli (2016), Deducen que la encuesta es una técnica que utiliza
como instrumento un cuestionario escrito que se lo aplicara a un grupo de individuos
pertenecientes a una sociedad, empresas u organizacion, mediante el uso de un
lenguaje propio y coherente se podra construir objetos de investigacion, se obtuvo
informacion cuantitativa sobre determinados problemas o situaciones con el fin de

reconocer la magnitud del problema establecido.

La encuesta por efectuar serd empleada a personas externas al establecimiento,
permitira obtener informacion extra desde diferentes puntos de vista sobre el

servicio que estos prestan a la sociedad.

e [nstrumentos

Se utilizo un cuestionario como instrumento de recoleccién de informacion el cual
seran constituidas con preguntas de opcion mdultiple y cerradas, orientadas a la

adquisiciéon de informacion para el desarrollo del proyecto investigativo.
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2.1.4. Poblaciéon y muestra

Para el desarrollo del proyecto se tom6 como entorno de estudio a un total de 8
personas las cuales trabajan actualmente en el establecimiento, estos estan
conformados por: gerente, administrador, agentes de ventas y repartidores, mismo

que usaran la aplicacion web (ver tabla 2.1).
Tabla 2.1. Personal del Establecimiento

Gerente 1 persona

Administrador 1 persona

Agentes de ventas o vendedores | 2 personas

Repartidores 2 personas

Fuente: elaboracion propia

Por otra parte, la base de datos proporcionada por el establecimiento presenta un
total de 20 individuos externos, lo cuales se benefician de manera concurrente del

servicio a domicilio que este presenta (ver tabla 2.2).

Tabla 2.2. Personal Externo

Clientes 20 personas

Fuente: elaboracion propia

2.2. Diagnoéstico

2.2.1. Recopilaciéon de informacion

La recopilacion de informacién es una técnica de investigacion que tiene como
objetivo principal, evaluar y obtener las pruebas necesarias sobre un determinado

tema de estudio.
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Analisis de la encuesta

El principal objetivo de la encuesta (Anexo 2) a los clientes del establecimiento es
determinar las caracteristicas del funcionamiento de la aplicacién, tipos de
informacién adicional, automatizacién de procesos y principalmente conocer si es

util este tipo de aplicaciones.

A continuacion, se presentaron los siguientes resultados:

Pregunta 1:

Su edad esta comprendida entre:

Gréfico 2.1: Edad comprendida

38 0 mas

15% 17 0 menos
0

20%

29a37
30%

18a28
35%

W170menos M18a28 29a37 MW380mas

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

El Gréfico 2.1 muestra resultados divididos en 4 rangos de edad. De tal manera,
gue el primer grupo oscila entre personas de 17 afios o0 menos con un total de 20%,
el Segundo grupo presenta una oscilacién entre personas de 18 a 28 afios con un

total de 35%, el tercer grupo muestra una oscilacion entre 29 a 37 afios con total del
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30%, por ultimo, el cuarto grupo tiene una oscilacion comprendida entre personas

de 38 afos o mas, con un total del 15%.

Esto quiere decir que el rango comprendido entre los 18 y 28 afios tuvo mayor

interés sobre el instrumento aplicado.

Pregunta 2:

¢ Usted dispone de un dispositivo movil tal como: ¢ Tabletas, teléfono inteligente,

etc.?

Gréfico 2.2: Disposicion de Dispositivos méviles

No
0%

=Si = No

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

El Grafico 2.2, muestra un indice elevado de persona que tiene a disposicion
tabletas, teléfonos inteligentes, entre otros, por ende, se ha llegado a la conclusién
gue estos dispositivos son herramientas fundamentales dentro de la vida diaria de

las personas.
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Pregunta 3

¢, Qué tipo de Sistema Operativo utiliza su dispositivo mévil?

Grafico 2.3: Sistema Operativos utilizados en los dispositivos méviles

Windows Phone
5%

Android
i0S 50%
45%

= Android = i0OS = Windows Phone

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Como se aprecia en el Grafico 2.3, los dispositivos que utilizan el sistema operativo
Android presentan una gran demanda entre la poblacion, seguido de los dispositivos
gue utilizan iIOS y por ultimo se presenta una minima cantidad de dispositivos que

hacen uso del sistema operativo Windows Phone.
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Pregunta 4

¢, Qué tipo de aplicaciones prefiere descargar?

Grafico 2.4 Aplicaciones que prefieren descargar

Pagadas
40%

Gratuitas
60%

= Pagadas = Gratuitas

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Segun el Gréfico 2.4, la poblacion encuestada prefiere descargar aplicaciones

gratuitas, estas en su mayoria presentan las mismas funcionalidades que las de

pago.
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Pregunta 5

¢ Esta de acuerdo, en utilizar aplicaciones méviles para realizar pedidos de comida

a domicilio?

Grafico 2.5: Uso de aplicaciones para pedido de comida a domicilio

No
40%

Si
60%

uSi = No

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion:

Segun los resultados que se visualiza en el Grafico 2.5, existe una gran demanda
acerca del uso de aplicaciones moviles para este tipo de servicios, agilita el proceso
de toma de pedidos y evita que los clientes realicen llamadas costosas a los
establecimientos comerciales, por otra parte, el presente proyecto contara con un
sistema de georreferenciacion que permite obtener la ubicacion tanto del cliente

como la del repartidor en tiempo real.
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Pregunta 6

¢(Estd de acuerdo en que los locales comerciales automaticen sus procesos

mediante aplicaciones moéviles?

Grafico 2.6: Automatizacion de procesos en los locales comerciales

Desacuerdo
25%

De acuerdo
75%

m De acuerdo = Desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

En el Gréfico 2.6, se observa que el 75% de la poblacién encuestada, esta de
acuerdo con automatizar los procesos de los locales comerciales, esto aumentaria
la demanda de clientes, podra receptar multiples pedidos dentro de un mismo
tiempo lo cual evitara los cuellos de botella y disminuiria el tiempo de produccién de

pedidos.
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Pregunta 7

¢ Qué tipo de caracteristicas evaluaria usted en una aplicacion movil?

Grafico 2.7: Caracteristicas que presentaria la aplicacién

Interoperabilidad -
12% Entorno grafico

22%

Sistemas de
busqueda
18%

Facil manejo
24%

Seguridad
24%

m Entorno grafico = Facil manejo = Seguridad = Sistemas de busqueda = Interoperabilidad

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion:

En el Grafico 2.7, se observa que existe un 24% de la poblacion encuestada, que
prefiere que las aplicaciones no presenten dificultad al momento de manejarla y que

sean seguras al momento de realizar una funcién.

Por otra parte, el entorno grafico de la aplicacion es importante, este seria la carta
de presentacion del establecimiento comercial, por ultimo, se encuentran los

sistemas de busqueda e interoperabilidad.

En conclusién, se ha optado por realizar un disefio llamativo y de facil manejo lo

cual llame la atencion de los clientes y transfiera informacién de forma segura.
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Pregunta 8

Segun su criterio, ¢ qué tipo de Informacién adicional le gustaria que la aplicacién

movil presente?

Grafico 2.8: Informacién adicional en las aplicaciones méviles
Ninguna
8%

Promociones

34%

Eventos
25%

Ofertas
33%
= Promociones = Ofertas Eventos = Ninguna

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion:

Como se ve en el Grafico 2.8, la poblacién encuestada esta de acuerdo con que se
presentaria informacion adicional dentro de la aplicacion movil, permitiendo obtener

mayor publicidad del establecimiento y aumentar la demanda de clientes.

2.2.2. Procesamiento y analisis de la informacién

Los resultados obtenidos en la encuesta han permitido tener una mejor vision sobre
el proyecto de desarrollo, en la cual manifiesta que no existe una edad determinada
para el uso y disponibilidad de dispositivos méviles y que en mayoria prefieren que

estos tengan instalado el sistema operativo Android, es de facil manejo.
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Por otra parte, se pudo obtener datos claros, en los cuales manifiestan que las
personas prefieren descargar aplicaciones gratuitas, de cierta manera cumplen con

las mismas funciones que una aplicacién de pago.

Ademas, se comprueba que la mayoria de gente encuestada esta de acuerdo con
la automatizacion de los procesos de locales comerciales mediante dispositivos
moviles, permitiran agilitar sus funciones, siempre y cuando, estos cuenten con
caracteristicas como: facil manejo, entorno gréafico, seguridad, sistemas de

busqueda e interoperabilidad.

