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RESUMEN

El siguiente trabajo de titulacion tiene como objetivo principal desarrollar una
aplicacion de ventas moviles que conecte a usuarios con vendedores ambulantes.
De este objetivo general se tienen objetivos especificos, los cuales son realizar el
estado del arte para el desarrollo de aplicaciones moviles con Android, desarrollar
una aplicacion web para gestionar reportes y configuraciones basicas de la
aplicacion y validar los resultados obtenidos tanto con pruebas de software como
con experimentos de factibilidad. Para el desarrollo de este proyecto de titulacién
se escogieron las metodologias de Scrum y Lean Startup debido a que son
metodologias agiles que permiten tener retroalimentacion continua para asi poder
corregir y direccionar de mejor manera el modelo de negocio. Con el desarrollo de
este proyecto de titulacion se espera que resulte menos complejo el encontrar
vendedores cercanos a una determinada ubicacion y optimizar el proceso de

compra de productos y servicios de vendedores ambulantes.



ABSTRACT

The main objective of the following degree work is to develop a mobile sales
application that connects users with street vendors. This general objective has
specific objectives, which are to perform the state of the art for the development of
mobile applications with Android, develop a web application to manage reports and
basic configurations of the application and validate the results obtained with both
software tests and with feasibility experiments. For the development of this titling
project, the Scrum and Lean Startup methodologies were chosen because they are
agile methodologies that allow continuous feedback to correct and direct the
business model better. With the development of this titling project it is expected that
it will be less complex to find vendors close to a certain location and optimize the

process of purchasing products and services from street vendors.
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Introduccion

v’ Antecedentes

Para hablar del comercio hay que volver a la era neolitica, donde comenzé la
actividad de la agricultura. En aquella época, esta actividad solo se la realizaba para
la subsistencia de las personas que se dedicaban de lleno lo que permitié el
comienzo del proceso de civilizacion. Posteriormente, en la edad antigua, al ser mas
complejo el medio de pago de las mercancias, se creo el trueque. El trueque se
utilizaba para comercializar productos entre civilizaciones realizando intercambios
de productos o mercancias de igual valor (Bonilla, 2013). Al llegar a la edad media,
se crean rutas comerciales, las cuales se utilizaban para reactivar la economia en
las diferentes regiones. Después, llego la edad del descubrimiento en la cual, al
crear las rutas comerciales, se pudo descubrir el continente americano y la India, lo
que permitié obtener mayor variedad de productos y mercancias (Trujillo, 2015). Ya
para el siglo XX se llega a la época de la globalizacién, donde se crean zonas de
libre comercio para asi rebajar costos de produccion y que los comerciantes puedan

ser competitivos entre si (Bonilla, 2013).

Y para el siglo XXI, llega la era tecnolégica donde se crea el comercio electronico,
también denominado eCommerce (Trujillo, 2015). En ese entonces, las empresas
introdujeron un nuevo canal para realizar ventas que se basaba en Internet. En sus
inicios, el comercio electronico permitié realizar las ventas de bienes o servicios a
través de la World Wide Web (www) empleando servicios de pago electrénico como
lo son las aprobaciones de las tarjetas de crédito al momento de realizar las compras
(Bonilla, 2013).

Actualmente, si se quiere referir al comercio electrénico, se lo puede hacer como
mCommerce. Esto se debe a que el uso de aplicaciones méviles ha ido creciendo a
un ritmo acelerado y que los dispositivos méviles han ido mejorando sus tecnologias
de conectividad y una mayor confianza por parte de sus usuarios al momento de

utilizarlos. Ademas, las plataformas de pago han ido creciendo y actualmente se



pueden encontrar en cualquier dispositivo movil como, por ejemplo, Android Pay,
Samsung Pay o Apple Pay (Oliveras, 2017).

En los ultimos afos, las aplicaciones maoviles y aplicaciones web han ganado
bastante popularidad. Cada dia, las personas utilizan mas sus teléfonos inteligentes
para realizar gestiones, comprar productos, navegar por redes sociales. Las
aplicaciones moviles han llegado para facilitar la vida a las personas. En la
actualidad, gracias a la evolucion de la tecnologia las personas cuentan con una
gran variedad de herramientas que buscan sacar la maxima eficiencia a las
actividades diarias. Ultimamente, prefieren utilizar aplicaciones moéviles sobre una

pagina o aplicacion web debido a su facilidad de uso y comodidad (Alfocea, 2017).

Existen diferentes tipos de aplicaciones, los cuales son: Aplicaciones Web,
Aplicaciones Nativas y Aplicaciones Hibridas (Pimienta, s.f.). Las aplicaciones web
son las que mas se utilizan debido a que se pueden acceder desde cualquier
dispositivo sin importar el sistema operativo que utilizan, basta con tener un
navegador y acceder a ellas. Dentro de sus ventajas, no requieren de aprobaciones
para su publicacion, cuentan con mayor numero de plataformas soportadas, su
codigo fuente puede ser reutilizado. Por otro lado, sus desventajas son que no
utilizan de manera Optima los recursos del dispositivo, su rendimiento es menor, su
interaccion con el Hardware del dispositivo es limitada. Las aplicaciones nativas son
aquellas que se desarrollan para un sistema operativo especifico, como Android,
iIOS. Estas aplicaciones son exclusivamente desarrolladas para dispositivos
moviles, es decir, teléfonos inteligentes o tabletas que utilizan los sistemas
operativos mencionados. Sus ventajas son que pueden ser publicadas en las
tiendas de Android (Play Store) e iOS (App Store), brindan una mejor experiencia
para el usuario, no necesitan todo el tiempo una conexidon a Internet. Sus
desventajas son que pueden ser utilizadas solamente en el sistema operativo para
el que fueron desarrolladas, costos y tiempo de desarrollo altos, aprobacion para
ser publicadas. Las aplicaciones hibridas son aquellas que tienen caracteristicas de

las dos aplicaciones anteriormente detalladas. Estas aplicaciones son



multiplataformas, utilizan las tecnologias web y corren localmente en un dispositivo
sin necesidad de estar conectadas a Internet todo el tiempo. Este tipo de
aplicaciones al igual que las nativas, pueden ser distribuidas en las tiendas Android
e i0S (Pimienta, s.f.).

Dentro de estas aplicaciones, es posible conectarse utilizando redes sociales como
Facebook, Twitter, Google+ o LinkedIn. Las categorias mas populares para las
aplicaciones son juegos, redes sociales, productividad, salud, educacion, viajes,
multimedia, entretenimiento. Cada dia existen mas aplicaciones que ayudan en las
actividades diarias de las personas, por ejemplo, existen aplicaciones como Uber o
Airbnb donde los propios usuarios son los que ayudan a estas empresas a
mantenerse. Estas aplicaciones conectan usuarios que ofrecen un servicio con otros
usuarios que quieren utilizar esos servicios. Para el afio 2018 se espera que el
mercado de aplicaciones moviles genere ciento diez mil millones de ddlares. Este
mercado es muy competitivo ya que, actualmente existen 5.5 millones de

aplicaciones (Garcia, 2017).

Las aplicaciones pueden ser gratuitas en su totalidad, otras son aplicaciones con
compras in-app, es decir, dentro de la aplicacion se puede pagar por mejores
caracteristicas en la aplicacion. Existen también aplicaciones que muestran
publicidad dentro de ella y aplicaciones bajo suscripcion que, a través de un pago
mensual, se pueden utilizar caracteristicas avanzadas de la aplicacion. Dentro de
estas aplicaciones, se pueden realizar compras y mediante el ingreso de
informacion de tarjetas de crédito o débito, se pueden pagar productos o servicios.
Ademas, se pueden agregar plataformas de pago como PayPal o PayPhone que,
mediante el ingreso del usuario y contrasefia de esta plataforma, ya se puede
realizar la compra directamente sin ingresar datos de tarjetas de crédito en las

aplicaciones moviles, o aplicaciones web (lglesias, 2016).

Aplicaciones como Uber, Cabify o AdomicilioYa se mantienen en el mercado aun
cuando son gratuitas debido a que utilizan el método de permitir descargar la

aplicacion sin costo, pero para utilizar completamente su aplicacién, brindan



servicios extras que tienen un costo adicional. Uber o Cabify, brindan el servicio de
taxis a sus usuarios, sin embargo, los mismos usuarios se convierten en choferes
de otros usuarios. Mientras que la aplicacion de AdomicilioYa, brinda el servicio de
llevar pedidos de comida a sus usuarios hacia la ubicacion donde se encuentren por
un costo adicional a su pedido. Estos costos resultan ser comisiones que por el uso
de la aplicacion se cobra a sus usuarios. De los valores que se cobran, dependiendo
la aplicacion varian los porcentajes que se lleva la empresa y el conductor en caso

de Uber y Cabify, y repartidor en el caso de AdomicilioYa (Alvarez, 2017).

Las necesidades de la poblacion a medida que pasa el tiempo han ido
incrementando haciendo que resulte complicado obtener directamente algunos
servicios o productos especificos. Sin embargo, existen personas que realizan
recorridos ofreciendo diferentes productos, por ejemplo, venta de cilindros de gas
GPL, venta de botellones de agua mineral, compra y recoleccién de chatarra o

lavanderia.

Si bien es cierto, existen puntos fijos de venta de los productos, sin embargo, resulta
mas sencillo conocer que persona puede entregarlo a domicilio mediante una
aplicacion mavil. En la actualidad, el proceso de compra de estos productos o el uso
de otros servicios se limita a cuando el vendedor pase por la ubicacion del cliente,
lo que significa una complejidad moderada para adquirir uno de estos productos o
servicios. Algunos vendedores utilizan pitos, canciones y/o anuncios para dar a
conocer lo que estan vendiendo o simplemente para avisar que estan en el sector,
lo cual resulta molesto para la mayoria de las personas ya que estos ruidos se
encuentran en un volumen alto y que, ademas no han solicitado ningun producto o

servicio.

