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RESUMEN

El presente trabajo contiene el disefio y desarrollo de una aplicacion maovil para
teléfonos inteligentes con Sistema Operativo Android; la cual permitird a través
del uso de geo localizacion, realizar la compra de productos basicos para el
hogar haciendo uso de un catalogo en linea. La utilizacion de este sistema de
compra permitira brindar al usuario un mayor confort debido a que no tendra
gue salir de su casa para poder obtener sus articulos de consumo basico. Asi
también, ayudara a los pequefios y medianos centros de expendio (tiendas) a
mejorar sus ventas al ofertar y vender sus productos de forma telematica,
propiciando el uso de la tecnologia a los clientes como a los propietarios de las

tiendas.

Palabras Clave: Sistema Operativo, Android, geo localizacion, catalogo en

linea, telematica.



ABSTRACT

The present work contains a mobile application design and development for
smartphones with an Android Operative System, which will through the geo
localization use, make the purchase of basic products for home using an online
catalogue. The use of this system of purchase will allow to offer the user a
better comfort because he will not have to leave his house to be able to obtain
his articles of basic consumption. It will also help small and medium retail
outlets to improve their sales by offering and selling their products in a
telematics way, encouraging the use of technology to customers as well as

store owners.

Keywords: Operative System, Android, geo localization, online catalogue,

telematics.
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1. Capitulo I. Introduccién

1.1 Presentacién del Trabajo

El presente Trabajo de Titulacion, expone el disefio y desarrollo de un sistema
de tipo web tanto como movil para dispositivos Android, el mismo que permitira
la compra y venta de productos basicos para el hogar; dicho sistema se
mostrard como una tienda online orientado a pequefias y medianas empresas.
La aplicacion haciendo uso de la geo localizacion mostrara a las tiendas mas
cercas de la localizacién del usuario que use el dispositivo movil. Asi
permitiéndole realizar la compra en cualquiera de las tiendas mencionadas,
después de realizar la compra se enviara un mensaje de texto con los datos del
cliente al igual que los productos comprados. Dichos productos tienen que

tener un stock disponible, el cual se lo puede ver utilizando su sistema web.

Existen ciertas tiendas en linea en el pais, donde ofrecen productos, pero en
este caso el disefio mencionado va a ser la primera propuesta como ayuda a
las personas que estan en casa y por motivos exteriores tengan la necesidad
de no acudir a una tienda a hacer la compra de productos basicos; sino, mas

bien, acudir a esta herramienta.

1.2 Organizacion del Trabajo

El presenta trabajo nace con una idea simple y sencilla; la cual es, proporcionar
a un segmento de personas que por diferentes motivos, ya sean por: frio,
incapacidad fisica, impedimentos laborales, impedimentos familiares, o
simplemente por comodidad; no puedan visitar a una tienda cercana, puedan
hacer su pedido de productos basicos para su hogar a través de una aplicacion

movil.

Esta herramienta mévil por un lado se presentara como una tienda en linea, la
cual gestionara datos a través de un servidor web, que, a su vez, las tiendas

gestionaran sus productos a través de una pagina web.



Una vez conocidos los antecedentes como son la encuesta, y el levantamiento
de informaciéon de las tiendas en linea existentes; las mismas que son
plataformas con un sistema muy cercano a la propuesta, se ha procedido a

plantear los objetivos del trabajo de grado.

Dentro del material y metodologia se podran observar las fases del trabajo,
desde el disefio, desarrollo, estructuras. Haciendo énfasis a las conclusiones y
recomendaciones de este disefio y desarrollo del sistema movil y web se

plantearan posibles trabajos futuros; los mismos que son derivados del mismo.

En el capitulo de referencias estara disponible el material principal utilizado

para la realizacion de este trabajo.
2. Capitulo Il. Antecedentes

En la familia han surgido siempre necesidades de ciertos articulos basicos en
el hogar, los cuales en altas horas de la noche son dificiles de conseguir, ya
sea porque esta lloviendo, el clima no es el apropiado como para salir, o
simplemente por comodidad de parte del cliente, al salir a una tienda y comprar

el producto.

Para personas embarazadas, con enfermedades, o con nifios en casa, es muy
dificil salir de su hogar y comprar ciertos productos que se agotaron o debido a

circunstancias ajenas, no fueron comprados con anterioridad.

En julio del 2010 fue presentado enla Facultad de Ciencias de la
Comunicacion de la Universidad Abierta Interamericana, en la ciudad autbnoma
de Buenos Aires, el trabajo especial de grado: “Marketing Movil” por Cinthia

Varas y revisada por el profesor Marcelo Savazzini.



Este estudio describe lo esencial e imprescindible que se ha vuelto un teléfono
celular en la vida de las personas, siendo aparte de la billetera y llaves del
hogar, un articulo necesario en el dia a dia. Debido a la importancia de dicho
accesorio, el marketing puede aprovechar los diferentes mercados, marcas,
etc. Ofreciendo el servicio de una tienda al cliente, ofertando promociones,

beneficios, o simplemente la compra del producto en si.

En el 2010 existian alrededor de 2,4 billones de teléfonos maoviles usados en el
mundo, hoy en dia las cifras han quintuplicado su numero. Afiadiendo lo
cémoda que se ha vuelto la gente actualmente, al igual que dependiente de
soluciones de aspecto tecnolégico. jQué mejor cosa que hacerlo a traves de

aplicaciones moviles! (Varas, 2010)

De esta manera se pretende estimular las visitas o compras a tiendas, buen
servicio y fidelidad de los clientes; y lo principal para los negocios, mejorar sus

ingresos.

Debido a los problemas antes mencionados, el marketing movil es una ruta
muy afinada para llegar a este sector de personas que por ciertas razones no
acceden a tiendas cercanas, y las aplicaciones moviles tienden a ser un gran

mecanismo para su soporte.

2.1 Encuesta

Para empezar con esta plataforma se realiz6 una encuesta a un segmento de
tiendas en el sector de nombre Jipijapa en la ciudad de Quito con la siguiente
pregunta; ¢Le gustaria usar la internet para poder vender sus productos?
Obteniendo una respuesta muy parecida entre los duefios de los respectivos
locales comerciales; las cuales, daban como respuesta un si rotundo al uso de

la tecnologia para la venta de sus productos.



Ademas, dentro de la encuesta a estas cinco tiendas con respecto a los
productos que mas venden son los que se muestran en el gréfico de la Figura 1

a continuacion.

O B N W b~ U1 O

Leche
AcCeite
Huevos
Panales
Jabén
Shamp...
Pan
Yogurth
Cereal
Atun

Figura 1. Resultado de productos méas vendidos a través de la encuesta

Como consecuencia a la encuesta se puede ver que es factible usar la
tecnologia para hacer las compras de los productos basicos del hogar; ademas
de tener una lista de los items que mas se venden en este tipo de lugares

comerciales.