2.2.3. Propuesta

Mediante la implantacion de una aplicacion movil con georreferenciacion que
permita realizar la gestion de toma de pedidos a domicilio de un local de comida, se
pueda agilitar los procesos de pedidos y evitar contratatiempos e inconformidad por
parte de los clientes que hacen uso de los servicios del establecimiento. Ademas,
esto permitira un aumento de publicidad y también en la demanda de los productos

ofertados por el local.

2.3. Propuesta de Investigacion

La metodologia que se aplicara en el proyecto sera Mobile-D, esta orientada al
mercado de dispositivos moviles como tabletas, teléfonos inteligentes entre otros.
Utiliza aspectos de otras metodologias tales como Rational Unified Process (RUP),
Extreme Programming (XP) y Crystal Methodologies, los cuales permiten producir
prototipos de forma rapida y que evolucionan con cada iteracién que se realiza

(Hidalgo & 1za, 2016).
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Mobile-D es una metodologia que se basa en 5 fases las cuales se muestran a

continuacion:

2.4,

24.1.

Imagen 2.1: Fases de desarrollo de la metodologia Mobile-D

P
Establecimiento de
los stakeholders

Pusasta en marcha
del proyecto

h

Definicidn del
alcance

., .

Establecimiento del
proyects

—
D4a de planificacian
o iteracidn 0
b —

Dia |ibre en

| —

| ieracién D

S —

Dia de planificadan

‘{ Dia de planificacsdin

—_——

—I Prueba del Sistarmna

Dia de trabajo

—[ Dia de trabajo

_| Dhade planificacian

Dia libre

Recapitulacion de
la documentacian

Fuente: (Sarango, 2017)

Fase | Exploracion

Definicién de las partes interesadas

&
4 Dia Libre | J

J
J
W _| Dife de trabajo

[ —

o

—I Dia libre

Para proceder con el desarrollo del proyecto propuesto es necesario definir el o las

partes interesadas:

e Pizzeria - Restaurante Marchelo’s, establecimiento que muestra mayor interés

en el proyecto, para ello se lleva a cabo una junta con las personas a

continuacién: Néstor Marcelo Proafio Cando (Gerente) y la Econ. Eva Glorilian

Bayas lzurieta (Administrador/a), en la cual se manifiesta la idea del proyecto y

se solicita la informacion indispensable para proceder con elaboracion de este,

motivo por el cual se realiza otra junta en la cual se recepta la informacion

requerida.

e Personal Externo

Personas locales y turistas que no tienen ningun tipo de relacion con el

establecimiento, pero reciben un beneficio por parte de este.
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2.4.2. Definicion del alcance
Con el uso de los instrumentos investigativos, tanto la encuesta como la entrevista
facilitan el planteamiento de las funciones y limitaciones con las que el sistema

cuenta:

Se gestionara la informacion mediante una base de datos.

e Usar Web Service para la conexion entre la App y la base de datos.

e Desarrollar una App hibrida.

e Se encuentra disponible en las tiendas de descargas Play Store y App Store.

e Funciona mediante acceso a internet.

e Los usuarios de la App podran usar la opcion de georreferenciacion para conocer
la ubicacion del pedido.

2.4.3. Establecimiento del proyecto

Luego de haber realizado un andlisis de los requerimientos necesarios para el

desarrollo de la App, se optd por realizar productos entregables los cuales se

presentara cada cierto tiempo con su respectiva documentacion:

Creacion de la base de datos.

e Creacion de la Web Service.

e Desarrollo de la App mediante los entornos de desarrollo hibrido.

e Disefio de menus para la interaccién con las diferentes funcionalidades y
servicios que la App realiza.

e Visibilidad de la ubicacion y distancia en que se encuentra el pedido.
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2.4.4. Diagramas de casos de uso

Desde el punto de vista de Cevallos (2015), los casos de uso son una
representacion grafica y detallada de las actividades o comportamientos que se
realizan dentro de un sistema informatico al momento que un cliente (Actor)

interactla con este, con la finalidad de obtener un resultado o servicio.

e Actor

Es el nombre que se le da a todos los elementos externos al sistema con el que este
intercambia informacion, a su vez son de suma importancia al momento de

determinar las funciones que el sistema realiza.

A continuacién, se exponen varios casos de uso, que determinan el funcionamiento

del proyecto que se va a desarrollar.

e Gestion cliente

La imagen a continuacion presenta varios procesos, en los cuales el cliente
interactda con la aplicacion con el propésito de acceder a los servicios y funciones
gue esta brinda, para ello se menciona los siguientes términos: Crear Cliente y

Actualizar Cliente.



Imagen 2.2: Diagrama de casos de uso Cliente — Sistema
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Crear Cliente
! T Enviar Correo
<<indydes>
! Validar Informacion !

Buscar Cliente
Modificar Informacion

<<indde>>
.,-o-'-""a.

Cliente

T

Actualizar Cliente

System

Base de datos

Fuente: elaboracion propia
Crear Cliente

La Tabla 2.3, muestra el orden de las actividades que el cliente realiza al momento

de crear un registro con la finalidad de obtener acceso total a la aplicacion.
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Tabla 2.3. Crear Cliente

Crear Cliente

Cliente

Registrar datos de clientes nuevos

El usuario no tiene ningln registro anterior.

1. El cliente selecciona la opcion “registrate”

2. El sistema solicita la informacién del
cliente.

3. Elcliente ingresa los datos en el sistema

4. El sistema recepta los datos del cliente.

5. Se realiza una busqueda en la cual no
existen coincidencias en el sistema.
<<Buscar Cliente>>

6. Se valida la informacion del cliente.
7. Ingresa la informacion al sistema, se
guarda en la base de datos y se envia un
correo al cliente para confirmar el registro.

Linea 5: el sistema encuentra datos | Accién: no se realiza el registro del cliente

duplicados.

Fuente: elaboracién propia

Actualizar Cliente

Una vez realizado el registro, el cliente es el Unico responsable de modificar y
realizar cambios a la informacién previamente proporcionados por el mismo, la

Tabla 2.4 muestra los pasos que se realizan para efectuar la actualizacion.
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Tabla 2.4. Actualizar Cliente

Actualizar Cliente

Cliente

Modificar datos de clientes

El actor esta previamente registrado en el sistema, ademas cuenta
con los permisos necesarios tales como: usuario y contrasefia

1. El sistema solicita la informaciéon de
acceso.

2. El cliente ingresa la informacion de usuario
y contrasefia 3. El sistema recepta los datos del cliente.

4. El sistema realiza el proceso de busqueda
<<Buscar Cliente>>
5. Elcliente ingresa al sistema.

6. El cliente accede a la ventana de opciones
y elige “Editar perfil’ 7. EIl sistema solicita la informacion a
modificar.

8. El cliente ingresa los nuevos datos.
9. El sistema valida la informacion del cliente.

10. Se modifica la informacién del sistema,
se guarda en la base de datos y se envia un
correo al cliente para confirmar la
actualizacion de los datos.

Linea 4: el sistema no encuentra registro del | Accién: Prohibir acceso al sistema

cliente

Fuente: elaboracién propia

Gestion Pedido

La Imagen 2.3, muestra como la aplicacién agilita el proceso de seleccion de
productos de un cliente, con el propésito de enviarlos al establecimiento para su

préximo despacho.
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Imagen 2.3: Diagrama de casos de uso Cliente — Sistema — Establecimiento

System
<dndide>> < qndudes>
Y ‘;_'-"'
—_ Realizar Pedido
Confirmar pedido Enviar pedido =
Cliente , d
=:=:mdude%’.‘-* Establecimiento
Buscar Cliente

Fuente: elaboracion propia

Realizar Pedido

Una vez que el cliente accede al sistema, este procede con la presentacion del
menu de productos que el establecimiento brinda, para ello el usuario realiza los

pasos que se muestra en la Tabla 2.5.



Realizar Pedido

Tabla 2.5. Realizar pedido

Cliente

Realizar pedido de un cliente para su posterior recepcion

2. El cliente ingresa la informacion de usuario
y contrasefia

5. Elcliente ingresa al sistema.

7. El cliente selecciona los productos que
desea ordenar <<Buscar Menu>>.

9. El cliente ingresa la informacién de envié.

11. EIl cliente confirma la informaciéon y
productos seleccionados.

Linea 4: El sistema no encuentra datos de

registro

Linea 7: EIl cliente no selecciona ningln
producto.

Linea 9: El cliente no ingresa direccion de
envio.

Linea 10: El cliente no confirma la
informacion de pedido

El actor esta previamente registrado, ademas selecciona los productos
ue desea y asignar una direccion donde receptar su pedido

1. El
acceso.

sistema solicita la informacién de

3. El sistema recepta los datos del cliente.

4. El sistema realiza el proceso de busqueda
<<Buscar Cliente>>

5. El cliente selecciona la opcion “Nuevo
pedido”

6. El sistema muestra la ventana “Menu”
8. El sistema solicita ingresar una direccion
para enviar el pedido.

10. El
pedido.

sistema solicita confirmaciéon del

12. El sistema procede con el envio del
pedido al establecimiento para su posterior
elaboracioén y despacho.

Accion: no se accede al sistema.