Atendiendo a la situacion anterior, se considera que el problema a resolver es:
¢, Como integrar los servicios de venta ambulante de productos con una tecnologia

qgue permita su consumo a domicilio? Donde se tienen los siguientes objetivos:



v Objetivo General
Desarrollar una aplicacion de ventas moviles que conecte a usuarios con

vendedores ambulantes.

v Objetivos Especificos
» Realizar el estado del arte para el desarrollo de aplicaciones méviles con
Android.
= Desarrollar una aplicacion web para gestionar reportes y configuraciones
basicas de la aplicacion.
= Validar los resultados obtenidos tanto con pruebas de software como con
experimentos de factibilidad.
Con el desarrollo de la aplicacion movil, se espera que el proceso de compra de
estos productos mejore y optimice el tiempo de vendedores y clientes, ya que al
poseer una herramienta que permita visualizar los vendedores cercanos a la
ubicacién de un cliente, este no debe estar pendiente del vendedor una gran

cantidad de tiempo para no perder la oportunidad de comprar el producto.

1. Capitulo I. Marco Teodrico

1.1. Introduccion

En el siguiente capitulo, se describiran las metodologias y herramientas que se van
a utilizar para desarrollar el proyecto. Se describiran las metodologias de Scrum y
Lean Startup, las cuales son utilizadas por equipos de desarrollo para realizar
reuniones semanales en las que se trata los avances del proyecto y realizar
diferentes pruebas antes de lanzar un nuevo producto recibiendo retroalimentacion,
respectivamente. Asi también, se describira el funcionamiento de las herramientas

y como se van a relacionar con las aplicaciones.



1.2. Metodologias

1.2.1. Metodologia Scrum

Scrum es una de las metodologias &giles que tiene como objetivo reducir la
complejidad de los proyectos y asi lograr satisfacer las necesidades del cliente
(Francia, 2017). Con Scrum se busca la aplicacion de buenas practicas para trabajar

colaborativamente para obtener el mejor resultado posible (Pérez, 2015).

Scrum cuenta con eventos, los cuales son bloques de tiempo que tienen una
duracion maxima y que no pueden ser acortados ni alargados. Estos eventos se los
llama Sprint. Al final de cada Sprint, se tiene como objetivo obtener un entregable
funcional que se presentard al cliente y este lo validar4 dando retroalimentacién al

equipo para el siguiente Sprint (Schwaber, Ken; Sutherland, Jeff, 2016, pp. 8,9).

En Scrum existen roles como El Equipo Scrum, el cual estd conformado por el
Duefio de Producto, el Equipo de Desarrollo y el Scrum Master. El Equipo Scrum es
un equipo autoorganizado y multifuncional que no depende de terceras personas ni
son dirigidos por personas externas al equipo. El Equipo Scrum busca tener
creatividad, flexibilidad y aumentar la productividad del trabajo. ElI Duefio de
Producto es el encargado de aumentar el valor del producto y del trabajo realizado
por el Equipo Scrum. Por su parte el Equipo de Desarrollo es aquel que se encarga
de entregar un producto terminado al cliente al final de cada Sprint, el cual es
potencialmente puesto en produccion. Y el Scrum Master es que se encarga de que
Scrum se entienda y se adopte en el equipo y en el proyecto. Ademas, es el
encargado de ser el nexo entre el Equipo Scrum y las personas externas al equipo
y logar una comunicacién eficaz entre todas las partes interesadas (Schwaber, Ken;
Sutherland, Jeff, 2016, pp. 5,6).

Los beneficios de utilizar Scrum son la reduccion del costo de desarrollo de un
proyecto cuando este se ha incrementado demasiado, la reduccion del tiempo de
entrega del proyecto, resolucién de problemas complejos, facilidad de adaptacion
del equipo de trabajo al estilo que plantea, creacion de un ambiente laboral



colaborativo, motivacion del equipo de trabajo, retroalimentacion continua por parte
del cliente, actualizacion del estado del proyecto hacia al cliente, maximiza la
productividad del equipo de trabajo y maximiza el retorno de inversion (ROI) de la

empresa (Queralt, 2014).

Por lo tanto, al utilizar esta metodologia, se podréa visualizar y medir el avance del
proyecto mediante entregables funcionales, los cuales se entregaran idealmente de
manera semanal y asi como también recibir retroalimentacion para mejorar el

proyecto.

1.2.2. Metodologia Lean Startup

Lean Startup es una metodologia que se centra en la creacién de nuevas empresas,
un producto o servicio. El objetivo de Lean Startup es reducir lo més posible el
riesgo, los gastos innecesarios de tiempo, dinero y recursos. La metodologia Lean
Startup fue ideada por Eric Ries y fue basada en otras metodologias como la de
Toyota, Just Intime, la cual tiene como objetivo reducir todas las perdidas posibles
en recursos e inclusive en los procesos de manufactura de la empresa (Touza,
2017).

El modelo de esta metodologia consiste en presentar prototipos rapidos al cliente
para obtener una visibn mas amplia del producto final, reducir los gastos y realizar
encuestas para analizar el mercado y asi poder determinar la factibilidad del
producto o servicio. Al momento de realizar prototipos rapidos y lanzarlos al
mercado, Lean Startup busca poder medir los resultados que se obtuvieron con ese
producto minimo. Ademas, ayuda a que la empresa pueda aprender de manera
rapida el mercado, que es lo que quiere la gente y como, con un corto ciclo iterativo
y asi poder mejorar hasta encontrar el producto final que satisfaga las necesidades

de una o un grupo de personas (Scipion, s.f.).

Por lo tanto, las tres fases de esta metodologia son: construir, medir, aprender. Se
construye un producto minimo viable centrado en una hipoétesis, se miden resultados

utilizando métricas de acuerdo con el producto lanzado y finalmente se obtiene



informacion con detalles que serviran para seguir mejorando el producto (Sanchez,
2016).

Sus principales ventajas son eliminar o reducir el riesgo de mayor inversion,
visualizar resultados a corto plazo, crear un producto que cumpla con las
necesidades de la poblacién y estructurar de manera solida una idea (Hernandez,
2016).

Después de conocer como funciona la metodologia Lean Startup, con su aplicaciéon
dentro de este proyecto, se podra obtener retroalimentacion real por parte de
usuarios y asi poder direccionar de mejor manera el modelo de negocio para que

las aplicaciones puedan tener un efecto positivo dentro e la sociedad.

1.3. Lenguaje de Programacion Y Herramientas

1.3.1. Lenguaje Java

Java es un lenguaje de programacion que utiliza la programacion orientada a
objetos (POO), ademas, es un lenguaje derivado de otro lenguaje de programacion
llamado C. Para su estructura utiliza paquetes que contienen las clases. Dentro de
las clases se encuentran los métodos y variables (Perry, 2012). Es muy utilizando
en la actualidad en las empresas en la programacion de sistemas, aplicaciones
cliente, aplicaciones cliente / servidor o en aplicaciones web. Por otro lado, Java es
utilizado para programar aplicaciones moviles para el sistema operativo Android,
gue pertenece a Google (Villalobos, 2010).

Las ventajas de utilizar Java para la programacion son la programacion orientada a
objetos, la que se asemeja a la forma de pensar de un humano; el programador no
necesita liberar memoria ya que el lenguaje mismo se encarga de esa tarea al
momento que el programador necesita mas memoria, existen varios editores (IDE’s)
en los que se puede programar, es un lenguaje muy robusto y es independiente de
la plataforma en la que se encuentra el programador, es decir, multiplataforma

(Céardenas, 2016), es software libre, es decir, no es necesario pagar una licencia



para utilizarlo, posee una gran comunidad de desarrolladores que aportan en foros
y ofrecen ayuda a otros desarrolladores (Villalobos, 2010).

1.3.2. Cloud Computing

Cloud Computing o solamente Cloud, es una tecnologia que permite a usuarios,
pequefias, medianas y grandes empresas acceder a servicios de software,
infraestructura y procesamiento de datos a través de Internet de manera remota.
Ademas, es la entrega de servicios bajo demanda a través de Internet con un

sistema de pago dependiendo el consumo realizado (Lamata, 2012).

Existen diferentes modelos de Cloud que son, SaaS (Software Como Servicio), laaS
(Infraestructura Como Servicio) y PaaS (Plataforma Como Servicio). SaaS se centra
en proveer software para que sus usuarios lo utilicen directamente desde una
aplicacion web o una aplicacion movil. Los datos son almacenados en la
infraestructura de las grandes empresas como Google, Amazon, IBM o Microsoft.
laaS provee el servicio de infraestructura (Hardware) para que las empresas utilicen
recursos computacionales como servidores, redes o almacenamiento de datos con
un costo segun su consumo. Y PaaS provee lo que es Hardware y Software a las
empresas para que solo se concentren en implementar sus aplicaciones y legar al

mercado de manera mas rapida y eficaz (Argudo, 2015)

Actualmente, el uso de Cloud Computing resulta para las empresas un beneficio
enorme ya que, los gastos de inversion se convierten en gastos variables debido a
gue se paga segun el consumo que tiene la empresa y no tienen que gastar en su
propia infraestructura. Por otro lado, las empresas pueden escalar sus aplicaciones
para ofrecer su servicio a mas usuarios sin ningun problema. También, mediante el
uso de estas tecnologias, las aplicaciones y servicios pueden ser mundiales y no
limitarse a una region especifica. Otra ventaja es, la disponibilidad de informacion,
es decir, cualquier persona autorizada puede acceder a la informacion desde
cualquier parte del mundo y desde cualquier dispositivo, y existe un nivel mayor de

colaboracion entre equipos en proyectos (Oviedo, 2015).
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1.3.3. Google Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo (IDE) de aplicaciones moviles para el
sistema operativo Android y pertenece a Google. Ademas, cuenta con un emulador
de teléfonos moviles de Google, que sirve para probar las aplicaciones que estan
en desarrollo en caso en caso de no tener un teléfono fisico. Android Studio también
sirve para desarrollar aplicaciones para relojes (Smart Watch), incluso se pueden

desarrollar aplicacion para Android TV o Android Car (Android, s.f.).

La principal ventaja de este IDE es que, al ser propietario Google, asi como también
del sistema operativo Android, se vuelve el IDE ideal para desarrollar aplicaciones.
Android Studio ofrece diferentes herramientas que se pueden integrar con otras
herramientas como Firebase, para desarrollar aplicaciones nativas. Incluso en el
mismo IDE, se pueden realizar las pruebas necesarias para verificar que la

aplicacion pueda funcionar sin problemas en los teléfonos moviles (Android, s.f.).

Al utilizar la herramienta Android Studio, se puede desarrollar aplicaciones nativas
para el Sistema Operativo Android, por lo que resultard& menos complicado su

integracion al momento de realizar pruebas.