2.2 Tiendas en linea en Quito

2.2.1 Mercado Libre

Mercado Libre es una tienda en linea, la cual es conocida y funciona a nivel
internacional. Esta tienda, a través de un usuario vende y compra productos;
hoy en dia esta tienda tiene una aplicacion movil la cual permite un mejor

acceso a las personas a utilizar este medio.



Hoy, esta plataforma es uno de los medios mas usados digitalmente para
generar transacciones por compras de manera rapida y segura. Segun la tesis
doctoral “Proyecto para la mejora de la comunicacion y relaciones internas en
una empresa de comercio electrénico”, afirma el beneficio de la plataforma a la
sociedad: ” Mercado Libre, compafia que surgié de un proyecto universitario,
es hoy un generador y multiplicador de empleos: mas de mil 295 personas
trabajan en la compafia en forma directa en toda Ameérica Latina” (Betancourt
Granillo & Sanchez Anguiano, 2010). El logo de Mercado Libre se lo muestra

en la Figura 2.

Figura 2. Logo de Mercado Libre

Tomado de (Mercado Libre, s.f.)
2.2.2 OLX

OLX es una empresa que al igual que Mercado Libre, a través de un usuario
puede hacer transacciones de compra y venta de articulos ya sean nuevos, o
usados; permitiendo, un mejor comercio seguro e informal dentro de un pais.
Los articulos en venta son diversos, los cuales permiten una gran gama de

oportunidad el momento de hacer una venta o comprar un producto.



Esta empresa ya cuenta con su aplicativo mévil permitiendo un mayor ingreso
de usuarios a usar esta plataforma para compras en linea; siendo otra pagina
mas que esta a la vanguardia de la tecnologia en ventas. El logo de esta

empresa se lo puede ver en la Figura 3.

Figura 3. Logo de OLX
Tomado de (OLX, s.f)

2.2.3 Patio Tuerca

Patio Tuerca es una tienda en linea internacional, con su respectiva sucursal
en Ecuador, con una oferta de producto en el area automotriz; emitiendo
transacciones de compra y venta de: autos, motocicletas, tractores, remolques,

motos de agua, yates, avionetas, entre otros.

La demanda de transacciones y el avance tecnologico han llevado a que Patio
Tuerca no solo tenga su tienda en linea responsive; sino, ademas, tenga su
respectiva aplicacion maovil para ofrecer un mejor servicio a los usuarios. El

logo de Patio Tuerca se lo muestra en la Figura 4.

Figura 4. Logo de Patio Tuerca

Tomado de (Patio Tuerca, s.f.)



2.2.4 A Domicilio Ya

Esta empresa internacional, con su tienda en Ecuador, permite elegir una
variedad de restaurantes para elegir su plato deseado en linea. De esta
manera facilitando al usuario al no tener que moverse de su casa, lugar de

trabajo, lugar de reunidn, etc. Para poder hacer el pedido de su comida favorita.

A Domicilio Ya, cuenta con su aplicativo mévil que permite ya sea desde la web
o desde el teléfono celular elegir las tiendas mas cercanas a su ubicacion para

garantizar la entrega de sus productos.

Ademas, cada transaccibn genera un minimo recargo por entrega; esta
empresa llega a ser un intermediario entre los restaurantes y el usuario.
Haciendo la parte de cliente y usuario simultaneamente por transaccion. Su

logo se lo puede ver en la Figura 5.

Figura 5. Logo A Domicilio Ya

Tomado de (A Domicilio Ya, s.f.)

Después de haber visto las tiendas en linea que funcionan en el medio, se
prueba la no existencia de una plataforma web y mévil como la planteada.
Dando como resultado un Unico e innovador sistema para que los duefios de
los mencionados start ups y PYMES puedan mejorar sus ingresos y satisfacer
las necesidades del cliente a través de su aplicacion brindada que hace uso de

la tecnologia.



3.1

3. Capitulo Ill. Objetivos

Objetivo general

Disefar una aplicacion movil de compras en linea “e-commerce” con geo

localizacion para productos basicos del hogar.

3.2

4.1

Objetivos Especificos

Contratar un servidor, y dominio web para el servicio.

Disefiar una de base de datos para: cliente, tienda, producto, mensaje,
compra.

Disefar dicha aplicacion movil con las caracteristicas adecuadas.
Diseflar una arquitectura cliente — servidor entre el aplicativo y el
componente web.

Adjuntar la geo localizacion para elegir la tienda mas cercana y obtener
coordenadas.

Establecer mediante JSON el intercambio de datos entre el servidor y la
aplicacion.

Establecer un servicio de mensajeria para enviar mensajes de texto a
las tiendas cercanas por cada compra realizada por el cliente.

Disefiar de pagina web para cargar productos por parte de las tiendas y

mantener el stock actualizado.

4. Capitulo IV. Métodos y Herramientas

Metodologia Scrum

En el disefio de la aplicacion movil, sera empleada la metodologia llamada

“Scrum” o metodologia agil.

Scrum es un proceso en el cual se usan una serie de buenas practicas para

obtener el mejor resultado posible del mismo a través de trabajo colaborativo

en equipo.



En Scrum se usan entregas parciales y regulares del producto final; las mismas
gue son priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del mismo; siendo,
por esta causa, la mejor via para obtener resultados parciales donde los
requisitos pueden ser cambiantes o poco definidos; donde es fundamental la

competitividad, productividad, flexibilidad e innovacion, (proyectosagiles.org)

El proceso para la metodologia agil Scrum, un proyecto se ejecuta en bloques
temporales cortos y fijos con una iteracién de aproximadamente dos semanas
entre cada uno, los cuales pueden ser hasta de cuatro semanas a las cuales se

les aplica retroalimentaciones y reflexiones.

Siendo esta, la mejor forma de tener incrementos parciales del producto final, el
cual evidencia el esfuerzo constante al realizar el proyecto. Se puede ver el

funcionamiento en la Figura 6.

El proceso parte de la lista de objetivos planteados; en esta lista el cliente
prioriza a los objetivos balanceando las necesidades y quedan divididos en

iteraciones y entregas. (proyectosagiles.org)
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Figura 6. Metodologia Scrum

Tomado de (Proyectos Agiles, s.f.)

En el apartado de Resultados se hace el uso de esta metodologia, la cual fue
escogida por su rapido proceso para que a través de iteraciones semanales se
va realizando los cambios necesarios como también el avance de la

plataforma.



4.2 Casos de uso

Los casos de uso se implantan con un Id o identificacion del requerimiento
funcional con su respectiva descripcion ademas de su pre condicién y post
condicion. Esta tabla a llenar con los casos de uso tiene un flujo normal como

alterno, excepciones y notas como se muestra en la Figura 7 a continuacion.

(Toapanta, 2012)

RF-02

Descripcion

Proporciona funcionalidades para dar mantenimiento a los equipos (PK)
utilizados para la recoleccion de informacion.

Precondicion

Postcondicion

Informacion actualizada de los equipos maviles disponibles para la gestion de
lecturas.