Accién: No se ingresa productos al pedido.
Accién: no se realiza envié de pedido

Accién: No se procede con el envio para
elaboracion del pedido

Fuente: elaboracién propia

59
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2.5. Fase Il Inicializacion
2.5.1. Preparacion del proyecto
Antes de proceder con el desarrollo de la Aplicacion movil es necesario determinar

puntos importantes tales como:

Preparaciéon del ambiente

Para proceder con la elaboracién del proyecto, es de suma importancia definir
las herramientas que van a ser utilizadas en el desarrollo de éste; y, llevarlo
a cabo sin ningun tipo de problema o contratiempo, por ende, se realiza la

instalacion de las aplicaciones que se mencionan a continuacion:

Como software principal se utilizarda Adobe Phone-Gap (Anexo 3), para la
creacion del aplicativo movil, cumple con las caracteristicas requeridas para
el tipo de app que se va a desarrollar. De igual modo, Visual Studio Code

(Anexo 4), facilitara la edicion y modificacion de cédigo del proyecto.

Ademas, se realiza la preparacion del servidor local Ampps (Anexo 5), para
la elaboracion de la base de datos del proyecto y a su vez realizar las pruebas
necesarias. Posteriormente se realizara la migracion de la base de datos a
un hosting privado, en el cual se incluira todos los archivos necesarios para
el funcionamiento de la aplicaciéon movil, con el fin de que se pueda tener
acceso a la informacion desde cualquier lugar y en cualquier momento. Por
otro lado, se procede a configurar un dispositivo movil (Anexo 6) que tenga
instalado el sistema operativo Android o iOS, en este caso se utilizara un

dispositivo movil con sistema operativo Android.
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2.5.2. Generacion de un nuevo proyecto
Para dar comienzo al nuevo proyecto, se realiz6 anticipadamente la preparacion del

ambiente en que se va a desarrollar el aplicativo movil.

Para generar un nuevo proyecto, es necesario ejecutar la aplicaciéon de escritorio
Adobe PhoneGap y seleccionar la opcion File/Create New Project, una vez ahi se
procede a elegir una plantilla predefinida, para posteriormente agregar un nombre
con el cual va a ser reconocida la aplicacion, en este caso va a llevar el nombre de

Marchelo’s.

Imagen 2.4: Generar nuevo proyecto
=i PhoneGap - X -

PhoneGap File Edit Help PhoneGap File Edit Help

SELECT A TEMPLATE z PROJECT DETAILS

© Hello World

Eree—

® Blank
® Framework 7 Name:

® Push Notifications

® Wikitude Augmented Reality

Sl e i I LT Server is running on hitp://192.168.1.3:3000

Fuente: elaboracién propia

Estructura del Proyecto

Al crear un nuevo proyecto, la aplicacion crea una carpeta con el nombre y la
direccion que el desarrollador haya establecido en el computador. a su vez dentro
de esta carpeta se generaron varios elementos que permitirAn obtener un mejor

potencial de la herramienta.
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Imagen 2.5: Arquitectura del proyecto

« v « AppTesis » SisPedidos v 0 Buscar en SisPedidos ¥
* [ Nombre Fecha de medifica... Tipo
st Acceso rapido
hooks Carpet:
; Descargas .
platforms Carpet:
| Documentos . .
plugins Carpet:
&=/ Imagenes www Carpet:
Musik = configaml Docum
Tesis | README.md Archive

Titulacion 2

Fuente: elaboracion propia.

En la Imagen 2.5, se visualiza varios archivos dentro del proyecto a desarrollar tales

como:

e hooks: Este archivo aloja los scripts utilizados para controlar eventos.

e platforms: Aloja los proyectos para las distintas plataformas que se va a
compilar.

e plugins: Guarda componentes que van a ampliar el funcionamiento de la
aplicacion.

e www: Aloja archivos que se crean o0 se modifican cada vez que el
desarrollador realiza alguna actividad.

e config.xml: Muestra archivos especiales empleados en la aplicacion.

2.5.3. Empaquetado y exportacion a plataformas moviles
PhoneGap, cuenta con un servicio en la nube llamado PhoneGap Build el cual
permite empaquetar nuestra app y crear la extensién necesaria para cada sistema

operativo movil.
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Adobe® PhoneGap"™ Build

Package mobile apps in the cloud.

Get started!

Fuente: (Adobe Systems, Adobe PhoneGap-Build, 2018)

Para obtener los beneficios de esta herramienta, es necesario haber creado una

cuenta de Adobe ID.

Imagen 2.7: Creacion de Cuenta Adobe ID
F1 Adobe ID

Sign up to continue

B PhoneGap Build

I ‘F;fs{name l Last name

Email address
Password
Ecuador v

The Adobe family of companies would like to keep you informed with
personalized emails about products and services. See our Privacy Policy
for more details.

O Please contact me via email.

By clicking "Sign up” | agree that | have read and accepted the Terms of
Use.

Already have an Adobe ID? Sign In

Fuente: elaboracién propia

Una vez realizado el registro de usuario, es necesario seleccionar el tipo de plan

gue PhoneGap-Build ofrece, como se muestra a continuacion:
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Tabla 2.6. Planes de uso de PhoneGap-Build

App de Cddigo llimitado llimitado llimitado
abierto

App Privadas 1 25 25
Tamafio de la App 50 Mb 100 Mb 1Gb
Plugins de Core Si Si Si
Cérdoba

Plugins de terceros Si Si Si
Almacenar Plugins No Si Si
Colaboradores llimitado llimitado llimitado

Fuente: (Adobe Systems, Adobe PhoneGap-Build, 2018)

Como se aprecia en la Tabla 2.6, PhoneGap-Build presenta 3 tipos de planes, a los

cuales los desarrolladores adquieren una suscribcion.

Por motivos académicos se decidio elegir el plan gratuito, cuenta con las mismas
caracteristicas que los otros planes, pero a diferencia de las de pago, este plan
almacena una app privada, tiene un tamafio maximo de 50 Mb, también se utiliza
Plugins de Core Cordoba, propios y de terceras personas sin ningun tipo de
problema, en conclusion, es lo suficientemente adecuada para nuestra aplicacion

movil.

2.5.4. Capacitaciéon del Personal

La parte de conocimiento y manejo de informacion sobre las herramientas
mencionadas anteriormente ha sido controlada mediante el uso de video tutoriales,
manuales de uso, foros y documentos encontrados dentro de repositorios donde
presentan experiencias de diferentes personas al momento de realizar un proyecto.

Ademas, explican el uso de cada uno de los elementos que se encuentran
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constituidos en cada entorno de desarrollo y como aplicarlos en las diversas

aplicaciones realizadas por los diferentes autores.

2.5.5. Comunicacién con los interesados
Se plantéo realizar una reunion por cada entregable que se presente, con el fin de
encontrar y corregir errores que estos presenten, cumpliendo asi con los

requerimiento y necesidades de los interesados.

2.6. Fase lll Produccién
En esta fase es necesario conocer los tipos de datos que se van a utilizar y
determinar la arquitectura que se va a emplear, para ello es de suma importancia

documentar los avances que se obtiene durante el desarrollo del proyecto.

Por otra parte, es fundamental mencionar que no se realiza actividades simultaneas,

el proyecto lo realiza una sola persona.

2.6.1. Arquitectura del aplicativo

Las paginas web son estructura creadas por medio de archivos html, Css y
JavaScript lo cual, al momento de insertarlos en el framework, PhoneGap se
encarga de adaptar los archivos para los diversos navegadores (WebViews) como

Android y iOS.

Ademas, utiliza caracteristicas especiales (Plugins) para modelar y crear las

diversas interfaces.
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Imagen 2.8: Arquitectura de PhoneGap

PhoneGap Architecture

=
/ PhoneGap Application

Web App PhoneGap Plug-ins \

[ Hme ) [ Javascript | [ Accel ] [ Geolocation |

[ css ] { Resources ] l Camera ] I Media I

I Compass l | Network l

22 % g [ contacts | [ Notification |

i &% ( File [ storage |

AL 0 Engine (WebView) mﬂ": ,CIS?, [ Custom Plug-ins ]

& - 4

S APIs
0S5 APIs

Fuente: (Gastrell, 2015)

Como se verifica en la imagen 2.8, existen una cierta cantidad de caracteres
especiales o Plugins que se adaptan a las diferentes plataformas, permitiendo

obtener un mejor control de los dispositivos.