1.3.4. Google Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles, propiedad de
Google. Firebase se encuentra disponible para las diferentes plataformas como lo
son Android, IOS y Web. Firebase es una plataforma utilizada en la Nube (Cloud),

lo que permite acceder a la informacién desde cualquier dispositivo (Zamora, 2016).

Firebase, ademas de ser una plataforma de desarrollo, es un conjunto de
herramientas que tiene como objetivo crear aplicaciones de alta calidad, escalable
para los usuarios, obtener estadisticas en tiempo real del funcionamiento de la
aplicacién y lograr obtener ingresos, ya sea mediante el cobro de un valor por la
descarga o el uso de un aplicacion o a través de publicidad (Ruiz, 2017).

Firebase es una herramienta muy util para los proyectos que deben ser realizados
en un tiempo limitado gracias a que posee su propia API (Interfaz de Programacion
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de Aplicaciones) que resulta intuitiva y es sostenida en un SDK (Kit de Desarrollo
de Software) y es una herramienta agil debido a que se pueden integrar API de

terceras partes a una aplicacion, por ejemplo, Google Maps (Sanz, 2017).

Las principales herramientas que provee Firebase a los desarrolladores son Base
de Datos en Tiempo Real, Autenticacion de Usuarios, Almacenamiento, Laboratorio
de Test, Informes Sobre Fallos, Monitoreo de Rendimiento y Notificaciones (Pefia,
2018).

Entre sus principales ventajas estan la seguridad (respaldo de Google), integracién
de infraestructura, sincronizaciéon de datos y medicion y cuantificacion de la
informacion de la aplicacion, atil para proyectos que no tienen una fuerte inversion

inicialmente y facilidad para el desarrollo en tiempo limitado (El Asri, 2016).

El uso de Firebase como una base de datos, una herramienta de almacenamiento
y al estar basada en la Nube, permite obtener escalabilidad y alta disponibilidad de
informacion para el uso de las aplicaciones. Ademas, al ser una herramienta que
pertenece a una gran empresa como Google, resultard mas facil la integracion con

otras herramientas de Google, como Android Studio.

1.4. Diagrama de la Solucién Y Explicacion

App Vendedor <::> App Cliente

Ventas / Pedidos

Recibir Info Recibir Info

Guardar Info Guardar Info

APP WEB

Figura 1.- Diagrama de la estructura general del proyecto.
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La estructura del proyecto consiste en el desarrollo de tres aplicaciones: una app
para los vendedores, una app para clientes y una app web que servird como panel
de control para mostrar los vendedores y clientes registrados, asi como también los
pedidos realizados a través de la aplicacién y calificaciones registradas de los

clientes sobre el servicio de los vendedores.

App Vendedor

- Establecer su estado:
Online / Offline
- Aceptar pedido
- Cancelar pedido
- Mostrar su ubicacion

Figura 2.- Estructura de la aplicacion para Vendedores

En la aplicacion de vendedor, el Vendedor podra establecer su estado de activo y
no activo para poder recibir los pedidos. También, mientras se encuentre activo, se
podra visualizar su ubicacion en el mapa de su aplicacion. Ademas, al momento de
recibir un pedido, recibira una alerta en la que se mostrara el tiempo y distancia
hacia la ubicacion del Cliente, asi como la direccion de su ubicacion.
Posteriormente, tendra la posibilidad de aceptar el pedido o cancelarlo. Al llegar a
la ubicacién del cliente, se enviara una notificacion para hacerle saber que debe

recibir el producto. Una vez entregado, se finalizara la entrega.



13

App Cliente

- Visualizar vendedores
disponibles
- Realizar pedido
- Calificar servicio

Figura 3.- Estructura de la aplicacion para Clientes

En la aplicacién de cliente, el Cliente podra visualizar los vendedores disponibles
gue se encuentren cerca de su ubicacion. Posteriormente, podra realizar el pedido
donde encontrara al vendedor méas cercano. Al momento que el Vendedor llegue a
la su ubicacion, recibira una notificacién para que retire el pedido. Finalmente, el

Vendedor finalizara el pedido y el Cliente deberé calificar el servicio.

App Web

- Administrar usuarios registrados
- Administrar Vendedores registrados
- Administrar Clientes registrados

Figura 4.- Estructura de la aplicacion Web

El administrador podra visualizar un listado de todos los usuarios registrados a

través de las aplicaciones. Ademas, podra visualizar el listado por separado de



14

Vendedores y Clientes registrados, con su respectiva informacién como nombres,

apellidos, teléfono.

1.5. Conclusién del Capitulo

En conclusion, al utilizar las metodologias Scrum y Lean Startup, se puede llevar un
proceso de desarrollo del proyecto mas productivo y organizado. Ademas, al utilizar
las herramientas de desarrollo pertenecientes a Google como lo son Android Studio
y Firebase, se podra tener alta disponibilidad de informacion y escalabilidad para
atender las peticiones de los usuarios con el respaldo de una gran empresa. Y lo
mas importante, son herramientas que, para el desarrollo de este proyecto, son

gratuitas.

2. Capitulo Il. Actualidad

2.1. Introduccion

En el siguiente capitulo, se mostrara los resultados de las encuestas realizadas a
vendedores y a clientes utilizando la metodologia de Lean Startup. Con la aplicaciéon
de esta metodologia, se busca conocer la situacién actual del mercado para asi

poder direccionar de manera correcta y efectiva el proyecto.

2.2. Situacion Actual
2.2.1. Encuestas

NOTA: El modelo de las encuestas se encuentra en la Seccion ANEXOS.

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos una vez realizadas las

encuestas.
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M Pregunta 1
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Figura 5.- Resultados de las encuestas realizadas a vendedores ambulantes
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Como se pudo apreciar después de haber consultado con algunos vendedores y
clientes, existe interés en el uso de las aplicaciones para mejorar el servicio de
ventas y servicios ambulantes como venta de tanques de gas, venta de botellones
de agua, servicio de lavanderia. Al realizar las aplicaciones se optimizara este
proceso y resultard& mas facil poder encontrar vendedores cercanos a una

determinada ubicacién de los clientes.

2.3. Disefio de la Solucion

2.3.1. Historias de Usuario

Una historia de usuario es una descripcion de cada funcionalidad que va a tener un
sistema 0 una aplicacion. Estas historias de usuario tienen como caracteristica
principal que se detalla la o las personas que van a ser las responsables realizar la
tarea, la estimacion de tiempo para realizarla, la prioridad que tiene la funcionalidad
en el desarrollo del proyecto y una validacion al momento de probar la funcionalidad
con el cliente o usuario. Estas historias de usuario pueden ser modificadas
minimamente a lo largo del desarrollo del proyecto y pueden cambiar el orden de
presentacion o de prioridad segun las necesidades del cliente, previamente

acordadas y planificadas. (Quijano, 2017)

A continuacién, se presentan las definiciones de los elementos de una historia de

usuario.

e |D: identificador de la historia de usuario, unico para la funcionalidad o

trabajo.
e Usuario: de dénde se obtuvo.
e Nombre de historia: nombre descriptivo de la historia de usuario.

e Prioridad en negocio: sistema de priorizacion que nos permite determinar

el orden en el que las historias de usuario deben de ser implementadas.

e Riesgo en desarrollo: riesgo técnico o funcional asociado a la

implementacion de la historia de usuario.
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e Estimacion: estimacion del esfuerzo necesario ideal de desarrollo de la
historia de usuario. Segun convenga, el equipo también puede utilizar
unidades de desarrollo conocidas como puntos de historia (estas unidades
representan el esfuerzo de desarrollo/persona que se estipule al comienzo
del proyecto).

e Sprint asignado: puede ser util para organizacion del propietario del
producto incluir el nUmero de sprint en el que previsiblemente se vaya a

realizar la historia.

e Responsable: en casos en que queramos sugerir la persona que pueda
implementar la historia de usuario. Recordar que en Scrum es en ultimo
término el equipo autogestionado quién distribuye y por tanto asigna las

tareas.

e Descripcion: descripcion sintetizada de la historia de usuario. El estilo puede
ser libre, segiin mejor nos funcione, debe responder a tres preguntas: ¢ Quién
se beneficia? ¢ Qué se quiere? y ¢ Cudl es el beneficio? Se recomienda seguir
el siguiente patron que garantiza que la funcionalidad esta descrita a un alto

nivel y de una manera no demasiado extensa:
Como [rol del usuario], quiero [objetivo], para poder

e Validacion: pruebas de aceptacién consensuadas con el cliente o usuario.
Estas son las pruebas que el codigo debe superar para dar como finalizada

la implementacién de la historia de usuario.

Tabla 1
Historia de usuario 1
Historia De Usuario
Id: 1 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Login & Layout Mapa Vendedor

Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
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Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 1

Responsable: Christian Aguilar

Descripcién: Como vendedor, deseo visualizar mi ubicacién actual en el mapa, para
poder recibir pedidos.

Validacion: Una vez registrado el vendedor, al acceder a la aplicacion puede visualizar

Su posicién exacta en el mapa.

Tabla 2

Historia de usuario 2

Historia De Usuario

Id: 2 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Login & Layout Mapa Cliente

Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 1

Responsable: Christian Aguilar

Descripcion: Como cliente, deseo visualizar mi ubicacién en el mapa, para poder recibir
mi pedido.

Validacién: Una vez registrado el cliente, al acceder a la aplicacion puede visualizar su

posicion exacta en el mapa.

Tabla 3
Historia de usuario 3

Historia De Usuario

Id: 3 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Realizar Pedido Cliente

Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 4

Responsable: Christian Aguilar
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Descripcién: Como cliente, deseo tener un botén, para poder realizar un pedido.
Validacion: Al ingresar a la aplicacion, el cliente puede hacer clic en el boton “Realizar
Pedido” para que aparezca la opcion solicitar servicio. Posteriormente al hacer clic en

este boton comienza la busqueda del vendedor mas cercano para solicitar el servicio.

Tabla 4

Historia de usuario 4

Historia De Usuario

Id: 4 Usuario: Christian Aguilar

Nombre De Historia: Encontrar y Mostrar Vendedores Disponibles

Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A

Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 3

Responsable: Christian Aguilar

Descripcién: Como cliente, deseo visualizar en el mapa los vendedores disponibles, para
poder recibir mi pedido del vendedor més cercano.