Flujo Normal

1 |El usuario logeado utiliza el formulario para mantenimiento de equipos.

2 |Se ingresan los datos del nuevo equipo.

3 | El sistema almacena los datos proporcionados.

Flujos Alternos

* | El equipo ya esta registrado

Si el equipo ya existe en el sistema y es necesario modificar la
informacién  actual, el sistema proporciona la funcionalidad para
realizaro.

Excepciones

1 |Si se intenta registrar un equipo con Nimero de serie o Cod.
ASISTECOM que ya se encuentren registrados, el sistema debe advertir
la situacidn y evitara que se registre el PK.

Notas:

1 | Se requiere los siguientes datos:

1.1. Cédigo (*): Este cddigo es un identificador Gnico propio con los que
los equipos utilizados por ASISTECOM son actualmente identificados.
Este codigo debe ser registrado en los equipos.

1.2. Marca (*): Se seleccionara de un catalogo de marcas.

1.3. Madelo

1.4. Ndmero celular

1.5. IMEl: Se debe revisar si es posible obtener, en la Aplicacion
DEMO, no fue posible de utilizar en todos los modelos probados.

1.6. Imagen: Debe existir la posibilidad de almacenar un registro grafico
del equipo.

1.7 Nimero de serie.

1.8 Fecha de registro.

1.9 Chip servicio intermnet

Los campos macados con (*) son obligatorios.

Figura 7. Disefio de los casos de uso

Tomado de (Scrum, 2012)
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Los mismos casos de uso con los que se trabajaron previos a realizar el disefio

y desarrollo del sistema movil y web.

4.3 Arquitectura Cliente-Servidor

En el disefio de la plataforma movil para compras en linea de nombre
“’BuyNowUIO”, se debera tomar en cuenta que la misma va a implementar la
arquitectura Cliente-Servidor, debido a que la aplicacion movil va a consumir lo
gue el componente web expone; por esta razon, se explicara el funcionamiento

de este tipo de arquitectura.

La arquitectura Cliente-Servidor es un modelo de aplicacion de tipo distribuida
entre multiples procesadores en el que las tareas se reparten entre los
proveedores de recursos o0 servicios, de nombre servidores; y los
demandantes, llamados clientes, donde estos seran los encargados de realizar
peticiones y los servidores responden a las mismas. Habitualmente, diferentes
programas de tipo Cliente, interactlan con los servicios de un servidor, como

se lo puede ver en la Figura 8. (Tanenbaum, 2008).

Figura 8. Arquitectura Cliente-Servidor
Tomado de (CharlieDaw2236, s.f.)

La arquitectura Cliente-Servidor cuenta con tres elementos sobre los cuales se
desarrollan e implantan todos los sistemas que poseen la mencionada

arquitectura.
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La arquitectura comienza con el proceso cliente, que inicia el dialogo; el
proceso que espera pasivamente a que lleguen peticiones de servicio llamado
proceso de servidor; y, por ultimo, el middleware, el cual es la interfaz que

provee la conectividad entre el cliente y servidor.

4.3.1 Cliente

Un cliente o también llamado front-end, es aquel proceso que reclama servicios
de otro; en otras palabras, es aquel proceso que permite al usuario formular los
requerimientos y pasarlos al servidor. Este se encarga de manejar todas las
funciones relacionadas con la manipulacién y despliegue de datos, por lo que
estan desarrollados sobre plataformas que permiten construir interfaces
graficas de usuario o también conocidas GUI; ademas de acceder a los

servicios distribuidos en cualquier parte de la red. (Tanenbaum, 2008)

4.3.2 Servidor

Un servidor o también llamado back-end, es aquel proceso que proporciona un
servicio a otros procesos. Puede ser capaz de atender a mdltiples clientes que
realicen peticiones de algun recurso administrado por el mismo. El servidor
normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoria de las
reglas del negocio y los recursos de datos. Cabe mencionar, que puede darse
el caso que un servidor actle a su vez como cliente de otro servidor.
(Tanenbaum, 2008)

4.4 JavaScript Object Notation — JSON

Para la aplicacion mévil se ha utilizado JSON como formato para traer las
respuestas que han hecho los pedidos a las Apis; la cual va a ser explicada a

continuacion.
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JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el intercambio de datos
derivado del lenguaje JavaScript; y sirve para representar de forma simple
estructuras de datos y arrays asociativos llamados objetos. A pesar de su
relacion con JavaScript, puede ser entendido por varios lenguajes de
programacion, ya que esta concebido para ser facil de leer y escribir tanto para

seres humanos como para maquinas. (Json.org)

Dicho formato tiene la funcionalidad de serializar como transmitir estructuras de
datos sobre una conexion de red, el cual es aplicado principalmente en
aplicaciones Cliente-Servidor, lugar donde el flujo de datos entre los
mencionados es de mucha importancia. Como consecuencia a su simplicidad y
ligereza, el formato JSON se ha convertido en una opcién totalmente viable
hacia XML.

El formato JSON consta de dos estructuras, las cuales son:

e Coleccion de pares (nombre/valor)

e Lista ordenada de valores

Las estructuras son universales; todos los lenguajes de programacion los
soportan virtualmente de cualquier forma. Es razonable que un formato de
intercambio de datos que es independiente del lenguaje se base en estas

estructuras. (Json.org)
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JSON como objeto, que comienza con una llave de apertura y termina con otra
llave de cierre. Ademas, cada nombre tiene a continuacién un signo de
puntuacion: Dos puntos. Y estan separados por el signo de puntuacion: coma.

En la Figura 9 a continuaciéon se muestra un ejemplo.

"tesisRamiroAlegrialUsoJSON"

{

"empleados": [

{

"nombre" : "Ramiro Alegria",
"edad": 25,

}i’

{
"nombre" : "Andrés Calamaro",
"edad": 45,

Figura 9. Ejemplo de objeto JSON

El objeto JSON es el formato utilizado para trabajar en el intercambio de datos

con las API.

45 Modelo Vista Controlador

Se ha decidido elegir uno de los patrones mas utilizados para el desarrollo de

software llamado Modelo Vista Controlador (MVC).

Este patron para el desarrollo de software se basa en diferenciar los datos y la
toda la parte del usuario en lo que tiene que ver a la légica del negocio. El
Modelo Vista Controlador recomienda construir tres componentes distintos; los

cuales, se los puede ver en la Figura 10. (Reenskaug & Colien, 2009)

Este modelo esta disefiado para facilitar el desarrollo mediante la reutilizacion
del cédigo y separacion de conceptos; de esta manera ayudando al

mantenimiento y escalabilidad de dichas aplicaciones.
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Debido a que es utilizado en mayoria para aplicaciones web, ha sido elegido
para este disefio donde la vista es la pagina HTML; el modelo es el sistema de
gestion de base de datos, incluyendo la logica interna; y el controlador es quien

recibe los eventos y da una solucién a los mismos.