2.6.2. Diagrama de la base de datos

La app que se desarrollara en el presente proyecto, tiene la necesidad de presentar
informacion detallada, acerca de productos que un establecimiento comercial ofrece
a sus clientes, razén por la cual es de suma importancia conocer el modelo de la
base de datos tanto y sus componentes: tablas, campos, relaciones, claves
primarias y secundarias. Para tener un mejor concepto de ello se ha tomado como

ejemplo el siguiente diagrama:
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Imagen 2.9: Diagrama Entidad — Relacion

AppMarchelos

3.0 marchelo g

? USUARIO_

© NOMBRE_U : varchar(50)

@ APELLIDO_U : varchar(50)
& CARGO_U’: varchar(20)

& TELEFONO_U : varchar(10)
& NICK_U : varchar(20)

© PASSWORD_U : varchar(20)

§ & macchelo. pizzeria copedido
® ccp_id - int(11)

& ccp_pedido : varchar(100)
@ ccp_cliente : varchar(11)
@ cep_it: varchar(200)

© ccp_lng : varchar(200)

eria usuarios,
rchar(5)

v <) marchelo. pizzeria.clientes.

@ ID_CLIENTE : varchar(11)

& NOMBRE_CL : varchar(50)
PELLIDO_CL - varchar(50)
ELEFONO_CL : varchar(10)
IRECCION_CL : varchar(100)
SPECIFICACIONES_CL : varchar(200)
@ EMAIL_CL - varchar(100)

@ Pass_CL : varchar(15)

|;a & maichelo_pizzeria pedidos.

2 ID_PEDIDOS : varchar(100)

@ CLIENTEID_PED : varchar(11)
@ FECHA_PED - date

l @ DIRECCION_PED : text

@ ENVIO_PED : text

# ESTADO_PED - int(11)

@ TIPO_PED : varchar(50)

W © marchelo_pizzeria detalles_factura
@ ID_DETALLES - int(11)
4 = ID_PEDIDOS : varchar(100)

© COD_PRO : varchar(10)

@ DESCRIPCION_DET : varchar(500)

@ CANTIDAD_DET : varchar(100)

& PRECIOUNI_DET : varchar(100)

@ PRECIOTOT_DET : varchar(100)

Fuente: elaboracion Propia

W & marchelo_pizzeria pizzas.
{'e ID_PIZZAS : varchar(10)

& NOMBRE_PI - varchar(30)
@ TAMANO_PI : varchar(30)
@ PEDAZOS_PI - varchar(100)
@ PRECIO_PI : varchar(10)

chelo_pizzera platos_cartal
| rchar(10)

@ TIPO_PL : varchar(30)

© NOMBRE_PL - varchar(50)

& PRECIO_PL - varchar(10)

¥ © marchelo, pizzeria postres)
% ID_POSTRES - varchar(10)
& NOMBRE_PO : varchar(30)
@ PRECIO_PO : varchar(10)

[ © marchelo,pizzeria bebidas|
@ ID_BEBIDAS : varchar(10)

@ TIPO_BE : varchar(30)

© NOMBRE_BE : varchar(30)
@ ESTADO_BE : varchar(30)

© PRECIO_BE : varchar(10)

Una vez realizada la interpretacion, se procede a seleccionar las tablas, campos,

relaciones y claves a utilizar en nuestra base de datos a continuacion:

Tabla 2.7. Tablas y campos utilizados en la al

Usuarios Usuario_id, Nombre_u, apellido_u, cargo_u, | Contiene  informaciéon  del

teléfono_u, Nick u, Password_u personal interno del
establecimiento.

Clientes Id_clientes, Nombre_cl, apellido_cl, | Conserva datos personales y

teléfono_cl, direccion_cl,

especificaciones_cl, email_cl, password_cl.

fundamentas de clientes que
se benefician del servicio del
establecimiento.

Detalles_Factura

Id_detalles, descripcion_det, cantidad_det,

preciouni_det, preciotot_det.

Representa los productos
seleccionados por los clientes
para su inmediata produccién

y despacho.

Bebidas

Id_bebidas, tipo_be, nombre_be, estado_be,

precio_be.

Platos _carta Id_plato, tipo_pl, nombre_pl, precio_pl.
Postres Id_postres, nombre_po, Precio_po.
Pizzas Id_pizzas, nombre_pi, tamafio_pi, precio_pi

Aloja informacién determinada
sobre la variedad de productos
que presenta el

establecimiento.

Fuente: elaboracion propia
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2.6.3. Determinacion de la interfaz de usuario

La elaboracion de la interfaz de usuario, requirié de IDE de desarrollo Visual Studio
Code, permite crear diferentes capas, tanto la parte visual e interactiva de la
aplicacion (front-end), y la parte inapreciable, es decir el lado operativo y funcional

que el usuario no visualiza (back-end).

En la continuacién del desarrollo de la aplicacion se procedié con la creacién de un
sitio web local dentro del servidor Ampps, con el fin de administrar de manera

correcta los archivos que componen el proyecto.
e Definicion del Login y creacion de funciones principales

La construccion del entorno gréafico del Login (inicio de sesion), requiere la utilizacion
de colores representativos de la Pizzeria Marchelo’s, motivo por el cual el gerente
ha proporcionado el codigo o numeracion de los colores y a su vez el logo del

establecimiento para agregarlo a las ventanas de la app.

Imagen 2.10: Ventana de Login
” : e 3 /‘ 5 -

Usuario:

Conlrasena:

< NVo tienes una cuenta?. Regislrale

Fuente: elaboracién propia

Para realizar el inicio de sesion es necesario que el usuario complete los siguientes

campos ver (Imagen 2.10), que permiten el ingreso del nombre de usuario y
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contrasefia, ademas se agreg6 un botdén con el cual se procede a realizar una
bdsqueda interna en la base de datos para encontrar coincidencias, con el fin de
qgue los clientes accedan a la aplicacion, siempre y cuando, estos se encuentren
registrados, de lo contrario se hace uso de la ventana de registro y crear una cuenta

nueva.

c1.*

‘Nombre*

fpellido™*

Telefono ™

Direccion™*

Especificaciones del Domicilio ™

Email*

Contrasena*

Fuente: elaboracién propia

La imagen anterior (Imagen 2.11), muestra los campos que seran completados, con
el fin de registrar usuarios nuevos dentro de la base de datos del establecimiento y
gue estos puedan acceder a todos los beneficios que presenta la aplicacion. para
crear una cuenta nueva, se realiza un control donde permite evitar la creacién de

varias cuentas con un mismo correo electrénico (Email).

A continuacion, se muestra resultados que se obtiene una vez realizado el proceso

de registro y que se representan de la siguiente manera:
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Imagen 2.12: Mensajes de Registro exitoso — Correo existente

Alert

Registro exitoso. Gracias por
registrarte Alert

ACEPTAR Correo Existente, porfavor utilice uno
diferente

ACEPTAR

Fuente: elaboracion propia

En la Imagen 2.12, muestra dos resultados, los cuales dependen de la informacion

gue el nuevo usuario proporcione.

Si el registro se realizd6 de manera exitosa, el sistema procedera al envio de un

email, en el cual se muestra informacion que permitira el acceso a la cuenta creada.

Por otra parte, se muestra otro mensaje donde informa que el correo ya esta siendo
utilizado por otra persona y se cred una cuenta anteriormente, por ende, no se

genera ningun resultado.
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Imagen 2.13: Correo de bienvenida e informacién de acceso
Marchelos Pizzeria Ayer

a

parami v

Bienvenido a Marchelos
Pizzeria Greg Tubon

Gracias por registrarte en el sistema de Marchelos
pizzeria el cual te permite beneficiarte de muchos
Servicios.

A continuacion te presentamos informacion de
acceso:

Usuario: @gmail.com

Contrasena: 12345678

Fuente: elaboracion propia

e Menu Principal
Por motivos de uso, se determind en realizar un menu sencillo y de facil manejo,
para ello se muestra una breve clasificacion sobre los diferentes productos que se

ofrece en el establecimiento.