Validacién: Almomento de ingresar a la aplicacion, el cliente puede observar su ubicacion

actual y a su vez puede visualizar en el mapa los vendedores disponibles.

Tabla 5
Historia de usuario 5
Historia De Usuario
Id: 5 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Notificacion Pedido Vendedor
Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 5
Responsable: Christian Aguilar
Descripcién: Como vendedor, deseo recibir una alerta, para poder entregar el pedido

recibido.
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Validacion: EI momento en que un cliente realiza un pedido, encuentra al vendedor mas
cercano a su ubicacion. En el instante en que el pedido se asocia al vendedor mas
cercano, el vendedor recibe una alerta con informacion del cliente como la direccion, la

distancia y el tiempo hacia dicha ubicacion.

Tabla 6

Historia de usuario 6

Historia De Usuario

Id: 6 Usuario: Christian Aguilar

Nombre De Historia: Control Vendedores Online & Offline

Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A

Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 2

Responsable: Christian Aguilar

Descripcién: Como vendedor, deseo tener la opcién de estar disponible o no disponible,
para poder decidir el horario de venta.

Validacion: Al momento de ingresar a la aplicacion, el vendedor visualiza un switch el

cual sirve para cambiar el estado de En Linea a Fuera de Linea y viceversa.

Tabla 7
Historia de usuario 7
Historia De Usuario
Id: 7 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Aceptar & Cancelar Pedido Vendedor
Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 5
Responsable: Christian Aguilar
Descripcién: Como vendedor, deseo tener la opcion de aceptar o rechazar un pedido,

para poder controlar las ventas.
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Validacién: Al momento de recibir un pedido, al vendedor le aparece una alerta con
informacion del cliente y dos botones con los cuales podra aceptar o cancelar dicho

pedido.

Tabla 8
Historia de usuario 8

Historia De Usuario

Id: 8 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Notificacion Cuando Vendedor Llegue al Punto
Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 6

Responsable: Christian Aguilar

Descripcién: Como cliente, deseo recibir una alerta o notificacion cuando el vendedor
llegue a mi punto, para poder recibir el pedido.

Validacion: Al momento en que el vendedor llega a la ubicacion del cliente, este recibe

una notificacion push la cual avisa que debe salir a recibir su pedido.

Tabla 9
Historia de usuario 9

Historia De Usuario

Id: 9 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Layout Salir & Cambio de Contrasefia
Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 6

Responsable: Christian Aguilar
Descripcién: Como vendedor o cliente, deseo tener la opcion de modificar mi contrasefia,

para tener mayor seguridad.
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Validacién: Cuando se ingresa a la pantalla principal, cada una de estas aplicaciones
cuenta con un menu lateral el cual contiene diferentes opciones. En el menu tiene la
posibilidad de cerrar sesion y cambiar contrasefia. Al momento en que selecciona
actualizar contrasefia, se despliega una ventana en la cual el usuario debe ingresar la
contrasefa actual, la nueva contrasefia e ingresarla nuevamente para confirmar el
cambio. Después de actualizar la contrasefa, el usuario puede cerrar sesion e ingresar

nuevamente ingresando la nueva contrasea.

Tabla 10
Historia de usuario 10

Historia De Usuario

Id: 10 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Layout Actualizar Informacién Vendedor
Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 7

Responsable: Christian Aguilar

Descripcién: Como vendedor, deseo poder modificar mi informacién, para poder
corregirla en caso de estar errénea.

Validacion: Cuando se ingresa a la pantalla principal, la aplicacion cuenta con un menu
lateral el cual contiene diferentes opciones. En el menu tiene la posibilidad de actualizar
el perfil el vendedor. Al momento en que selecciona actualizar perfil, se despliega una
ventana en la cual el vendedor debe ingresar un nuevo nombre o el mismo y seleccionar
una imagen de su teléfono. Cuando selecciona una imagen, esta se sube a la base de
datos para actualizar en el perfil del vendedor. Después de confirmar, el vendedor debe

cerrar sesion y volver a ingresar para visualizar el cambio.
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Tabla 11
Historia de usuario 11

Historia De Usuario

Id: 11 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Layout Actualizar Informacion Cliente
Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 8

Responsable: Christian Aguilar

Descripcion: Como cliente, deseo poder modificar mi informacién, para poder corregirla
en caso de estar erronea.

Validacién: Cuando se ingresa a la pantalla principal, la aplicacién cuenta con un menu
lateral el cual contiene diferentes opciones. En el menu tiene la posibilidad de actualizar
el perfil el cliente. Al momento en que selecciona actualizar perfil, se despliega una
ventana en la cual el cliente debe ingresar un nuevo nombre o el mismo y seleccionar
una imagen de su teléfono. Cuando selecciona una imagen, esta se sube a la base de
datos para actualizar en el perfil del cliente. Después de confirmar, el cliente debe cerrar

sesion y volver a ingresar para visualizar el cambio.

Tabla 12
Historia de usuario 12

Historia De Usuario

Id: 12 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Mantener la Sesion Aun Cerrando la App
Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 7

Responsable: Christian Aguilar
Descripcion: Como vendedor o cliente, deseo poder mantener mi sesion abierta, para

poder utilizar la aplicacion aun cuando la cierre.
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Validacién: Al momento de iniciar sesion, el usuario puede cerrar la aplicaciéon totalmente
y la sesién se mantiene en el ultimo estado, Es decir, si el usuario tenia iniciada la sesién

en la aplicacion, al momento de volver a ingresar, no hace falta volver a ingresar sus

datos.

Tabla 13
Historia de usuario 13
Historia De Usuario

Id: 13 Usuario: Christian Aguilar
Nombre De Historia: Layout Rating Vendedor

Prioridad En Negocio: Riesgo En Desarrollo: N/A
Estimacion: Una Semana Sprint Asignado: 7

Responsable: Christian Aguilar

Descripcién: Como cliente, deseo poder calificar al vendedor, para poder ver
posteriormente las calificaciones de cada vendedor segun su nivel de servicio con otros
clientes.

Validacién: Al momento en el que el vendedor finaliza la entrega, en la aplicacion del

cliente se despliega una ventana para calificar el servicio y al vendedor mediante estrellas

y un comentario.

2.3.2. Ciclo de Vida Agil
Durante el desarrollo del proyecto, se planificaron reuniones semanales las cuales

son los llamados Sprint. En cada Sprint, se presentara un avance funcional de las
aplicaciones de acuerdo con las historias de usuario definidas anteriormente. A

continuacion, se describen las historias de usuario que se implementaron en cada

Sprint:
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e Sprint #1:
o Historia de usuario 1.

o Historia de usuario 2.

e Sprint #2:

0 Historia de usuario 6.
e Sprint #3:

0 Historia de usuario 4.
e Sprint #4:

0 Historia de usuario 3.
e Sprint #5:

0 Historia de usuario 5.

0 Historia de usuario 7.
e Sprint #6:

0 Historia de usuario 8.

0 Historia de usuario 9.
e Sprint #7:

o Historia de usuario 10.

o Historia de usuario 12.

o Historia de usuario 13.
e Sprint #8:

o Historia de usuario 11.

Posteriormente, se tienen reuniones de revision de los avances acordados en cada
Sprint. En estas reuniones se valida cada avance funcional de las aplicaciones y se

da retroalimentacion para implementarlo en el siguiente Sprint.



2.3.3. Sprint
2.3.3.1. Sprint #1

( Inicio )

\ 4

Usuario inicia App
Vendedor

\ 4

Usuario se registra en
App Vendedor

Registro
exitoso

Sl

|

Usuario inicia sesién en
App Vendedor

\ 4

Usuario visualiza mapa
en App Vendedor

Fin

Figura 7.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 1
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Vendedores

- UUIDVendedor:varchar

- avatarUrlVendedor: varchar

- nombresVendedor: varchar

- apellidosVendedor: varchar

- telefonoVendedor: number

- correoVendedor: varchar

- contrasenaVendedor: varchar
- tipoServicioVendedor: varchar
- ratingVendedor: double

Figura 8.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 1

Toolkar toclbkar = (Icclhar) findViewById(R.id.toolbar);
setSuppertictionBar (toolbar) ;

firebaseStorage = FirebaseStocrage.getInstance();
storageReference = firebaseStorage.getBefersnce();

Drawerlayout drawer = (Drawerlayout) findViewById(R.id.drawer layout);
ActionBarDrawerToggle toggle = new ActicnBarDrawerToggle(

activity: this, drawer, tocolbar, "Open nawvigation drawer", "Close navigation drawer");
drawer.addDrawerlistensr (toggle) ;
toggle. syncState () ;7

NavigationView navigationView = (NavigationView) findViewById(R.id.nav wiew);
navigationView.setNavigationItemSelectedlistenser (this);

View navigationfeaderView = navigationView.getHeaderView( index 0);

TextView txtNombre = navigationHeaderView.findViewById(R.id. txtNombres);
TextView txtStars = navigationHeaderView.findViewById(R.id. txtStars);
CircleImageView imglvatar = navigationHeaderView.findViewById(R.id.img awvatar);

txtHombre. setText (Common. usuaricldctual.getlombrea () ) 7

txt3tars.setText (Common. usuaricdctual.getRating()):

if (Common.usuaricldctual.getlivatarUrl () !'= null s:& !TextUtils. isEmpty (Common.ususriclActusl.getlivatarlrl()))
Picasso.with(this).load (Common.usuaricdctusl.gethvatarlrl()).into{imghvatar) ;

Figura 9.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 1



( Inicio )

A\ 4

Usuario inicia App
Cliente

A\ 4

Usuario se registra en
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A\ 4
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ubicacion en un mapa
en App Cliente

\ 4
Fin

Figura 10.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 2
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Clientes
- UUIDCliente-varchar Uhicaciones Clientes
- avartarUrlCliente: varchar
- nombresCliente: varchar - UIDCliente: varchar
- apellidosCliente: varchar - latitudCliente: double
- telefonoCliente: number - longitudCliente: double
- carreoCliente: varchar
- contrasenaCliente: varchar

Figura 11.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 2

firebaseStorage = FirsbaseStorage.getInstance():
storageReference = [irebaseStorage.getRefsrence();

mService = Common.getFCMService();

DrawerLayout drawer = (Drawsrlayout) LindViewById(R.id.drawer layout);
ActionBarDrawerToggle toggle = new RcticnBarDrawerToggle(

activity: this, drawer, toolbar, "Open navigation drawer", "Close navigation drawer");
drawer.addDrawsrListensr (toggls) ;
toggle.syncState ()