Modelo

Mostrar Vista

Informacién
Evento

Controlador

Interfaz
Usuario

Evento

Figura 10. Arquitectura y disefio del patron MVC
Tomado de (Péez, 2008)

A continuacion, se va a definir los tres componentes del patrén MVC.
4.5.1 Modelo

Es quien gestiona todos los accesos de la informacién que el sistema opera,
ademas trabaja para mostrar la informacion que el usuario solicita junto a la
Vista y es accedido por el Controlador para realizar operaciones como:

agregar, eliminar, buscar o actualizar datos.
45.2 Vista

La Vista representa el modelo para el usuario en un formato para que pueda
interactuar adecuadamente con el mismo; el cual tiende a ser la interfaz de

usuario en la mayoria de casos.
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45.3 Controlador

El Controlador recibe, trata y responde a los eventos enviados por el usuario; al
igual que a los eventos que han sido enviados por la aplicacion. Ademas,
invoca peticiones cuando se emite solicitudes sobre la informacién y permite
enviar comandos a su Vista asociada; siempre y cuando, se solicite cambios en
su forma. Este hace el papel de intermediario entre la Vista y el Modelo. Se lo

conoce como el elemento mas abstracto.

4.6 API

Una API (Application Programming Interface), es un conjunto de reglas y
especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para comunicarse entre
ellas: sirviendo de interfaz entre programas diferentes de la misma manera que
en la interfaz de usuario facilita la interaccion humano-software. Las API son
valiosas, ante todo, porque permiten hacer uso de funciones ya existentes en
otro software para no estar reinventando la rueda constantemente, reutilizando
asi cadigo. (Merino, 2014)

Dicho modelo es el utilizado en el disefio y desarrollo de este proyecto al tener
la vista con el cliente, los controladores que trabajan con las APl y el modelo

gue trabaja con la base de datos planteada.

4.7 Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado de la compaiiia JetBrains,
gue proporciona varias mejoras con respecto al plugin Android Developer Tools
para Eclipse. Android Studio utiliza una licencia de software libre Apache 2.0,
esta programado en Java y es multiplataforma. Fue presentado en Google, con
el objetivo de crear un entorno dedicado en exclusiva a la programacion de
aplicaciones para dispositivos Android, proporcionando a Google un mayor
control sobre el proceso de produccidén. El mismo que es una alternativa a
Eclipse con muchas mejoras que se puede descargar desde la Web.
(Academia Android, 2014).
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Android Studio es el software escogido para realizar la aplicaciéon mévil debido

a su facil manejo ante las otras herramientas para su elaboracion.

4.8 Php

Php es un lenguaje de programacion, netamente para desarrollo web que usa
cbdigo abierto; el cual puede ser embebido en HTML. Su acrénimo recurso es
Hypertext Preprocessor. Lo que distingue a este lenguaje de programacion de
algo del lado del cliente como JavaScript es que el codigo es ejecutado en el
servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibird el
resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el coédigo subyacente
anterior. El servidor web puede ser configurado para que procese HTML con
PHP. (The Php Group)

Un ejemplo de Php se puede ver en la Figura 11 a continuacion.

<htmlz>
<head>
<title> Tesis Ramiro Alegria - Uso de PHP</title>
</head>
<body>
<?php
echo "Tesis UDLA 201&™;
-
</body>
</html>

Figura 11. Ejemplo de cédigo Php

4.9 Slim

Slim es un micro framework de Php que ayuda de una manera facil y rapida a
escribir codigo de aplicaciones Web al igual que Apis sencillas pero poderosas.
Se puede decir que Slim es un despachador que recibe solicitudes HTTP,
invocando rutinas de devolucién de llamadas devolviendo una respuesta HTTP.

(Lockhart, Smith, & Allen). Este micro framework es usado para las API.
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4.10 Bootstrap

Twitter es la empresa que cre6 un framework denominado Bootstrap; en el cual
se pueden crear interfaces de tipo web, soportando estilos (CSS) y JavaScript,
con la diferencia de que incorpora la vista de un sitio web, proporcionalmente a
la de un dispositivo en el cual se lo vaya a visualizar. Esta técnica se le conoce
como diseiio adaptativo. (Solis, 2014). EI mismo framework usado para el

sistema web.

4.11 JavaScript

El cliente usa el lenguaje de programacion llamado JavaScript con el fin de
crear efectos llamativos, innovadores, dindmicos, poniendo en juego la
creacion del usuario, a través de las paginas web. Los navegadores de hoy en

dia interpretan este cédigo integrado en las paginas web. (Gonzalez).
Un ejemplo de JavaScript se lo puede observar en la Figura 12.

<html>
<head>
<title> Tesis Ramiro Alegria - Usoc de JavaScript</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
document .write('Tesis UDLA 201&');
</script>
</body>
</html>

Figura 12. Ejemplo de cédigo JavaScript

4.12 Google Maps API

Para usar la Google Maps Android API, se requiere registrar a un proyecto con
la aplicacion en la Google Developers Console y obtener una clave de API
Google; la cual se puede agregar a la aplicacion mencionada. Este tipo de
clave es una clave de Android. Todas las aplicaciones de Android tienen una
firma cuyo certificado digital es la clave privada que se obtiene. Estas claves
estan vinculadas a pares de paquetes y certificados especificos. (Google,
2016)
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4.13 Volley

Google es la empresa que desarroll6 una libreria llamada Volley, con el
propdsito Unico de mejorar el envio de peticiones de tipo Http que realizan las
aplicaciones de Sistema Operativo Android, con rumbo a servidores externos.
Asi, actuando como una interfaz de alto nivel, Despreocupando a quien
desarrolla de hilos y proceso de parsing, para permitir publicar de manera

sencilla los resultados en el hilo principal. (Revelo, 2015).

Esta libreria es la usada para conectarse entre la aplicacion movil y las API

como se puede ver en la figura 14.

4.14 MySQL

MySQL es un gestor de base de datos de tipo relacional, basado en SQL, que
es un lenguaje de consulta que cumple con una estructura. Se lo puede
ejecutar en diferentes plataformas como son: Linux, UNIX, Windows. Se puede
decir que MySQL trabaja de mayor manera en sistemas web y publicaciones en
linea. (Rouse). La misma base de datos que es usada para el desarrollo de

este sistema.

4.15 Plivo

Plivo es una plataforma API en la nube que sirve para el envio de SMS a nivel
internacional; el mismo que, sirve para cualquier desarrollo en el lenguaje de
programacion Php. La misma plataforma que es usada en este desarrollo para

el envio de mensajes de texto.

4.16 Draw.lO

Draw.lO es un software libre que se utiliza como herramienta para realizar
diagramas de diferentes tipos como diagramas de flujo, diagramas de proceso,
arquitecturas de software, diagramas de red, UML, entre otros. El cual es

utilizado para realizar los esquemas y arquitecturas en el presente proyecto.
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5. Capitulo V. Desarrollo Scrum

5.1 Product Backlog

En el Product Back Log se detallan todas las iteraciones como se muestra en la

tabla 1 a continuacion.