Imagen 2.14: Mend principal de la App
B v y ol .'.’.,n‘

Fuente: elaboracién propia.
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Por otra parte, para crear un ambiente amigable, como se muestra en la Imagen
2.14, se cre6 un mensaje de bienvenida dirigido al usuario. También, se visualiza
iconos, que permiten el ingreso a la ventana de opciones y un carrito de compras
donde se verifica la compra o pedido que se realiza. Ademas, se observa un

contenedor donde se muestran varios tipos de categorias.

e Ventanas por filtros de categoria
Como se mencioné anteriormente, el menu cuenta con una breve clasificacion de
productos, permitiendo realizar filtros sobre productos que el usuario esta busca,

como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 2.8. Filtros por categoria

- 4 estaciones
- Calzone

- Campestre
- Carnivora
- Funghi

- Fruttiera
Pizzas - Hawayana
- ltaliana

- Marchelo’s
- Margarita

- Marinera

- Mexicana

- Vegetariana
- Pollo

- Carne
Carta - Spaghetti

- Lasagna

- Ensaladas
- Entradas
Bebidas - Frias

- Calientes

Postres

Fuente: elaboracién propia
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Una vez determinada las categorias, se procedio con el desarrollo de cada una de
las ventanas y consultas, con el fin de obtener los resultados que se muestran a

continuacion:

e Pizzas

La imagen a continuacion (Imagen 2.15), esta orientada a la presentacion del
producto principal que ofrece el establecimiento, dentro de la aplicacion el cliente
realiza la seleccion segun su preferencia, razon por la cual se presenta la lista dentro

de un contenedor deslizable.

Fuente: elaboracién propia

Una vez que el usuario haya seleccionado la pizza de su preferencia, este se dirigira
a la siguiente ventana donde se muestra el tamafio del producto, precio y opcién de

pedido.
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Imagen 2.16: Ventana de seleccion de tamafio

g

4 Estaciones
Tamaiio Precio

PEQUENA 6.50
, ’ MEDTANA

FAMIUIAR

GIGANTE

SUPER GIGANTE 18.50

Fuente: elaboracion propia

Para finalizar con la seleccion del producto y agregarlo al carrito de compras, el
cliente ingresa la cantidad que desea dentro de la ventana flotante que se muestra

a continuacion:

Imagen 2.17: Ventana flotante de ingreso y confirmacion de producto

PIZZA 4

ESTACIONES
PEQUENA

Agregar al Carrito

Fuente: elaboracién propia
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e Carta

Otra de las categorias dentro del mend, es la opcion Carta, que hace referencia a
los platos a la carta que ofrece el establecimiento y que presenta una gran cantidad
de opciones.

Para mejorar la interaccion con el usuario y acelerar el proceso de seleccion, se
requirid varios filtros, con el motivo de visualizar dentro de un contenedor los
ingredientes que utiliza en los platos y que el usuario realice una breve busqueda

sobre un plato en especial.

Fuente: elaboracion propia.

De igual modo que en el menu principal, se tuvo que desarrollar cada una de las
ventanas y consultas que se presenta el menu de platos a la carta (Imagen 2.18),
con el objetivo de producir los resultados requeridos y que se observa en la siguiente

imagen.
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Imagen 2.19: Ventanas con filtros por tipo de ingrediente
| éntradas Spaghetti

WNombre

PHET MIGNON 9. CALAMARES 71171
ROMANA

STEAK 111 CREMADE
CHAMPINONES 3 pu— ‘
STTAKAIS 3 5. r z MABCHELDS 6.00
PIMIENTAS > ~
STEMN A1 CLBOUA S DU,

: . BOTOGNEST!  5.00

STEAN MGRML ¥ 0 TS MIELY

g MOSTAZA

STCAK MONTADO

MOZZAREYT STICKS 550 \ ’ MARTN R 6.00

| panDedgO 2.00 i <1

- 1B [rlg(n;(,r(m 5.00

| MARCHELDS STEMK

|

CORDON BLUE(STEAMK)

POTO WARCHELDS

PO 71171 CREMADE
CHAMPINONES )

POTIO NAPOUITAN

POTO EN S5 BBR

N Potro mgnmy.

PO 11 1 MIELY 700
MOSTAZA 5=

CORDON BLUE(POTID) 10.00

Fuente: elaboracion propia

De igual manera que las pizzas, una vez que se seleccion el plato que desea
degustar, este presentara una ventana flotante donde se procede a ingresar la
cantidad que pretende adquirir de un mismo producto y confirmar el ingreso del

producto al pedido.

e Bebidas

Otra categoria que se mostraba en el menu principal es la ventana de bebidas, la
cual facilita al cliente la seleccion de ciertos productos, para ello se ha optado por
dividirlo segun su estado, es decir frias y calientes, permitiendo el acceso a otra
ventana que muestra una lista con los productos, dependiendo lo seleccionado.

A continuacion, se muestra un ejemplo del proceso:



1

AGUAS AROMATICA  1.00
CATES CAPUCCIND
CATES MOCACCIND

CATES HTTE

| | CATES EXPRESSD

CATES AMERICAND

CATES CHOCOTATE DE

1 MBUEH 2.00

Fuente: elaboracion propia.

Como se habia mencionado anteriormente, se visualizara una pantalla, donde se

proporciona la cantidad requerida del producto y se confirma el ingreso al pedido.

e Postres
Esta ultima categoria presenta una ventana limitada, el establecimiento no cuenta
con mayor proyeccion hacia este tipo de productos, como se ve en la siguiente

imagen:
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Imagen 2.21: Ventana de Postres
5”

Poatres

BANANA SPUT
TIRAMISU
PUDGE CAKE
TORTA CHOCOTATE
8 | coPa FRUTIIITA

COPA BANANTTA

DURALINOS CON

Fuente: elaboracion propia

De igual forma que en las pizzas, se procede a detallar el nimero de productos que

se requiera y validar el ingreso al pedido.

e Ventana de detalles del pedido

Para finalizar el proceso de pedido del cliente y su posterior despacho, es necesario
ingresar el carrito de compras que se visualiza en la parte superior derecha del
menu principal. Una vez, que se haya ingresado a esta ventana, el cliente podra
visualizar los detalles del pedido y mediante la combinacién de georreferenciacion
y el GPS del dispositivo movil, se obtiene la direccidén del cliente donde se va a

enviar el pedido o especificar otro destino donde el cliente receptara su pedido.
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Imagen 2.22: Ventanz;de detalles del pedido
Cliente: Greg 'T
o) ———

21 donde enviamos su pedido?
Suublcacién
Una direccién

Cant.  Descripcion | " Total flcidn. |

PIZZA CATZONE B
gigavre 1550 31| T
TiRaMISU | 275 55 T

GASEDSA CO
vensongr. | 075 075 T

&l precio lotal de su pedido es: 37.25

&nviar Pedido |

Fuente: elaboracion propia

Mediante el uso de la APl de Google Maps, se pudo integrar los servicios de
georreferenciacion, el cual permite la obtencion de coordenadas de un dispositivo

movil y a su vez visualizarlo dentro de un mapa.

Como se menciond anteriormente, la aplicacion presenta 2 maneras de realizar él
envio de un pedido, el cual, depende del lugar de recepcion, que se mencionan a

continuacion:
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s

Pedidos

Cliente: Greg Tubon
Telef: 0995832086

Imagen 2.23: Asignacion del destino del pedido

a— v =

Una direccién
21 donde enviamoa su pedido?

Marcos Montalvo y celiano mong | Suublcacién

Mapa Satélite
Mapa Satélite

Centro Graiman A + (
@ ——

Go g|€ Datos

del mapa ©2019 ; Condiciones del servicio

Fuente: elaboracion propia

e Actualizacion de datos de usuario
Dentro de la App se incorporé una ventana, que realiza la actualizacion de

informacion de los usuarios registrados en el sistema.

Imagen 2.24: Ventana de Actualizacién de Perfil de Usuario

Fuente: elaboracién propia
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Dentro de la Imagen 2.24, se aprecia los diversos campos que son modificados por
el usuario, tales como: Nombre, Apellido, teléfono, direccion, especificacion de la

direccion y contrasefa.

Una vez realizada la modificacion, el sistema se encarga de enviar un email al

usuario registrado con su informacién actualizada.

Imagen 2.25: Correo de Actualizacion de Datos
Actualizacion de Datos

Recibidos

Marchelos Pizzeria 0o

parami v

Hola nuevamente Antony
Tubon

Gracias por actualizar tus datos en el sistema de
Marchelos pizzeria el cual te permite beneficiarte de
muchos servicios.

A continuacion te presentamos informacion de
acceso:

Usuario: gre ytc8440@

Contrasena: 12345678

Fuente: elaboracién propia

e Informacion
Es necesario brindar informacion acerca del desarrollador de la aplicacion, motivo

por el cual se creo la siguiente ventana:

Imag

en 2.26: Ventana de informacion

Marchelo’s fipp
-

—
B "57

veraion 1.0

Elaborado por: Gregory Tubon

Fuente: elaboracién propia
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2.7. Fase |V Estabilizacion
Como se habia mencionado, esta fase es la mas importante del proyecto, realiza la

integracion de los productos entregables, propuestos en la fase de “Exploracion”.