WavigationView navigationView = (NavigationView) findViewById(R.id.nav view);
navigationView.setNavigationItemSelectedlistensr {this) ;

View navigationHeaderView = navigationView.getHeaderView( index Q)
TextView txtlombre = navigationbeaderView.findViewById(R.id.txrtNombres);
CirclelmageView imghwatar = navigationHeaderView.findViewById(R.id.img avatar);

txtlombre. setText (Common. usuariodctual.getNombres () ) ;

if (Common. usuaricdctual.getlivatarUrl () '= null s& !'TextUtils. isEmpty(Common.usuaricdctusl.getlivatarUrl()))
Picasso.with(this).load (Common. ususrioActual.gethvatarlUrl()).into{imghvatar);

mapFragment = (SupportMapFragment)getSupportFragmentManager().findFragmentById (R.id.map);

mapFragment.getMaphaync{ onMapReadyCallback: this);

Figura 12.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 2



2.3.3.2. Sprint #2

Inicio

Usuario visualiza un
switch en App Vendedor

Usuario activa switch
para cambiar su estado
activo en App Vendedor

Usuario desactiva
switch para cambiar su
estado a inactivo en
App Vendedor

Fin

Figura 13.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 6
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Vendedores

- UUIDVendedor: varchar

- avatarUrlVendedor: varchar

- nombresVendedor: varchar

- apellidosVendedor: varchar

- telefonoVendedor: number

- correoVendedor: varchar

- contrasenaVendedor: varchar
- tipoServicioVendedor: varchar
- ratingVendedor: double
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Ubicaciones Vendedores

- UUIDVendedor: varchar
- latitudVendedor: double
- longitudVendedor: double

Figura 14.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 6

location switch = (MaterialinimatedSwitch)findViewById(R.id.location switch);
leocation switch.setOnCheckedChangelistener((isOnline) — {

if(is0nline) {

FirebaseDatabase.getInstance () .golnline{);

startlocationUpdates();
displayLocaticn():

Toast.makeText{ context: Bienwenida.this,

}

else|

FirebaseDatabase.getInstance () .golffline () ;

stopLlocaticnUpdates () ;

if {mCurrent '= null})
mCurrent.remove () ;

mMap.clear();

handler = new Handler({):

handler.removeCallbacks (drawPathRunnable) ;

Toast.makeText{ context: Bienwenida.this,

text: "En linea.", Toast. LENGTH SHORT) .show();

text: "Fuera de linea.", Toast.LENGTH SHORT).show();

Figura 15.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 6

2.3.3.3. Sprint #3

( Inicio )

\ 4

Usuario visualiza en
mapa vendedores
disponibles en
App Cliente

Fin

Figura 16.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 4
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Clientes
- UUIDCliente: varchar Ubicaciones Vendedores
- avartarUrlCliente: varchar
- nombresCliente: varchar - UUIDVendedor: varchar
- apellidosCliente: varchar - latitudVendedor: double
- telefonoClients: number - longitudVendedor: double
- correoCliente: varchar
- contrasenaCliente: varchar

Figura 17.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 4

private void mostrarVendedoresDisponibles() |
mMap.clzar();
mMap.addMarker (new MarkerOptions().position{new Latlng{mlLastlocation.getlatituds(), mlLastlocation.getLongitud:

DatabassReference wvendedeorlUbicacion = FirebaseDatabase.getInstance() .getReference (Common.ubicVendedores);
GeoFire giVendedorUkicacicon = new GeoFire (vendedorUkicacicon);

Geofuery geolusry = givendedorlUbicacion.queryiAtlocation({new GeoLocation(mlastlocation.getlatitude (), mlLastLoc:
geofuery.removelkllListensrs() 7

geofuery.addGeclusryEventlistenser (new GeolusryEventlListensr({) |{
Bowverrids
public woid onKeyEntered(String key, final Geclocation location) [
FirebaseDatabase.getInstance() .getReference (Common. infoVendedores) .child (key) .addListensrForSingleVall
@Override
public woid cnDataChange (DataSnapshot dataSnapshot) |
Usuaric wendeder = dataSnapshot.getValus (Usuaric.class);

mMap.addMarker (new Marker{ptions()
.position{new Latlng({locaticn.latitude, location.lengitude))
.flat{true)
.title {vendedor.getlombres() + " " + wendedor.getlApellidos())
.snippet ("Rating: " + wvendedor.getRating())
Jicon(BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.drawable.vehiculo) ) ) ;

Figura 18.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 4



2.3.3.4. Sprint #4
Inicio

A 4
Usuario visualiza en
mapa vendedores
disponibles en
App Cliente

A 4
Usuario visualiza un
botén en pantalla para
realizar un pedido en
App Cliente

A 4
Usuario presiona boton
en App Cliente para
realizar pedido

A

A 4

App Cliente busca
vendedor m&s cercano

NO v

Vendedor
disponible

Sl

'

Vendedor més cercano
recibe pedido

Pedido
aceptado

Sl

'

Usuario Cliente
espera pedido

Fin

Figura 19.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 3



Clientes

- UUIDCliente: varchar

- avartarUrlCliente: varchar
- nombresCliente: varchar
- apellidosCliente: varchar
-telefonoCliente: number

- correoCliente: varchar

Ubicaciones Vendedores

- UUIDVendedor: varchar
- latitudVendedor: double
- longitudVendedor: double

34

Vendedores

Pedidos

- UuUIDCliente: varchar
- latitudCliente: double
- longitudCliente: double

- UUIDVendedor-varchar

- avatarUriVendedor: varchar

- nombresVendedor: varchar

- apellidosYendedor: varchar

- telefoneVendedor: number

- correoVendedor: varchar

- contrasenaVendedor: varchar

- contrasenaCliente: varchar

- tipoServicioVendedor: varchar
-ratingVendedor: double

Ubicaciones Clientes

- UUIDCliente: varchar
- latitudCliente: double
- longitudCliente: double

Figura 20.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 3

private vold encontrarVendedor{} |
Tinal DatabaseReference ubicacionVendedor = FirsbaseDarabase.getlnstasces (] .gecRefesence (Common. shiclendadores)
GeoFire gflbicacionVendedor = naw GecFize [ubicacionVendsdor):

rinal Geoluery geolisery = gflibicacionVendedar. quaryRtLocatics (nev Gealocarion (slastlocatlion. geclativided), ala
geofuery. renovell 1 iistenera ()
geofusey. sddGecDuesyEventLiscenes (mew GeoloeryEvencliscenes{) |

public woid onleyEntered(String key, Geolocation locatical [
e PRSUPSEEE VRSIRENE
AF | ' Common . vendesdorii sponible] |
Comsson . vencsdosDi spanchle = troe;
Common , 2dVendsdar = ey
btnPedids. sscllickable {Erms)
BrnPedics, aetTexe ("SOLICTTAR SERVICIO®)

Toast.mekeText{ foniet Blenvenida.this, #C “Verdedor emcontrade.®; Toast.LENMFIM SHOAT) .show(] 5

Bfarvice. Gt PRty [Sequeatipl] angaioe (oev Callbeck<iTsing(}

public woid onResponse(Callc
try |
arcithiect jeooltiect = mew JENEGject (Teaponee body [) . CaSTrioqilic

1=ys call, Responss<Strisngs PESpORSE) |

JEOEREERY BUUTES = JESE0E)RIL.GerISRIAEAY | namE TToELEah
JEORIDIECE ObjEct = IGUTEs.JErISINIDject( nddw G)r

sremas Ay lege = cENeSt. GrELFATTaY ([ NAmE “lagaT)
JEORIBYOEE legalibiect = legs. JeCJSERBasct ndec )}

JEORODIECC dissance = [egslDlech.QecdsOithgect | "distance™)
tEERipkancla. pasText (dLtance . gEtikilng | NamE “taxt=| |7

JEENReer rime = lagulbjecr.oecdSlKbyect {“duratieon®) 2

ErtTiempn. serTexr jrime perSrring{ name "oext™®] )y

Figura 21.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 3



2.3.3.5. Sprint #5

( Inicio )

\ 4
Usuario Vendedor
establece su estado en
activo en App Vendedor

\ 4
Usuario Vendedor
recibira una alerta en
App Vendedor para
entregar un pedido

Fin

Figura 22.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 5

Vendedores
- UUIDVendedor-varchar
- avatarUrlVendedor: varchar Ubicaciones Clientes
-nombresVendedor: varchar
- apellidosVendedor: varchar - UUIDCliente: varchar
- telefonoVendedor: number - latitudCliente: double
- correoVendedor: varchar - longitudCliente: double

- contrasenaVendedor: varchar
- tipoServicioVendedor: varchar
-ratingVendedor: double

Figura 23.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 5

mediaPlayer = MediaFlayer.create(| context: this, R.raw.ringtone);
mediaPlayer. setlooping (true) ;
mediaPlayer.start();

if{getIntent() '= null){
lat = getIntent().getDoubleExtra({ name: "lat", defaultValue: -1.0);
lng = getIntent().getDoubleExtra{ name: "lng", defaultValue: -1.0);

idCliente = getIntent().getStringExtra( name: "cliente");

getDirection(lat, 1lng):

Figura 24.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 5
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( Inicio )

\ 4

Usuario recibe alerta de
pedido en App Vendedor

\ 4

Usuario visualiza en

alerta, boton

Aceptar pedido en
App Vendedor

A 4

Usuario visualiza en
alerta, boton
Cancelar pedido en
App Vendedor

Sl

l

Acepta Pedido

NO

l

Usuario Vendedor
procede con la entrega
del pedido

Usuario Vendedor envia
notificacién a Usuario
Cliente sobre
cancelacion del pedido

Fin

Figura 25.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 7

36



Ubicaciones Vendedores

- UUIDVendedor: varchar
- latitudVendedor: double
- longitudVendedor: double

Clientes

- UUIDCliente: varchar

- avartarUrlCliente: varchar
- nombresCliente: varchar

- apellidosCliente: varchar
-telefonoCliente: number

- correoCliente: varchar

- contrasenaCliente: varchar

Pedidos

- UuUIDCliente: varchar
- latitudCliente: double
- longitudCliente: double

37

Vendedores

- UUIDVendedor-varchar

- avatarUriVendedor: varchar

- nombresVendedor: varchar

- apellidos¥endedor: varchar

- telefoneVendedor: number

- correoVendedor: varchar

- contrasenaVendedor: varchar
- tipoServicioVendedor: varchar
-ratingVendedor: double