Tabla 1. Product BackLog

Product BackLog

- =
ad

BNUIO-1 Disefio de 2 BAJA | Sin comenzar / Iniciado /
arquitectura Terminado

BNUIO -2 Contratacion de 1 BAJA  Sin comenzar / Iniciado /
servidor Terminado

BNUIO -3 Base de Datos 3 MEDIA  Sin comenzar / Iniciado /
Terminado

BNUIO -4 Modelo 2 BAJA  Sin comenzar / Iniciado /
Terminado

BNUIO -5 Controlador 2 BAJA | Sin comenzar / Iniciado /
Terminado

BNUIO -6 Composery 2 BAJA  Sin comenzar / Iniciado /
Helper Terminado

BNUIO -7 API’'s 4 ALTA  Sin comenzar / Iniciado /
Terminado

BNUIO -8 Aplicacion Web 4 ALTA  Sin comenzar / Iniciado /
Terminado

BNUIO -9 Aplicacion Movil 5 ALTA | Sin comenzar / Iniciado /

Terminado



5.2 Sprint Backlog

5.2.1 Sprint 1
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El Sprint 1 contempla los tres primeros product backlog BNUIO -1, BNUIO -2 y

BNUIO-3 respectivamente como se muestra en la tabla a continuacion.

Tabla 2. Sprint 1

BNUIOS1-1 Diagrama de
Servidores
BNUIOS1-2 Disefio de la
arquitectura
BNUIOS 2 Contratacion
del servidor
BNUIOS Creacion de la

base de datos

Crear un diagrama donde se evidencie la
interaccién del usuario con los servidores
Crear un diagrama donde se pueda ver el
funcionamiento de la aplicacion

Obtener el mejor servidor de acuerdo a las
necesidades de uso

Crear una base de datos que cumpla con los

requisitos para desarrollar la aplicacion.
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Desarrollo del Sprint
5.2.1.1 BNUIOS1-1 Diagrama de servidores

El disefio del sistema arranca con un diagrama donde se contrata al proveedor
GoDaddy un web hosting con una base de datos MySQL y un servidor donde
se encuentran las aplicaciones en Apache; ambos con sistema operativo Linux.

Para un mejor entendimiento se presenta la Figura 13.

MySQL
® it
>
i,
i Apache S
Usuario GoDaddy pachne server

Figura 13. Diagrama de Servidores
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5.2.1.2 BNUIOS1-2 Disefio de la arquitectura

Después de tener el diagrama de servidores, se pensé en la arquitectura del
sistema; la misma que se la puede apreciar en la Figura 14, presentada a

continuacion.

@ “—> (_ MySQLiDriver PHP ﬁ)
._r..,,-,:-l e” : MySQL I

[———
| BazeMedel.php |

User Android . i
( 5 5 Controller Files |« ModelFiles |
L3 J

' PR A
Web API (Slim Framework) ;

L PliveHelper.php
_,1 SMS.php Helper '(—;-t ekt !

web-controllers
is

SHS

| !
e Q00

Figura 14. Arquitectura del sistema

Web App
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5.2.1.3 BNUIOS2 Contratacion de servidor

Después de haber disefiado el sistema, se procedié al desarrollo del mismo. El
entorno de desarrollo es Android Studio el cual tiene las herramientas
necesarias para desarrollar esta aplicacion movil. Ademas, para el desarrollo
web se utilizé Php, manejando Bootstrap para hacer responsiva a la aplicacion;

por otro lado, MySQL fue la herramienta usada para la base de datos.

Se procedi6 a la adquisicibn de un servidor web a través del proveedor
GoDaddy con un plan para Linux econémico con 100GB de almacenamiento y
ancho de banda limitada. Este servidor web tiene un dominio del sitio el cual

es: www.buynowuio.com.
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5.2.1.4 BNUIOS3 Base de Datos

A continuacién, se procedié a crear la base de datos MySQL utilizando
phpMyAdmin; la misma que contiene las tablas: usuario, tienda, mensaje,
producto, compra, mensaje como el detalle de la compra como se muestra en

la Figura 15.
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Figura 15. Modelo Base de Datos
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5.2.2 Sprint 2

En el Sprint 2 se crean las bases de la aplicacion como se puede ver en la
tabla 3 a continuacion.

Tabla 3. Sprint 2

BNUI  Modelo Crear del modelo para trabajar con la base de datos de
0s4 la aplicacion

BNUI | Controlador Crear del controlador del modelo para la aplicacion
0S5

BNUI Composery  Crear el composer y helper para trabar con la API del

0S6 Helper proveedor de mensajes de texto
BNUI  API's Crear las API para conectar la aplicacion movil y web
OS7

Desarrollo del Sprint
5.2.2.1 BNUIOS4 Creacion de Modelos

Se crearon los modelos lenguaje de programacion Php haciendo las consultas
necesarias a la base de datos; dichos modelos se los puede ver en la Tabla 2,

con la descripcion de su uso:

Tabla 4. Modelos del Sistema

Modelo Descripcion

BaseModel.php  Sirve para la conexion con la base de datos.

MMarket.php Modelo con los scripts necesarios para trabajar con las

tiendas.




27

MProduct.php Modelo con los scripts necesarios para trabajar con los
productos.
MSMS.php Modelo con los scripts necesarios para trabajar con los

mensajes de texto.

MUser.php Modelo con los scripts necesarios para trabajar con los
usuarios.
MBuy.php Modelo con los scripts necesarios para trabajar con las

compras realizadas en el sistema

5.2.2.2 BNUIOS5 Controladores

Tal cual se explicé en MVC (Modelo — Vista - Controlador), se procedié a crear
los Controladores que trabajan con las APl como funciones, los nombres de los

controladores se los lista a continuacion:

e BaseController.php. - contiene el indice de los controladores
e CMarket.php. - Tiene las funciones de la tienda

e CProduct.php. - tiene las funciones del producto

e CuUser.php. - tiene las funciones del usuario

e CBuy.php. - tiene las funciones de la compra
5.2.2.3 BNUIOS6 Composer y Helper

Se crean los archivos Php: SMS.php y PlivoHelper.php para conectarse a la
API del proveedor de mensajes de texto llamado “Plivo” y de la misma manera

conectarse a los Controladores antes mencionados.

Se crea el archivo SMS_callback.php para establecer el estado de los

mensajes con el proveedor Plivo.



28

5.2.2.4 BNUIOS7 API

Se crearon ciertas API que van a interactuar con el sistema web, tal como el
sistema movil. En la tabla que esté incluida en los anexos, se puede ver cada

API con su informacion respectiva. (Ver Anexo 1).
Ademas, dentro de la vista se encuentra la pagina de inicio llamada index.html.
5.2.3 Sprint 3

En este sprint se detalla todo con relacion a la creacion de la aplicacion web

como se puede observar en la tabla a continuacion.