Por otra parte, se determing, realizar la estabilizacion de los productos entregables
durante la fase Il (Fase de Desarrollo), es decir, cada vez que se realice una
iteracién, este generara un nuevo resultado, el cual se agregara a resultados
anteriormente obtenidos, permitiendo que el desarrollador obtenga mas beneficios,
tales como: mejorar el disefio de la aplicacion, gestionar la informacién que se
encuentra dentro de la base de datos, agregar mas funciones y operaciones en el

sistema.

De tal manera, evitar que el desarrollo del sistema exceda el tiempo establecido,
obtener resultados de manera temprana que permitira corregir errores que se
presenten durante su ejecucion, con el fin de verificar que su funcionamiento sea el
adecuado y cumpla con los requerimientos y necesidades establecidas por los

interesados.

2.8. FaseV Pruebas
Como etapa final de la metodologia se realiz6 la fase de pruebas, la cual esta
destinada a verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion, para ello se aplicé

la norma internacional ISO 9126.

Segun (Calderén Macias, 2016), esta norma esta orientada para desarrolladores la

cual se basa en el cumplimiento de caracteristicas clave que presenta un aplicativo,
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para esto se toma en cuenta los siguientes aspectos: funcionalidad, Confiabilidad,

usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad.

Para agilitar el proceso de evaluacion de nuestra aplicacién movil se realizaron
pruebas de optimizacién, de experiencia de usuario, compatibilidad con dispositivos
moviles por medio de herramientas en-linea, las cuales se presentaran en el

siguiente capitulo.
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Pruebas de Optimizacién

El objetivo de realizar este tipo de pruebas es confirmar, la mantenibilidad y
eficiencia de nuestra aplicacion, para ello se utilizé la herramienta de Google,
PageSpeed Insights, dicha herramienta esta orientada para desarrolladores, su
propésito es agilitar el proceso de andlisis y diagndstico de la app como se ve en la

siguiente imagen:

Imai en 3.1: Resultados de Paiesieed Insii hts
O wmov [] ORDENADOR

http://marchelospizzeria.com/AppMarchelo/www/

- p—49 50-89 == gp—188 (@

Datos de campe — El informe "Experiencia de Usuario de Chrome™ no tiene suficientes datos a tiempo
real sobre la velocidad de esta pagina.

Origin Summary - El informe Experiencia de Usuario de Chrome no tiene suficientes datos a tiempo
real sobre la velocidad de este origen

Datos de experimentos &=

® Primer renderizado con contenido 18s ® Primer renderizado significativo 1.8s
® indice de velocidad 18s ® Primer tiempo inactivo de la CPU 1.8s

® Tiempo hasta que esta interactiva 19s @® FID potencial maxima 70 ms

Fuente: elaboracién propia

Como se verifica en los resultados presentados en la Imagen 3.1, la app mantiene
un desempefio optimo, lo cual se encuentra dentro del rango de aceptacion, a su
vez para confirmar estos resultados, se muestra como respaldo, la auditoria

realizada por la misma herramienta:
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Imagen 3.2: Resultados de la Auditoria

Auditorias aprobadas (17) -~

@ Pospon la carga de imagenes que no aparecen en pantalla -
& Minifica los archivos CSS ~
& Minifica los recursos JavaScript ~
@ Elimina archivos CSS sin usar ~
® Codifica las imagenes de forma eficaz ~
& Habilita la compresién de texto ~
@ Establece conexién previamente con los origenes necesarios ~
® Los tiempos de respuesta del servidor son rapidos (TTFB) 1775‘::‘:”"12"‘0 raiz ha tardado ~
& Evita que haya varias redirecciones de pagina ~
® Carga previamente las solicitudes clave ~
& Usa formatos de video para incluir contenido animado ~
& Evita cargas Utiles de red de gran tamafio — Tamafio total: 634 kB ~
& Usa una politica de caché eficaz en recursos estaticos — Se han encontrado 0 recursos ~
@& Evita un tamafio excesivo de DOM — 26 elementos ~

Medidas ¥y marcas de User Timing ~
@ Tiempo de ejecucién de JavaScript — 0,1 s ~
® Minimiza el trabajo del hilo principal — 0,5 s ~

Fuente: elaboracién propia

Una vez que se presenta los resultados de manera detallada, se observa que no

representan ningun tipo de conflicto en el sistema.

3.2. Pruebas de optimizacién de experiencia de usuario
Varvy Seo Tool y Dr. Web son herramientas gratuitas las cuales estan disefiadas
para realizar el andlisis de una pagina web o aplicacibn moévil, a su vez verifican la

funcionalidad y fiabilidad de esta.

Imagen 3.3: Resultados de Varvy SEO
Varvy SEO tool

Resources not blocked Page seems to display Page Is secured with
by robots.txt well on mobile devices. HTTPS.

Expires: 24 July 2019

Fuente: elaboracién Propia
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Los resultados que se visualizan en la Imagen 3.3, muestran un rendimiento
adecuado por parte de la app, para confirmar los resultados de seguridad, lenguaje,
adaptabilidad, rapidez, eficiencia entre otros, se optd por realizar otra prueba de
analisis dentro de la herramienta Dr. Web la cual confirmara los resultados

anteriormente obtenidos.

Imagen 3.4: Resultados de Dr. Web

& Dr.WEB"®
Snce 1932

No viruses The website is not the in  The website does not
the Doctor Web redirect to anather
malicious sites database website

Checking: https://code.jquery.com/jquery-3.3.1.min_js
File size: 84.89 KB
File MD5: a09e13ee04d51c524b7e2a728c7d4039

hive JS-HTML
1

_1[
Tag_2[bc2a][9765] - Ok

Tag_3[13c2a][1765] - Ok

.com/AppMarchelo/www/

5 020
nding records: 7767437
File s 2623 bytes
File MD5: 8879eb198ac7099d33bf2aa00b3809d9

https:
>http

archive JS-HTML
JSTAG_1[1b3][435] - Ok
1STAG_2[67d]1[17] - Ok

m/AppMarch;

>http:
https

Fuente: elaboracién propia

Los resultados que se muestran en la Imagen 3.4, manifiesta que la aplicacion movil
cumple con las funcionalidades y requerimientos para lo que fue creado, lo cual lo
convierte en una app sumamente fiable y funcional al momento de realizar su

trabajo.

3.3. Pruebas de optimizacion para dispositivos moviles
Este tipo de pruebas se realizan para conocer si la aplicacion funciona sin ningin
tipo de problema al momento de ser ejecutado desde un dispositivo movil, para ello

se utilizaron las siguientes herramientas.
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Mobile- friendly Tester es una herramienta gratuita creada por Google, para realizar
el andlisis de una aplicacion y conocer si su disefio es el adecuado para los

dispositivos moviles como se muestra en la imagen a continuacion.

Imagen 3.5: Resultados de Mobile-Friendly Tester

< Prueba de optimizacion para moviles

e https://marchelospizzeria.com/AppMarchelo/www/

Resultados de prueba

CAPTURA DE

HTM
AL PANTALLA

La pagina esta
optimizada para
moviles

Es facil usar esta pagina en un dispositivo mévil

Recursos adicionales

¢ 0

@

Fuente: elaboracién propia

Por otra parte, Responsivetesttool, es una herramienta que permite realizar pruebas
a la app en diferentes plataformas, dependiendo del dispositivo y el sistema

operativo que el usuario desea evaluarlo como se muestra en la Imagen 3.6:

Imagen 3.6: Resultados de Responsivetesttool

CHECK

BlackBerry

Samsung Galaxy SI

Samsung Galaxy SIll

Motorola RAZR V8

ASUS Galaxy 7

LG Optimus S

Fuente: elaboracién propia
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Como se verifica, las herramientas utilizadas, fueron sumamente importantes para
agilizar el proceso de optimizacion, en los cuales se mostraron resultados positivos

por parte de la aplicacion mévil que se desarrollé.

3.4. Evaluacion de lapropuesta

Para finalizar con el presente proyecto se analizan los test de optimizacion
realizados en las diferentes herramientas (ver 3.1-3), las cuales muestran que la
aplicacion movil cumple con las caracteristicas requeridas por la norma 1ISO 9126
gue se orienta a la calidad de software. Ademas, se procedié con la respectiva
validacion y publicacion de la aplicacion movil en las tiendas Play Store Y App Store

(Anexo 7).

Tabla 3.1. Comparacion y validacion del aplicativo movil.