Ubicaciones Clientes

- UUIDCliente: varchar
- latitudCliente: double
- longitudCliente: double

Figura 26.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 7

mService

Commeon. getboogleARI() »

nFCMService = Common.getFoMService ()

txtTiempo =
txtDistancia
txtDireccion
btnAcepta
btnCancela

) findViewById(R.id. txtTiempo) ;

) EindViewById(R.1d. txtDistancia) ;
/) £indViewById (R.id. txtDireccion) ;
{Button) £indViewBvId(R.id.btondcepta);
{Button) findViewBvId (R.id.btnCancela) ;

btnfAcepta.setOnClickListener((view) — |
Intent intent = new Intent( packageContext: Pedido.this, Sequimiento.class):

H

intent.putExtra( name:
intent.putExtra{ name:
intent.putExtra{ name

startBctivity(intent);
finish{};

"1at", lat):
"lng", 1lng):

"idCliente", idCliente);

btnCancela.setOnClickListener( (view) — |
if (! TextUtils. 15Empty(idCliente))
cancelarPedido (idCliente) ;

Figura 27.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 7



2.3.3.6. Sprint #6
[ Inicio )

L
Usuario Vendedor llega a
ubicacion de Usuario
Cliente

Usuario Cliente recibe
una notificacion

Usuario Cliente recibe
pedido

Fin

Figura 28.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 8

Vendedores
- UUIDVendedor:varchar
Ubicaciones Clientes Pedidos - avatarUrlVendedor: varchar
- nombresVendedor: varchar
- UUIDCliente: varchar - UUIDCliente: varchar - apellidosVendedor: varchar
- latitudCliente: double - latitudCliente: double - telefonoVendedor: number
- lengitudCliente: double - lengitudCliente: double - correoVendedor: varchar

- contrasenaVendedor: varchar
- tipoServicioVendedor: varchar
-ratingVendedor: double

Figura 29.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 8

private void enviarNotificacicnFinEntrega(String idlliente) |
Token token = new Token({idClisnte);
Hotification notification = new Notification{ title: "Entrega", idClisnte);
Sender sender = new Jender{notification, token.getlcoken()):

Figura 30.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 8



Inicio

Usuario Vendedor abre
menu lateral en App
Vendedor

Usuario Vendedor
selecciona la opcion
Cambiar Contrasefia en
App Vendedor

Usuario Vendedor
visualiza un formulario en
App Vendedor

A\ 4

Usuario Vendedor
completa formulario en
App Vendedor

Fin

Figura 31.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 9
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Clientes

Vendedores

- WIDCliente: varchar

- avartarUrlCliente: varchar
- nombresCliente: varchar

- apellidosCliente: varchar

- telefonoCliente: number

- correoCliente: varchar

- contrasenaCliente: varchar

- UIDVendedor: varchar

- avatarUriVendedor: varchar

- nombresVendedor: varchar

- apellidosVendedor: varchar

- telefonoVendedor: number

- carreoYendedor: varchar

- contrasenaVendedor: varchar

40

- tipoServicioWendedor: varchar

- ratingVendedor: double

Figura 32.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 9

edtHuevalontrasena.getText () .teString () .equals {edtConfirmarContrasena.getText () .toString () ) ) {
String email = FirebaseRuth.gestInstance().getCurrentlUser () .getEmail();

huthCredential credential = EmailRuthProvider.getCredential {email, sdtContrasena.getText().toString());

FirebaseRuth.getInstance() .getCurrentlUser () .reauthenticate (credential)

.2dd0nCompletelistensr({ (task) —

if{task.isSuccessful(}){

{

Firebassluth.getInstance() .getlurrentlUser () .updatePassword (edtConfirmarfontrasena.getlext () .toString () )
.2ddinCompletelistensr { (task) — |
if{task.isSuccessful ()|

Map<String,Object> contrasena = new HashMap<>({);
contrasena.put {("contrasena", sdtConfirmarfontrasena.getText().toString()):
DatabaseReference infoWVendedor = FirebaseDatabase.getInstance().getReference (Common.infol
infoVendedor.child {Firekaseluth.getInstance () .getCurrentlUser () .getUid () ) .updateChildren «
.a2ddinCompletelistenser { (task) — |
if {task.isSuccessful())
Toast.makeText({ context: Bienvenida.this, text "Contrasefia cambiada.",
else
Toast.makeText({ context: Bienvenida.this, text "Contrasefia cambiada pe:

cargandcDialog.dismiss();
b

1 else [

hz

1 else |

Toast.makeText( context: Bienvenida.this, text "Cambio de contrasefia fallido.", Toast.LENG

cargandoDialog.dismiss () ;

Figura 33.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 9



2.3.3.7. Sprint #7

( Inicio )

v
Usuario Vendedor abre
menu lateral en App
Vendedor

\ 4
Usuario Vendedor
selecciona la opcién
Actualizar Perfil en App
Vendedor

\ 4
Usuario Vendedor
visualiza un formulario en
App Vendedor

\ 4
Usuario Vendedor
completa formulario en
App Vendedor

\ 4
Usuario Vendedor
selecciona imagen en
dispositivo

Fin

Figura 34.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 10
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Vendedores

- UUIDVendedor:varchar

- avatarUrlVendedor: varchar

- nombresVendedor: varchar

- apellidosVendedor: varchar

- telefonoVendedor: number

- correoVendedor: varchar

- contrasenaVendedor: varchar
- tipoServicioVendedor: varchar
- ratingVendedor: double

Figura 35.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 10

private wvold meostrarfctualizarInfolDialog() {
final RlertDialog.Builder dialog = new RlertDialog.Builder( context: this);
dizlog.setTitle ("ACTUALIZAR DATOS");
dialog.setMessage ("Completa la informacion.”):

LayoutInflater inflater = LayoutInflater.from{this);
View layout acualizar infc = inflater.inflate(R.layout.layout actuwalizar info, root: null);

final MaterialEditText edtilombre = layout_acualizar info.findViewById(R.id.edtANombre);
final ImageView cargar imagen = layout acualizar info.findViewById(R.id.cargar imagen);
cargar imagen.setOnClicklListener({(view) — { selecciocnarImagen{); })r

dialog.setView(layout_acualizar info);

dialog.setPositiveButton( text: "ACTUALIZAR", (dialogInterface, i) — [
dialogInterface.dismiss () ;

final SpotsDialog cargandoDialog = new SpotaDialog( context: Bienwvenida.this, R.atyle.Custom);
cargandoDialog.show() ;7

String allombre = sdtlNombre.getText() .toeString();
Map«<String, Ckject> actualizarNombrs = new HashMap<>{):

if(!TextUtils.isEmpty(alombre))
actualizarNombre.put {"nombres", alombre);

Figura 36.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 10



Inicio

Usuario Vendedor abre
App Vendedor / Usuario
Cliente abre App Cliente

Usuario Vendedor cierra
App Vendedor / Usuario
Cliente cierra App Cliente

Usuario Vendedor abre
App Vendedor / Usuario
Cliente abre App Cliente

A\ 4

Sesidn se mantiene en el
ultimo estado de las App

Fin

Figura 37.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 12
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Clientes Vendedores

— - UUIDVendedor: varchar

- UUIDCliente: varchar - avatarUriVendedor: varchar

- avartarUrlCliente: varchar - nombresVendedor: varchar

- nombresCliente: varchar - apellidosVendedor: varchar

- apellidosCliente: varchar - telefonoVendedor: number

- telefonoCliente: number - correoVendedor: varchar

- cnrreoChente_: varchar - contrasenaVendeder: varchar
- contrasenaCliente: varchar - tipoServicioVendedor: varchar
- rating¥endedor: double

Figura 38.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 12

private void autcInicicSesion{String user, String pwd) [
final SpotsDialog cargandoDialog = new SpotsDialog( context: Inicio.this, R.style.Custom);
cargandoDialog. show();

auth.signInWithEmail&ndPassword{user, pwd)
.addfnSuccesslistener({ (OnSuccessListener) (authResult) — |
cargandoDialog.dismiss();
FirebassDatabase.getInstance() .getReference (Common. infoVendedores) .child (Firebaseluth. gstInstan.
.addlistensrForSingleValusEvent (new ValusEventListensr() {
EOverride
public void onDataChange (DataSnapshot dataSnapshot) {
Common.usuaricidctual = dataSnapshot.getValue (Usuario.class);
startkotivity (new Intent({ packageContext Inicio.this, Bienvenida.class));
cargandoDialog.dismiss () ;
finish{):

Figura 39.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 12

Inicio

Usuario Vendedor
termina entrega

v
Usuario Cliente visualiza
en pantalla, formulario
para calificar el servicio
en App Cliente

A4
Usuario Cliente califica
el servicio con un
namero de estrellas y
un comentario en
App Cliente

Fin

Figura 40.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 13
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Vendedores
Clientes

- UUIDVendedor: varchar
- avatarUriVendedor: varchar Ratings - UUIDCliente:varchar
- nombresVendedor: varchar - avartarUrlCliente: varchar
- apellidosVendedor: varchar - UUIDVendedor: varchar -nombresCliente: varchar
-telefonoVendedor: number - calificacion: double - apellidosCliente: varchar
- correoVendedor: varchar - comentarie: varchar - telefonoCliente: number
- contrasenaVendedor: varchar - correoCliente: varchar
- tipoServicioVendedor: varchar - contrasenaCliente: varchar
- ratingV¥endedor: double

Figura 41.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 13

private wvold calificarServicic(final String idVendesdor) |
final SpotsDialog cargandoDialog = new SpotsDialog( context Rating.this, R.style.Custom);
cargandeDialog. show () 7

Rate rate = new Rate();
rate.setlalificacion(String. valu=0f{ratingStars) )
rate.setComentaric {edtComentario.getText () .toString{) ) s

ratingRef.child{idVendsdor) .push() .32tValus (rats)
L2dd0nCompletelistensr( (task) — |
ratingRef.child {idVendedor)
LaddValusEventlistensr (new ValusEventListensr() {

public void cnDataChange (DataSnapshot dataSnapshot) |
double averagsStars = 0.0;
int count = 07

for(DataSnapshot postSanpshot : dataSnapshot.getChildren()) |

Rate rate = postlanpshot.getWValues (Rate.class);

averageStars += Double.parselouble(rate.getCalificacion());

count++;
}
double totalStars = averageStars/count;
DecimalFormat df = new DecimalFormat( pattern: "#.#");