Tabla 5. Sprint 3

BNUIOSS8-1 Creacion de java Crear los JavaScripts para la aplicacion
scripts

BNUIOSS8-2 Elaborar estructura  Crear la pantalla de inicio para la

HTML de inicio aplicacion

BNUIOS8-3 Pantalla para Crear una pantalla para cambiar la
cambiar la contrasefia
contrasena

BNUIOSS8-4 Pantalla para el Crear pantalla para el inicio de sesion
inicio de sesion del usuario

BNUIOS8-5 Opcion para el cierre = Crear opcion para el cierre de sesion

de sesién del usuario
BNUIOSS8-6 Pantalla donde se Crear pantalla donde se muestre el
muestra el mapa mapa de todas las tiendas

BNUIOS8-7 Pantalla para crear Crear pantalla donde se puedan crear
tiendas las tiendas

BNUIOSS8-8 Pantalla para Crear pantalla donde se puedan
administrar tiendas administrar las tiendas

BNUIOS8-9 Pantalla de perfilde  Crear pantalla donde se puede ver el



BNUIOSS8-10

BNUIOSS8-11

BNUIOSS8-12

BNUIOS8-13

BNUIOSS8-14

BNUIOS8-15

BNUIOS8-16

BNUIOS8-17

BNUIOS8-18

BNUIOSS8-19

BNUIOS8-20

usuario

Pantalla para crear
productos

Pantalla para
administrar
productos

Pantalla para
registrar usuarios
Pantalla para
reportes de
mensajes de texto
Pantalla de reportes
de solicitudes de
compras

Pantalla de detalle
de la compra
Pantalla de reporte
de ventas

Pantalla de reporte
de compras
realizadas

Pantalla para crear
usuarios.

Pantalla para editar
usuarios.

Pantallas usadas
cuando se ha
olvidado la

contrasena.

perfil del usuario

Crear pantalla para crear productos
dentro de las tiendas

Crear pantalla para administrar los
productos dentro de las tiendas

Crear pantalla para registrar nuevos
usuarios

Crear pantalla donde se reporten los
mensajes de texto enviados con sus
respectivos atributos

Crear pantalla donde se muestra el

reporte de solicitudes de compras

Crear pantalla donde se muestra el
detalle de la compra.

Crear pantalla donde se muestra el
reporte de ventas

Crear pantalla donde se muestra el

reporte de compras realizadas

Crear pantalla donde se pueda crear
usuarios

Crear pantalla donde se pueda editar
usuarios

Crear pantalla de ayuda cuando el

usuario ha perdido la contrasefia

29
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Desarrollo del Sprint
5.2.3.1 BNUIOS 8-1 Creacion de JavaScripts

Dentro de la vista se encuentran los respectivos Java Scripts que trabajan con

los controladores; los mismos que son listados a continuacion:

Tabla 6. Java Scripts del Sistema

JavaScript Descripcion

Web-change-password.js Sirve para cambiar de contrasena
Web-login.js Sirve para iniciar sesion
Web-market-create.js Sirve para crear tiendas
Web-market-update.js Sirve para editar tiendas
Web-my-profile.js Sirve para ver el perfil del usuario
Web-product-create.js Sirve para crear productos
Web-product-update.js Sirve para editar productos
Web-signup.js Sirve para registrar usuarios

Web-user-create.js Sirve para crear usuarios
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5.2.3.2 BNUIOS 8-2 Elaboracién estructura HTML de inicio

Se crea la pantalla principal utilizando bootstrap con sus respectivas clases y

javascripts como se muestra en la figura a continuacion.

[ Buyhew UIO x 141 o X

€« C @ buynowuiocom e

ACERCA DENOSOTROS  METODO

ENCUENTRA LOS PRODUCTOS BASICOS
PARA EL HOGAR

hot uedes comprar a Hrayes de t
la hota que mds nece

Figura 16. Pantalla de inicio de la aplicacion web
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5.2.3.3 BNUIOS 8-3 Pantalla para cambiar la contrasefia

Dentro de esta pantalla se crea el archivo php: Change-password.php, donde

se puede visualizar la pantalla mostrada en la figura 17.

@ Cambiar mi contrasefia

Par iavor ingress |a nuava contrassna

Figura 17. Pantalla web para cambiar la contrasefia
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5.2.3.4 BNUIOS 8-4 Pantalla para el inicio de sesion

Dentro de esta pantalla se procede a crear el archivo phpindex.php con su
respectiva pantalla mostrada en la figura a continuacion.

[ Buyhion - WiebPanel x

= Q[ buynowuio comivebpansliog L Tkl |

‘g BuyNow UIO e

Por lavor, Inkcle sesion

Olvidé mi cantrasefia

REGISTRARME

Figura 18. Pantalla web para el inicio de sesion
5.2.3.5 BNUIOS 8-5 Opcidn para cerrar sesion

Para esta opcion se crea el archivo php con el nombre Logout.php
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5.2.3.6 BNUIOS 8-6 Pantalla donde se muestra el mapa

En la figura 19 se puede observar el mapa donde se encuentran las tiendas

gue cuentan con la aplicacién. Para esto se crea el archivo php de nombre
Map-view.php

[ Buyhow - WebPanel

o x
€ C | O buymowiocom ry
yNow aR
&0 . .
& Localizar tiendas
At
® Tiord [ ol addas DUECANdO 8623 IMAg ﬁ o 4 ita p m s & egadar soporta [a geolocalzacic
o0 Lad, ! agen u
ALe
Mapa
o =
e Marmy
L) ) e Apu
ot -
e -0
Otaw:
@mr = B outa ©
= 5 b 1] N
o i 3
o ) ah "
P
% . @
puSto fto .
S o o
OiCemen O (o8 Cola b 4
g0 -]
Ly L]
7 c ) T e R OGRS Frenciecs
La tramadera o de O
. @
Lcusce - v
cndachs o o
@
= buera Fr ™

Arttatima

Figura 19. Pantalla web donde muestra el localizador de tiendas
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5.2.3.7 BNUIOS 8-7 Pantalla para crear tiendas

Para la creacion de las tiendas se crea el archivo Market-create.php; el mismo

gue se puede visualizar en la figura a continuacion.

™ Registrar Tienda

Infarmacion da la tisnda

& Ingrese la dreccadn URL de la imagen ascciada ala

apa

@ Ingrese la coordenada de rederenca a la ubicacin en

Figura 20. Pantalla web para creacion de tiendas



36

5.2.3.8 BNUIOS 8-8 Pantalla para administrar tiendas

Asi mismo, se crea un archivo de nombre Market-update.php para la
administracion de tiendas, con su respectiva pantalla, que se puede observar

en la figura 21.