Facil manejo Si Si
Idioma Espariol Aleman / Ingles
Cobertura Local Si No
Sistema de Si No
georreferenciacion

Tipo de Version Gratuita Gratuita

Fuente: Elaboracién propia

Para finalizar, se realiza el andlisis de la Tabla 3.1, donde se manifiesta que
Marchelo’s App es gratuita y de facil manejo, esta orientada para los usuarios de
una ciudad determinada, ademas permite utilizar el servicio de georreferenciacion

para obtener la ubicacién del usuario y a su vez del repartidor.
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CONCLUSIONES

La investigacion y fundamentacion teorica realizada, permitio la determinacion
clara de las fases del desarrollo de la aplicacién, asi como la arquitectura y
modelos de optimizacion y testeo, aplicables dentro de la fase de pruebas y
estabilizacion del aplicativo.

Del diagnéstico realizado se establecié que los procesos eran manuales, cuellos
de botella en los pedidos, demora en despachos entre otros lo que permitid
establecer las caracteristicas del APP a desarrollar.

La metodologia Mobile-D y el uso de herramientas tecnolégicas como:
PhoneGap, Visual Studio Code y un servidor local, facilitaron las tareas de
codificacion, empaquetado y pruebas sobre la gestion de pedidos a domicilio.
El uso de herramientas de analisis y la comparacion de la App con otra aplicacion
del mismo tipo, permitié la validacion de esta, muestra resultados positivos en
su funcionalidad y que a su vez concuerdan con usuarios que lo descargaron de

la tienda de aplicaciones.

RECOMENDACIONES

Se tenga en cuenta el tipo de aplicacion que se desarrollara, herramientas que
se van a emplear y que tipo de lenguajes utilizan con la finalidad de evitar
contratiempos.

Se recomienda mantener actualizaciones de manera periddica, tanto del
aplicativo mévil, como de las versiones del sistema operativo lo cual evite

problemas en el funcionamiento.
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Mantenerse informado sobre reglas y normativas que se rigen dentro de las
tiendas de aplicaciones.
Promocionar el uso de la aplicacion movil a través de las redes sociales.

La publicacion y el impulso de este tipo de aplicaciones en otros

establecimientos.
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ANEXOS

Anexo 1: Entrevista al Personal Interno

1. ¢, Cuéntas personas laboran actualmente en el establecimiento?

2. ¢ Esta de acuerdo, que se deba implementar sistemas tecnoldgicos dentro

de la Pizzeria Marchelo’s?

3. ¢, Qué beneficios obtendria con la implantacion del sistema?

4. ¢, Ha trabajado anteriormente con algun tipo de sistema?

5. ¢ El establecimiento consta de servicio de internet?

6. ¢Las personas que realizan las entregas a domicilio cuentan con teléfonos

inteligentes?

7. ¢Estaria de acuerdo en que los repartidores sean monitoreados por los

clientes y el gerente del local comercial?
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Anexo 2: Cuestionario para el personal externo

l'l Pontificia Universidad

Catodlica del Ecuador

N B

ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS.

La presente encuesta tiene objetivo recopilar informacion externa a
establecimientos comerciales, que permitird tener una mejor vision sobre el uso de

aplicaciones moviles para realizar pedidos de alimentos a domicilio.

Estimado usuario con el fin de mejorar el servicio en la comunidad, se consideré
realizar este tipo de proceso, la informacién proporcionada por Ud. sera manejada

con total confidencialidad.

Instrucciones:

e Marque con una X la respuesta

Cuestionario

1. Su edad esta comprendida entre:
17 o menos

18 a 28

29 a 37

38 0 mas




100

Usted dispone de un dispositivo movil tal como: Tabletas, teléfono inteligente,
etc.

Si No

. ¢ Qué tipo de Sistema Operativo utiliza su dispositivo movil?
Android I0S Windows
Phone

. ¢ Queé tipo de aplicaciones prefiere descargar?
Pagadas Gratuitas

. ¢ Esta de acuerdo, en utilizar aplicaciones moviles para realizar pedidos de
comida a domicilio?

Si No

Esta de acuerdo en que los locales comerciales automaticen sus procesos
mediante aplicaciones moviles.
de acuerdo desacuerdo
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7. ¢Qué tipo de caracteristicas evaluaria usted en una aplicacion mévil?

Entorno gréfico

Facil manejo

Seguridad

Sistemas de busqueda

Interoperabilidad

8. Segun su criterio, ¢ qué tipo de informacién adicional le gustaria que la
aplicacion movil presente?
Promociones

Ofertas

Eventos

Ninguna de las
anteriores
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Anexo 3: Instalacion de Adobe Phone-Gap

Para la instalacion de PhoneGap, existen dos maneras, que son explicadas de

manera especifica, en la siguiente pagina: https://phonegap.com/getstarted/

Imagen 1: Sitio de descarga de PhoneGap

VERSION 0.4.5 (BETA)
Download for:

Mac Windows

E] YOU CAN ALSO USE NPM TO INSTALL THE PHONEGAP CLI
npm install -g phonegap
Fuente: (Adobe Systems, 2018)
La imagen 48 muestra que se realiza la descarga del instalador de PhoneGap de
manera directa o0 a su vez, ingresar al Cmd (CoMmanD) del computador e ingresar

la siguiente linea de cdédigo: npm install -g phonegap.

En este caso se realiza la descarga del instalador para Windows y se procede con

su instalacion.

Posteriormente se procede con la creacién de un proyecto con la configuracion

necesaria, para su posterior desarrollo.

Adicionalmente se realiza la instalacion de la versién mévil de PhoneGap dentro del
dispositivo movil que se va a realizar las pruebas, con el propdésito de visualizar los
resultados obtenidos en la version de escritorio, por el momento esta aplicacion se
encuentra disponible para Android y Windows, ha sido removida de App Store por

normas de la compafia.


https://phonegap.com/getstarted/
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Imagen 2: Instalacion de PhoneGap Developer desde Play store

PhoneGap Developer
RN Adobe

S Productividad

INSTALAR

42 % a € 10¢

3 K resefias 22 MB Todos ® Desci

Fuente: elaboracion propia.

Una vez instalada la herramienta en el dispositivo movil, se realiza su ejecucion en
el cual se presenta la siguiente ventana, donde se introduce una direcciéon IP

asignada por la version instalada en el computador con la finalidad de establecer

una conexion entre las 2 versiones:

Imagen 3: conexion entre computador y dispositivo movil
- ]

=i PhoneGap
PhoneGap File Edit Help

SisPedidos
@ v1.0.0

C\Users\night\OneDrive\Escritorio\Universidad\ ADpTesiskS. ..
> Server Address

RastreoMoto )\
v10.0 2/

C:\Users\night\OneDrive\Escritorio\Universidad\AppTesis\R. ...

Marchelo's
:B V10O

SHARE USAGE DATA O
TERMS & PRIVACY.
COM ANORE PHANFGARPAPP -1 84

Server is running on http://192.168.1.3:3000

Fuente: elaboracién propia

Anexo 4: Instalacion de Visual Studio Code

Para realizar la instalacion del aplicativo es necesario descargar el instalador desde

la pagina oficial: https://code.visualstudio.com/



https://code.visualstudio.com/
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Code editing.
Redefined.

Free. Bt

Download for Windows
Stable Build

Fuente: elaboracion propia

Una vez realizada la descarga, es necesario ejecutarlo para proceder con su

instalacion y aceptar todos sus términos.

Anexo 5: Instalacion del servidor local Ampps

Para su instalacion es necesario ingresar al sitio oficial de la aplicacion:
https://www.ampps.com/downloads y proceder con la descarga dependiendo el
sistema operativo que se utilice.

Imagen 5: Pagina de descarga de Ampps
Download Ampps 3.8

MAC 0S X

Wind

By 2
A (
\(andows -~
© Download © Download

° Installer Package type: DMG © Download

Installer Package type: EXE Installer Package type: RUN

Fuente: (Softaculous.Ltd, 2019)

Una vez terminada la descarga, proceder con la instalacién de la herramienta,

acepta los términos y condiciones que este presenta.


https://www.ampps.com/downloads
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Anexo 6: Configuracion Dispositivo movil

Para habilitar las opciones de desarrollador del dispositivo, es necesario acceder a
Configuraciones del sistema > Acerca del teléfono > Compilacién y presionar

de 6 a 7 veces, hasta que este muestre un mensaje.

Posteriormente, se visualizara la siguiente opcion dentro del menu del sistema

Imagen 6: Activacion de las opciones de desarrollador
1:4

[V ST &= ol B

&  Sistema

Acerca del teléfono

Actualizar sistema
Navegacion del sistema

Idioma e ingreso de texto

Fecha y hora
Modo simple

Transferencia de datos
Respaldo y restauracion

Restablecimiento

Opciones del desarrollado

Logotipos de certificacion

Fuente: elaboracion propia

Luego se procede con la activacion del modo de depuracién por USB (Universal
Serial Bus) lo cual permitira que el dispositivo esté conectado al computador por

medio de un cable USB vy realizar cualquier actividad como desarrollador.