String wvalusUpdate = df.format (totalStars);

Map«<String, Object> calificacionVendedor= new HashMap<>({);

calificacionVendsdeor.put{"rating”, walusUpdate);

Figura 42.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 13



2.3.3.8. Sprint #8

( Inicio )

v

Usuario Cliente abre

menu lateral en app
Cliente

A\ 4
Usuario Cliente
selecciona la opcion
Actualizar Perfil en App
Cliente

v
Usuario Cliente visualiza
un formulario en
App Cliente

\ 4
Usuario Cliente completa
formulario en
App Cliente

\ 4
Usuario Cliente
seleccionaimagen en
dispositivo

\ 4
Fin

Figura 43.- Flujo correspondiente a la historia de usuario 11
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Clientes

- ULIDCliente: varchar

- avartarUrlCliente: varchar
- nombresCliente: varchar

- apellidosCliente: varchar

- telefonoCliente: number

- correoCliente: varchar

- contrasenaCliente: varchar

Figura 44.- Modelo de datos correspondiente a la historia de usuario 11

private woid mostrarRctualizarInfoDialog() {
final RlertDialog.Builder dialog = new RlertDialog.Builder( context: this);
dialog.setTitle ("ACTUALIZAR DATOS"):
dialog.sgetMessage ("Completa la informacion."):

LayoutInflater inflater = LayoutInflater.from{this);
View layout acualizar infc = inflater.inflate(R.layout.layout actuwalizar info, root: null);

final MaterialEditText edtfAlNombre = layout_acualizar info.findViewById(R.id.edtANombre) ;
final ImageView cargar imagen = layout acualizar info.findViewById(R.id.cargar imagen);
cargar_imagen.setOnClicklListener((view) — { seleccionarImagen{); }):

dialog.setView(layout_acualizar info);

dialog.setPositiveButton( text: "ACTUALIZAR", (dialogInterface, i) — [
dialoegInterface.dismiss();

final SpotsDialog cargandoDialog = new SpotaDialog( context: Bienwvenida.this, R.atyle.Custom);
cargandceDizlog.show()

String alombre = edtRNombre.getText().toString();
Map<String, Object> actualizarNombre = new HashMap<>():

if (! TextUtils. isEmpty(alombre) )
actualizarNombre.put {"nombres", aMombre);

Figura 45.- Porcion de codigo correspondiente a la historia de usuario 11

2.4. Conclusion del Capitulo

Como se detall6 anteriormente, el uso de la metodologia Scrum a través de los
Sprint, resulta muy util para el desarrollo del proyecto debido a que se pueden
visualizar y probar los entregables funcionales de las aplicaciones moviles de
Vendedor y Cliente y asi recibir retroalimentacion para ir mejorando el proyecto en

cada Sprint.
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3. Capitulo Ill. Entorno

3.1. Introduccién
A continuacién, se mostrara el entorno de las aplicaciones moviles de Vendedor y
Cliente, asi como también la aplicacion web de administracion. Ademas, se

describiran los resultados del funcionamiento de ambas aplicaciones.

3.2. Entorno Aplicacion Movil

3.2.1. Entorno Aplicacién Movil Vendedor
Al iniciar la aplicacién de Vendedor, se desplegara la siguiente pantalla, donde tiene

las opciones ingresar con un vendedor existente o registrar uno nuevo.

Figura 46.- Pantalla inicial de la aplicacion de Vendedor

Al presionar el boton de registro, se mostrara un formulario donde se registrara la
informacion del nuevo vendedor como nombres, apellidos, teléfono celular, el tipo
de servicio que ofrece (Gas o Lavanderia), correo electrénico y contrasefia.
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REGISTRO

COMPLETA EL FORMULARIO.

CANCELAR REGISTRAR

Figura 47.- Pantalla de registro para nuevos vendedores

Al presionar el botén de ingreso, el vendedor debera ingresar su correo electronico

y contrasefa para pasar a la pantalla principal de la aplicacion vendedor.

INGRESO

INGRESA TUS DATOS.

CANCELAR INGRESAR

Figura 48.- Pantalla de ingreso para vendedores registrados
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Después de haberse autenticado, se mostrara la siguiente pantalla con un mapa,

donde el vendedor visualizara un switch para cambiar su estado (online / offline).

Fdwebs
Form Ursi
.....

.......

Figura 49.- Pantalla principal de la aplicacion vendedor, en estado offline.

Al momento en que el vendedor cambie su estado a online, en la pantalla se

mostrara su ubicacion actual en el mapa y podra recibir pedidos.

Figura 50.- Ubicacion actual del vendedor, en estado online
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Si presiona el icono & que se encuentra en la parte superior izquierda, se mostrara
un menu lateral con informacion del vendedor como imagen, nombres y calificaciéon
promedio, asi como también las opciones de actualizar su perfil, cambiar su

contrasefia, contacto, ayuda y cerrar sesion.

Actualizar Perfil
Cambiar Contrasefia

Contacto

Ayuda

Cerrar Sesion

Figura 51.- Pantalla con el menu lateral

Al momento de seleccionar la opcidn de actualizar perfil, el vendedor tendra la

posibilidad de actualizar sus nombres y subir una imagen de perfil.
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ACTUALIZAR DATOS

Completa la informacion.

CANCELAR  ACTUALIZAR

Figura 52.- Pantalla para actualizar perfil de vendedor

Al momento de seleccionar la opcidn de actualizar contrasefa, el vendedor debera

ingresar su contrasefia actual, la nueva contrasefia y confirmar la nueva contrasefia.

CAMBIAR CONTRASENA

Completa la informacion.

CANCELAR  CAMBIAR

Figura 53.- Pantalla para actualizar contrasefia del vendedor

Al momento de seleccionar la opcién de contacto, se mostrara un cuadro informativo

con los datos de contacto con el desarrollador de la aplicacion.



53

Teléfono
+593 969 06 2795

Correo Electrénico
christian.aguilar.aviles@udla.edu.ec

CERRAR

Figura 54.- Pantalla de contacto de la aplicacién

Al momento de seleccionar la opcion de ayuda, el vendedor podra leer preguntas
frecuentes respecto a la aplicacion.

Preguntas Frecuentes

1.- Mi imagen de perfil no se actualiza:

Para que se muestre la imagen de perfil, debes actualizar tu
perfil y subir una imagen, Despuds, cerrar sesidn y volver a
ingresar,

2.- Mi nombre de perfil no se actualiza:

Para que se muestre el nombre de perfil, debes actualizar tu
perfil ¢ ingresar tu nombre. Después, cerrar sesién y volver a
ingresar,

Figura 55.- Pantalla de ayuda de la aplicacion vendedor
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El momento en el que un cliente realice un pedido, al vendedor mas cercano se le
mostrara una pantalla alerta, la cual contiene informacion como la direccién del
cliente, el tiempo y distancia hacia la ubicacidn del cliente. También, tendra la opcion

de cancelar o aceptar el pedido.

1 min
19m

Amagasi del Inca 78, Quito 170124, Ecuador

Figura 56.- Pantalla de recepcién del pedido

Al momento de aceptar el pedido, al vendedor se le mostrara una pantalla con un

mapa, la cual contiene la ruta hacia la ubicacion del cliente.

=]

Play Time o

Electrona Modular

D)

Tomasito

e .
FINALIZAR ENTREGA
Google o2 A

Figura 57.- Pantalla con la ruta hacia la ubicacién del cliente
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Al momento que el vendedor llegue a la ubicacion del cliente, debera presionar el
botdn finalizar entrega para volver a la pantalla principal.

3.2.2. Entorno Aplicacién Movil Cliente
Al iniciar la aplicacién de Cliente, se desplegara la siguiente pantalla, donde tiene

las opciones ingresar con un cliente existente o registrar uno nuevo.

REGISTRO

Figura 58.- Pantalla inicial de la aplicacion de Vendedor

Al presionar el botén de registro, se mostrara un formulario donde se registrara la
informacion del nuevo cliente como nombres, apellidos, teléfono celular, correo

electrénico y contrasefia.
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REGISTRO

COMPLETE EL FORMULARIO.

CANCELAR REGISTRAR

Figura 59.- Pantalla de registro para nuevos clientes

Al presionar el boton de ingreso, el cliente deberé ingresar su correo electrénico y

contrasefia para pasar a la pantalla principal de la aplicacion cliente.

INGRESO

INGRESE SUS DATOS.

CANCELAR INGRESAR

Figura 60.- Pantalla de ingreso para clientes registrados
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Después de haberse autenticado, se mostrara la siguiente pantalla con un mapa,
donde el cliente visualizara su ubicacién actual. Ademas, el cliente visualizara el tipo

de servicio disponible para realizar el pedido.

LAVICTORIA 3

P =
=

( REALIZAR PEDIDO )

Figura 61.- Pantalla principal de la aplicacién cliente

Posteriormente, si existen vendedores disponibles, el cliente podra visualizarlos en
el mapa. Los vendedores seran reconocidos con el icono de un vehiculo y segun el

tipo de servicio que ofrecen.

LA VICTORIA 3

& S
( REALIZAR PEDIDO ) C REALIZAR PEDIDO )

Figura 62.- Visualizacion de vendedores disponibles segun tipo de servicio
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Si presiona el icono & que se encuentra en la parte superior izquierda, se mostrara
un mena lateral con informacion basica del cliente como su imagen de perfil y
nombres, asi como también las opciones de actualizar su perfil, cambiar su

contrasefia, contacto, ayuda y cerrar sesion.

-]
&
w

Actualizar Perfil

Cambiar Contrasefia

Contacto

Ayuda

Cerrar Sesion

Figura 63.- Pantalla con el menu lateral

Al momento de seleccionar la opcion de actualizar perfil, el cliente tendra la

posibilidad de actualizar sus nombres y subir una imagen de perfil.

ACTUALIZAR DATOS

Completa la informacidn.

CANCELAR ACTUALIZAR

Figura 64.- Pantalla para actualizar perfil de cliente
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Al momento de seleccionar la opcion de actualizar contrasefia, el cliente debera

ingresar su contrasefia actual, la nueva contrasefia y confirmar la nueva contrasena.