= Administrar Tiendas

Infarmacian de la ienda

Figura 21. Pantalla web para administrar tiendas
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5.2.3.9 BNUIOS 8-9 Pantalla de perfil de usuario

Existe una pantalla donde se puede ver el perfil del usuario donde su archivo
creado tiene el nombre de My-profile.php, y se lo puede ver en la figura a

continuacion.

& Famin Alegria =

& MiPerfil

® Tionda & Tu infarmacidn

0201931587

Ranira Abegria

Figura 22. Pantalla web para ver el perfil del usuario



38

5.2.3.10 BNUIOS 8-10 Pantalla para crear productos

Existe una pantalla para crear productos que se la puede visualizar en la figura

23, donde su archivo lleva el nombre de Product-create.php.

I Registrar Producto

Infarmacion dal products

B Iegrass s draseiin URL 8 1 imagan ssociads o

et

roducts

Figura 23. Pantalla web para crear productos
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5.2.3.11 BNUIOS 8-11 Pantalla para administrar productos

Tal como existe una pantalla para crear productos, existe una pantalla para
administrarlos con su archivo de nombre Product-update.php que se lo puede

observar en la figura a continuacion.

& Ramire Alsgria ~

& Dusteea Il Administrar Productos

™ Tianda Infarmacion dal products

Figura 24. Pantalla web para administrar productos
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5.2.3.12 BNUIOS 8-12 Pantalla para registrar usuarios

Dentro de la pantalla para registrar usuarios se crea el archivo Signup.php
donde se pueden crear nuevos usuarios y su respectiva pantalla se visualiza en
la figura a continuacion.

[ Buyow - WebPumel

€ @ D bumowsiccomwebpan: LRI

\g' BuyNow UIO e

Informacion de usuaric

Jrategriav @ hotmall com

Figura 25. Pantalla web para registro de usuarios
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5.2.3.13 BNUIOS 8-13 Pantalla para reporte de mensajes de texto

Existe una pantalla donde se muestran los mensajes de texto enviados desde

la aplicacién, su nhombre es Sms-view.php y se lo puede observar en la figura

26.

Figura 26

o x
&
& Ramie Nagrin~
< Historial de SMS
pactve sstacdo desde ia platatorma BuyNow 3 ravés del senvicio de Fivo,
vo s de § 1574476, velo » ale o 14100152901 750 mensape(s)
Meonsajes
Mostrar| 0 v mogistros B
Fecha de envio Valor Unitario Valor Total
Dostinatario® Menange : Entndo? 2 Unidadess :

2me11-22 59964558015 4, o# ha camtiade lu clave deleed 011164 1 USRI

002708 o n
Mostrando registios el  al 1 66 un tolal de 1 regiotros Ankarion - )

. Pantalla web para el reporte de mensajes de texto



42

5.2.3.14 BNUIOS 8-14 Pantalla de solicitudes de compra

Para esta pantalla se puede verificar la figura 27, donde se ha creado el archivo

Purchase-view.php.

¥ Solicitudes de compra

Fooha de solioitud . Clionte 2 Tienda : Producto = Unidndes $ Comentarios E Eatado

Figura 27. Pantalla web para las solicitudes de compra
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5.2.3.15 BNUIOS 8-15 Pantalla para el detalle de compra

Dentro del historial de compra existe el detalle de la misma, el archivo para
este detalle tiene el nombre de Purchase.detail.php y se lo muestra en la figura
28.

| GRS AT .- - ]

[} buynowwio comisbpanslpurchass-dat ! glf = |

fm Detalle de compra

Orden de Compra

Thenda Fanaderia *La Real”

Direccian Shyrts y Pasteurss

Cantidad Producto Prec, Unitario Prec. Total

TOTAL A PAGAR

Figura 28. Pantalla web para del detalle de compra
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5.2.3.16 BNUIOS 8-16 Pantalla para el reporte de ventas

Para este reporte se ha creado el archivo Sales-view.php y se lo puede ver en

la figura a continuacion.

B Reporte de ventas

Fooha de ventn b Cliente : Tienda : Produato % Unidades

Figura 29. Pantalla web para el reporte de ventas

Entndo : Comentarios
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5.2.3.17 BNUIOS 8-17 Pantalla de compras realizadas

Esta pantalla se la puede ver en la figura 30. Para este reporte el archivo
creado es Shopping-view.php.

fw Historial de compras

Feoha de compra. * Chonte s Tiondn = Produato : Unidndes 2 Estado E Comontarion

Figura 30. Pantalla web para ver el historial de compras realizadas
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5.2.3.18 BNUIO 8-18 Pantalla para crear usuarios

Para crear usuarios se ha creado el archivo User-create.php; el mismo que se

lo puede observar en la figura a continuacion.

& Registro de Usuario

Infarmacian de usuario

Figura 31. Pantalla web para crear usuarios
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5.2.3.19 BNUIO 8-19 Pantalla para editar usuarios

Para la administracion o edicion de usuarios existe el archivo User-update.php.

Esta edicion de usuarios se lo puede ver en la figura 32.

& Administrar Usuarios

Infarmacian de usuario
T Salscsions 8l Hro 48 bisguada

E-mail

Figura 32. Pantalla web para administrar usuarios
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5.2.3.20 BNUIOS 8-20 Pantalla de olvido de contrasefia

Se ha creado una pantalla donde se puede recuperar la contrasefia llamada

Forgot-password-reset.php, la misma que se le puede ver en la figura a
continuacion.

- Q[ buynowuio comivebpanslforgot-pass il |

‘g BuyNow UIO e

Recuperar contrasena

L}

VOIVERA IRICIAR STRI0M

Figura 33. Pantalla para resetear contrasefia
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Para el desarrollo del Sprint 4 se trabaja con todo lo relacionado con la

creacion de la aplicacion movil con sus respectivas clases y pantallas como se

muestra en la tabla a continuacion.

Tabla 7. Sprint 4

BNUIOS9-1

BNUIOS9-2

BNUIOS9-3

BNUIOS9-4

BNUIOS9-5

BNUIOS9-6

BNUIOS9-7

BNUIOS9-8

BNUIOS9-9

BNUIOS9-10

BNUIOS9-11

Flujo de aplicacion movil

Pantalla donde muestra la
informacion acerca de la
aplicacion

Pantalla donde muestra el
historial de compras del
usuario

Pantalla para el inicio de
sesion del usuario
Pantalla principal

Pantalla donde muestra la
tienda con sus respectivos
productos

Pantalla que permite
registrar usuarios

Pantalla donde permite
elegir la cantidad de
productos a comprar
Pantalla de inicio o carga
del sistema movil

Pantalla donde se genera
la lista de los productos a
elegir

Pantalla utilizada en
casos donde el usuario
olvida su contrasefia

Crear el flujo de la aplicacion
movil

Crear pantalla donde muestra la
informacion acerca de la
aplicacion.

Crear pantalla donde muestra el
historial de compras del usuario.

Crear pantalla para el inicio de
sesion del usuario.