Imagen 7: Activacion de la Depuracion USB
Mavistar @i 52 W= 4 H911:48

& Opciones del desarrollador

DEPURACION

Depuracion USB

Modo de depuracién cuando esta conectado Q
el dispositivo USB

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 7: Publicacion de la aplicacion en las tiendas

e Publicacion en Play Store

Ingresar a la Play Store mediante el siguiente enlace:

https://play.google.com/apps/publish/?hl=es-419.

Imagen 8: Consola de Google Pla

pGoog}eplay,,u,\x = Todas las aplicaciones

= Todas las aplicaciones Filtrar v
A Servicios d

B kin

B oescagafomes

A A

O Configur

Fuente: elaboracion propia

Dar click sobre “Crea una Aplicacion”, mostrara una ventana donde se procede a

definir el nombre e idioma de la app y presionar “Crear”.

Imagen 9: Ventana Crear una Aplicacion

Crea una aplicacion

Idioma predeterminado *

Espafiol (Latinoamérica) — es-419 ¥

Titulo *

Marchelos Pizzg|

CANCELAR CREAR
Fuente: elaboracién propia

Se mostrara la “Ficha de Play Store”, la cual consta de varias secciones donde se

ingresa la informacién que presentara la App dentro de la Tienda.


https://play.google.com/apps/publish/?hl=es-419
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Dentro de los “Detalles de Producto”, se asigna un nombre claro y conciso que se

mostrara dentro de la Play Store. Ademéas de una descripcion publicitaria sobre la

App.

Imagen 10: Detalles del producto
= Ficha de Play Store Marchelos - O'

ESPAROL (LATINOAMERICA) - 55415

Detalles del producto

Titulo *
e . Marchelos Pizza
o n brev

ation . Realiza tus ordenes de manera rapida y eficaz desde la comodidad de tu casa

Pizzeria desde la comodidad de tu casa o lugar
Tablet. Realiza la seleccion de
. Lasagna, Spaghettl, Platos a la Carta,

Ahora puedes realizar Grdenes a March:
donde te encuentres por medio de
cualquiera de nuestras especialida
Postres y bebidas

El pago de rdh se realizan di la persona encargada de entregar su

pedido (repartidor)

Fuente: elaboracién propia

Recursos Gréficos, se procede a la cargar todos los recursos graficos de la App

tales como: Logotipo, Capturas de Pantalla, Banner, etc.

Imagen 11: Recursos Graficos
= Ficha de Play Store Marchelos - ® A
Detalles del producto Administar raduceiones +

Recursos graficos

Administra las eapturas de pantalla, los videos y el icono de tu app para promocionarla en Geogle Play. Mas informacion

Revisa la Politica de Robo de Identidad y Propiedad Intelectual antes de subir graficos nuevos. Si agregas traducciones  tuficha de Play Store, pero no incluyes
usaran los de a ficha predeterminada

onos de Google Play
redondeadas y sombras paralelas a tu icono de forma dinamica. Ya no se permite el uso de

- El aspecta que tendr tu icono
en Google Play
GUARDAR BORRADOR

Fuente: elaboracién propia

Es necesario determinar el tipo de aplicacion, la “categorizacion” a la que
corresponde y completar el cuestionario de clasificacion de contenido que se

encuentra en el apartado de "Clasificacion de contenido"



108

Imagen 12: Categorizacion de la App y clasificacion del contenido

Clasificacion de contenio * CALIFICACION APLICADA
1D del certficado de a IARC:
95782ff2-642d-4ef7-a720-30563d50402
Enviada: 13 de jul. 17:50
Ver defalles  Mas informacion

gD@)

Fuente: elaboracion propia

Finalmente se procede a llenar la seccion “Detalles de contacto y Politica de
privacidad”, donde se menciona que la aplicacion utiliza datos esenciales del

usuario.

Al finalizar la creacion del perfil de la app, el sistema verifica que toda la informacion

este correcta y se mostrara con un visto de color verde.

Imagen 13: Revisién de informacion

Firma de apps

Ficha de Play Store <

sonalizadas de

cClasificaciéon de contenido

Contenido de la app

GOODDIOREOS

Precios y distribucion

Fuente: elaboracién propia

Ingresar a la opcion “Versiones de la App” y realizar la gestion sobre la forma de
difundir la app, en la cual se opta por un ambiente de pruebas o su respectiva

distribucion en la Play Store.
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Para su produccion, se da clic en administrar, donde se redireccionara a otra
ventana donde aparecera un botén “Crear Version” al cual se le da clic para

posteriormente subir la Apk final como se muestra a continuacion:

Imagen 14: Publicacién de la App
p(-\:-::\r;?‘\q,' I = Panel de control & Marchelos Pizza - t;\

&
< Marchelos Pizza -
85 Panel de contro L el sk
55 Paneide I aron todas 135 actualizacione
/7
M e B+ VER EN GOOGLE PLAY
¢Qué rendimiento estan teniendo tus KPI? =5
» 3
Instalaciones por usuario Desinstalaciones por usuario G
A . b 6 5
~ B Presencia en Google Play Store
A A
\ I\
A [\
[\] \
\/ \\ |
2 l \
EXPLORAR INFORME = EXPLORAR INFORME -

Fuente: elaboracion propia

Nota: Al momento de publicar una App, se espera un tiempo minimo de 4 horas
para que los moderadores de la Play Store validen la App y procedan con

publicacion.

Imagen 15: Publicacion de la App en Play Store

< Google Play Q
< Marchelos Pizza
w Softeen Ecuador Apps
Comer y beber

‘ DESINSTALAR | ABRIR

No esta disefiada para nin

Tu resefa

Andrea Solis
&P AAAAA

Muy buena

EDITAR RESENA

Contacto del programador ~
®  sitio web

& correo electrénico

info@marchelospizzeria.com

@ Politica de Privacidad

Fuente: elaboracién propia
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e Publicacion en App Store

Dirigirse a la siguiente direccion https://appstoreconnect.apple.com/login y
autenticarse con el nombre de usuario que se utilizé6 para adquirir la licencia de

desarrollador en developer.apple.com e ingresar a la opcion “My Apps”.

Presionar la opcion agregar y seleccionamos New App.

Imagen 16: Ventana My Apps

MNew macQOS App

Fuente: elaboracion propia

Se visualizara el siguiente formulario, donde se completa la siguiente informacion.

Name: nombre con la que se presentara en la App Store.
Primary Language: Elegir un idioma.
Bundle ID: Certificado creado en developer.apple.com.

SKU: Identificador unico.

Una vez completado los campos presionar Create.


https://appstoreconnect.apple.com/login
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Imagen 17: Creacion de perfil
New App

Platforms 7

v i0S tv0S

Name 7

Marchelo's

Primary Language 7

Spanish (Spain)

Bundle ID 7

MarchelosPizza - com.marchelospizzeria.MarchelosPizza

SKU 7

marchelospizza

User Access 7

Limited Access Full Access
Fuente: elaboracion propia

Luego de crear el perfil de la app se procederda a completar los siguientes
formularios: App Information y Pricing and Availability, Estos cuestionarios permiten
ingresar informacion acerca de la aplicacion tales como: politicas de privacidad,

precio de la aplicacion, pais donde va a estar disponible, etc.

Imagen 18: Formularios para publicacion

App Store Features Te

App Information

Pricing and Availability

m
o
%]
[=]

Fuente: elaboracién propia

A continuacion, seleccionamos la opcion Prepare for Submission, donde muestra
un formulario que permite cargar capturas de pantalla de la App, crear una

descripcion, ingresar el icono que va a utilizar e informacion del desarrollador.



112

Imagen 19: Preparacion para revision

App Store Connect My Apps & Marchelo’

App Store eatures estFlignt Activity

iOS App

Marketing URL

Fuente: elaboracion propia

Luego se procede a subir el archivo creado con phonegap haciendo uso del software
XCode, buscamos la opcidon Open Developer Tool > Application Loader,

Seleccionamos la opcién Choose y buscamos el archivo ipa.

Para finalizar regresamos a la pagina donde creamos el perfil de la aplicacion y

presionamos la opcion Submit for Review, lo cual muestra el siguiente resultado:

Imagen 20: Publicacion de la App en Play Store
App Store Connect My Apps ~

Fuente: Elaboracién Propia.

Como se ve en laimagen 20, la App esta lista para ser publicada en el App Store.