CAMBIAR CONTRASENA

Completa la informacidn

CANCELAR  CAMBIAR

Figura 65.- Pantalla para actualizar contrasefia del cliente

Al momento de seleccionar la opcién de contacto, se mostrara un cuadro informativo

con los datos de contacto con el desarrollador de la aplicacion.

Teléfono
+593 969 06 2795

Correo Electrénico
christian.aguilar.aviles@udla.edu.ec

CERRAR

Figura 66.- Pantalla de contacto de la aplicacién
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Al momento de seleccionar la opcion de ayuda, el cliente podra leer preguntas

frecuentes respecto a la aplicacion.

Preguntas Frecuentes

1.- Miimagen de perfil no se actualiza:
Para que se muestre la imagen de perfil, debes
actualizar tu perfil y subir una imagen. Después,
cerrar sesidn y volver a ingresar,

2.- Mi nombre de perfil no se actualiza:
Para que se muestre ¢l nombre de perfil, debes
actualizar tu perfil @ ingresar tu nombre,
Después, cerrar sesion y volver a ingresar.

Figura 67.- Pantalla de ayuda de la aplicacion cliente

El momento en que el cliente presiona el boton “Realizar Pedido”, buscara el

vendedor mas cercano y establecera su punto de entrega del pedido.

(]

LAVICTORIA 3

DE LA MERCED

@ Hospitalg-~—- P
B} Lugar de Entrega.

LAS ORQUIDEAS ,
e SAN MIGVEL

DE AMAGASI

JOSE FELIX
BORREIRO

&
( BUSCANDO VENDEDOR... )

Figura 68.- Buscando vendedor mas cercano y punto de entrega establecido
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Cuando encuentre al vendedor mas cercano, el cliente tendra la opcion de “Solicitar

Producto”.

5

LA VICTORIA 3

DE LA MERCED

k| o SR 2]
: 3l d

B Lugar de Entrega.

LAS Uleoummsz
i
o SAN MITEL

DE AMAGASI

B . JOSE FELIX
k- BORREIRO

P -

<& <=
( SOLICITAR SERVICIO )

Figura 69.- Solicitud del servicio

Después de solicitar el servicio, el cliente esperara que el vendedor llegue a su

ubicacion. El boton mostrara mensaje “Esperando Entrega”.

LAS onqmnsgs,
R SAN MIGNEL

DE AMAGASI

"""" JOSE FELIX

c BORREIRO

we B

BUENOS AIRES

&
( ESPERANDO ENTREGA )

Figura 70.- Espera de entrega
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Cuando el vendedor haya llegado al lugar de entrega, se enviara una notificacién al
teléfono del cliente avisando que debe salir a recibir su pedido.

20 O 6 €

Screen

Wi-Fi Location  Sound rotation

Bluetooth
1 ———— ]
Auto

Q_ SFinder +% Quick connect

Tesis 9:58 PM
El vendedor Vendedor ha llegado a tu ubic.,

CLEAR

Figura 71.- Notificacion de llegada del vendedor

Cuando el vendedor finalice la entrega, en la aplicacién de cliente se mostrara una

pantalla para calificar el servicio y realizar un comentario.

GRACIAS POR PREFERIRNOS

CALIFICA EL SERVICIO

L 6 6 SAGA¢

CALIFICAR

Figura 72.- Pantalla de calificacion del servicio
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Finalmente, después de realizar la calificacion se mostrara nuevamente la pantalla
principal para poder realizar un nuevo pedido.

=]

LA VICTORIA 3

DE LA MERCED

LASDRQUVDEAS!
sAN MidEEL

DE AMAGASI

JOSE FELIX
BORREIRO

< &
( REALIZAR PEDIDO )

Figura 73.- Pantalla principal de la aplicacion cliente

a8

3.3. Entorno Aplicacion Web
Al entra en la aplicacion web, el administrador debera ingresar sus credenciales

para poder visualizar la pantalla de administracion.

Figura 74.- Pantalla inicial aplicacion web



64

Posteriormente, el administrador podréa visualizar las cuentas de administrador que

se encuentran registradas en la base de datos.

PANEL DE ADMINISTRACION admin@email.com =

ADMIN Clientes  Vendedores

vBEvwSSdF2eDbiuYpFm1b30WuZn2 admin@email.com

Figura 75.- Panel de administracion para usuarios administrador

Si se da clic en la pestafia Clientes, el administrador podra visualizar los clientes
registrados en la aplicacion. Ademas, podra visualizar informacion de cada uno

como nombres, apellidos, teléfono y el correo electronico.

PANEL DE ADMINISTRACION admin@email.com ~

Admin CLIENTES Vendedores

uuiD Nombres Apellidos Telefono Correo

*RGZFW30AhbrggriEnVr7LADOAZ Cliente Test 0987654132 cliente@email.com

Figura 76.- Panel de administracion para visualizar clientes registrados

Y si se da clic en la pestafia Vendedores, el administrador podra visualizar los
vendedores registrados en la aplicaciéon. Ademas, podra visualizar informacién de
cada uno como nombres, apellidos, teléfono, rating, el tipo de servicio que ofrecen

y el correo electrénico.

PANEL DE ADMINISTRACION admin@email.com -

Admin Clientes VENDEDORES

uuiD Nombres Apellidos Telefono Tipo de Servicio Rating Correo

OTEieanCptaPvGdCtqrwo0FxPav2 Vendedor Test 0987654321 Tanques de Gas 39 vendedor@email.com

Figura 77.- Panel de administracion para visualizar clientes registrados
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3.4. Resultados de la Aplicaciéon Movil

La validacion se realizo con pruebas funcionales al final de cada Sprint, durante las
cuales fueron aceptados los incrementos. En cada prueba funcional, se verificd que
las aplicaciones respondan a los requerimientos que se definieron al inicio del

proyecto en las historias de usuario.

3.5. Analisis Econdmico
Después de un andlisis, se concluyod que el desarrollo del proyecto tendria un costo

aproximado de $9,200.00. A continuacion, el detalle:

Tabla 14

Costo aproximado del desarrollo del proyecto
Descripcién Costo Unidad Total
Desarrollador $ 15.00 600 horas 9,000.00

$

Licencias $ 25.00 1 $ 20.00

Servicios $ 45.00 4 meses $ 180.00
Total $ 9,200.00



66

4. Conclusiones Y Recomendaciones

4.1. Conclusiones

Se realiz6 el estado del arte del desarrollo de aplicaciones méviles para el Sistema
Operativo Android del cual se concluyd que la mejor opcion para el desarrollo del
proyecto fue la utilizacion de las metodologias Scrum y Lean Startup debido a que
es un proyecto sin informacion histérica. Ademas, también se decidio utilizar las
herramientas de desarrollo Firebase para la base de datos, como lenguaje de
programacion Java y Android Studio como IDE para el desarrollo de las

aplicaciones moviles.

Se desarroll6 una aplicacion web en la cual un usuario administrador podra
visualizar los usuarios de las aplicaciones méviles como Clientes y Vendedores,
asi como también la informacion basica de cada uno de ellos. Después de un
analisis, se decidio que la mejor opcion para desarrollar la aplicacion web es el uso
del lenguaje de programaciéon JavaScript y Node JS para el backend y HTML y
CSS para el frontend.

La validacion se realizd con pruebas funcionales al final de cada Sprint, durante las
cuales fueron aceptados los incrementos. El costo aproximado del desarrollo fue
de $9,200.00 teniendo en cuenta honorarios, costo de servicios y licencias.

4.2. Recomendaciones
Atendiendo a la posibilidad de crecimiento del negocio que gestiona, se
recomienda implementar nuevos tipos de servicios para venta ambulante. El

sistema ha sido desarrollado para soportar el incremento de estas funciones.
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¢ Posee un teléfono inteligente? *

¢Posee un plan de teléfono con Internet? *

Pt

L Si

Pt

L Mo

¢Cuadl es el método mas utilizado para la venta de su producto?
*

T
./ Llamada telefonica

£ .
L Recorrido

¢Cuantos clientes en promedio tiene diariamente? *
(O Entre1-10Clientes
(O Entre 10- 20 Clientes

() Mds de 20 Clientes

¢ Tiene un sector especifico de trabajo? *

P

LS

Pt

L No
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¢Estaria dispuesto a desplazarse una distancia moderada para
acceder a un comprador seguro? *

1 2 3 4 5

Mada Probable i\ \ (. \ i_ \ Muy Probable

¢Estaria dispuesto a vender su producto en linea (Internet)? *
1 2 3 4 5

Y T Pt P T

Mada Probable O O O O O Muy Probable

¢Qué tan complejo le resulta conseguir clientes? *
1 2 3 4 5

Mada Complejo i\ \ i \ i_ \ Muy Complejo

¢Estaria dispuesto a utilizar una aplicacién mévil para vender su
producto? *

Y P Pt P Pt

Nada Probable O O O O O Muy Probable

¢Estaria dispuesto a dar una comisién del precio del producto a
quien lo venda? *

1 2 3 4 5

Y T Pt P T

Mada Probable O O O O @) Muy Probable

Anexol.- Encuesta realizada a vendedores ambulantes
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¢Posee un teléfono inteligente?

Pt
i

) S

P
i

\_.fl Mo

i Posee Internet en su teléfono?

Pt
i

) 8

Pt
i

! No

¢Cual es el producto o servicio que mas utiliza?

|:| Compra de tanques de gas
|j Compra de botellones de agua
| | compra de helados

| | Servicio de lavanderia

|__| Servicio de chatarreria

|_| Otros:

¢Que tan complejo es conseguir el producto o servicio?
1 2 3 4 5

Nada Complejo O O ) O O Muy Complejo
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¢Posee un teléfono inteligente?

Pt

L S

PN
i

v No

i Posee Internet en su teléfono?

Pt

/8

Pt

! No

¢Cual es el producto o servicio que mas utiliza?

| | compra de tanques de gas

| | compra de botellones de agua
| | compra de helados

| | Servicio de lavanderia

|__| Servicio de chatarreria

|_| Otros:

¢Que tan complejo es conseguir el producto o servicio?
1 2 3 4 5

Nada Complejo O O ) O O Muy Complejo

Anexo 2.- Encuesta realizada a compradores
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