Crear pantalla principal donde
muestra el mapa con sus tiendas
por geo localizacion y el draw
navigator con sus respectivas
opciones por sesién de usuario.
Crear pantalla donde muestra la
tienda con sus respectivos
productos.

Crear pantalla que permite
registrar usuarios.

Crear pantalla donde permite
elegir la cantidad de productos a
comprar.

Crear pantalla de inicio o carga
del sistema mavil.

Crear pantalla donde se genera la
lista de los productos a elegir.

Crear pantalla utilizada en casos
donde el usuario olvida su
contrasena
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Desarrollo del Sprint
5.2.4.1 BNUIOS 9-1 Flujo de Aplicacién Movil

Se ha desarrollado la aplicacion mévil en Android Studio utilizando la API 21

bajo el esquema de la figura a continuacion.

About Activity About Activity
M sitio web M sitio wed
Splash Screen  Main Activity E @
Login Aty paain Acivry Shop Adhty ¥ ‘:_'?‘:uc"‘ Om":’ ,p',m“m
D
@
. Session
Peglar AdMY Hstory Activity

[

Figura 34. Diagrama de flujo Aplicacion Movil

Para el desarrollo de la aplicacion previamente se generaron las Apis del lado
del servidor, de las cuales se tomaran los distintos pardmetros generados por
las mismas. Posterior se procedié con la creacion de los distintos layouts con el

disefio adecuado para la aplicacion; ademas se crearon las respectivas clases.

Para obtener el mapa por medio de la clave de Google maps se cred la clase
onMapReady en el Activity principal donde también se encuentra el Navigation
Drawer Activity el cual tiene su menu superior derecho, su header y su menu
lateral izquierdo. Los nombres para cada uno de las partes del layout

respectivamente son:

e @menu/Activity_main_navigation.xml
e Nav_header_activity_main_navigation.xml

e @menu/layout_main_navigation_drawer.xml
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5.2.4.2 BNUIOS 9-2 Pantalla de la informacion acerca de la aplicacion

Para mostrar la informacion acerca de la aplicacién se ha creado la clase
Activity_about y la pantalla con el nombre Layout_about.xml; las mismas que

se muestran en la figura a continuacion.

\g BuyNow UIO

Figura 35. Pantalla mévil con informacion de la aplicacién
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5.2.4.3 BNUIO 9-3 Pantalla del historial de compras del usuario

Para mostrar el historial, se ha creado la clase Activity bHistory y su respectivo

archivo de tipo XML llamado Layout_bHistory.xml mostrado en la figura 36.

mw Historial de compras

Figura 36. Pantalla movil para el historial de compras



53

5.2.4.4 BNUIOS 9-4 Pantalla para el inicio de sesion del usuario.

Para el inicio de sesidbn se han creado la clase y layout con el nombre
Activity _login y Layout_login.xml respectivamente mostrados en la figura a

continuacion.

\g BuyNow UIO

INICIAR SESION
REGISTRARME

OLVIDE M| CONTRASENA

Figura 37. Pantalla movil para el inicio de sesion
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5.2.45 BNUIOS 9-5 Pantalla principal

Dentro de la pantalla principal existe el menu de navegacion y el mapa donde
muestra la ubicacion del cliente por geo localizacion. Para esta pantalla se han
creado la clase Activity_main_navigation junto a su layout

Layout_main_navigation.xml que se lo puede ver en la figura 38.

Q% w1035

@, Iniciar sesion

£ Registrarme

W  Acercade..

Figura 38. Pantalla movil principal
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5.2.4.6 BNUIOS 9-6 Pantalla de tienda y sus productos

Para mostrar la tienda con sus respectivos productos se ha creado el layout
Layout_products.xml junto a su clase Activity _products. Los mismos que se los
pueden ver en la figura a continuacion.

Panaderia "La Real"
), Shyris y Pasteurss

ReZ)

- “w Pan de agua

o &5

4 et Leche
P semidescremada
] é I Precio: $1.4
b
= |

Wu Leche entera

COMPRAR

REGRESAR

Figura 39. Pantalla mévil de la tienda con sus productos a escoger
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5.2.4.7 BNUIOS 9-7 Pantalla que permite registrar usuarios.

Para registrar usuarios se ha creado la clase y layout Activity register y
Layout_register.xml respectivamente. Los mismos que se reflejan en la figura a
continuacion.

REGHRESAR

Figura 40. Pantalla movil para registrar usuarios



57

5.2.4.8 BNUIOS 9-8 Pantalla de eleccion de productos a comprar.

Para elegir los productos a comprar se han creado las clases Activity_shop y
EditableProduct con sus respectivos layout Layout shop.xml vy

Layout_products_to_buy.xml. Los mismos que se los pueden ver en la figura
41.

Shopping Cart
'\:"," Pan de agua

&; K

1
COMPRAR

CANCELAR

Figura 41. Pantalla movil para seleccionar la cantidad de productos a elegir
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5.2.4.9 BNUIOS 9-9 Pantalla de inicio o carga del sistema movil

También conocidad como splash screen, se ha creado la pantalla de inicio con
su clase y layout Activity splash y Layout_splash.xml respectivamente. La

misma que se la puede ver en la figura a continuacion.

\g BuyNow UIO

ws-

Figura 42. Pantalla mévil de inicio
5.2.4.10 BNUIOS 9-10 Pantalla de la lista de productos a elegir

Para generar la lista de los productos a elegir desde la API se ha creado las

clases:

e Adapter_products_list
e SelectableProduct

e Productltem

Ademas se ha creado el layout: Layout_products_listLayout_products.xml
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5.2.4.11 BNUIO 9-11 Pantalla para recordar contrasefa

Para casos de emergencia donde el usuario se ha olvidado la contrasefia se ha
creado la clase Activity ForgotPassword junto a su layout
Layout_forgotPassword.xml. Los mismos que se pueden ver en la figura a

continuacion.

\g BuyNow UIO,.....

Contrasena restablecida

Se ha restableckio la contrasefa corectamants,
¥ % ha erviado un mensaie de testo s su
tedédono Indicando fa nueva contraseita.

VOLVER AL LOGIN

Figura 43. Pantalla movil para resetear la contrasefia
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6. Conclusiones y Recomendaciones

6.1 Conclusiones

A continuacién, se muestran las principales conclusiones que se obtuvieron a la

culminacién del presente Trabajo de Grado.

El uso de dispositivos maoviles para la venta de productos en linea se ha vuelto
muy popular, por eso existen muchas aplicaciones moviles trabajando. Esto se
debe a que las personas el mayor tiempo usan estos dispositivos y al poder

hacer sus quehaceres a través del mismo, resulta mas sencillo su dia a dia.

Tanto los Smart ups como las personas buscan este tipo de aplicaciones para

facilitar sus operaciones diarias, por eso es que BuyNowUIO es una alternativa.

El disefio de esta aplicacién utilizando una arquitectura Cliente — Servidor,
ayuda a que los datos introducidos por el cliente a través de BuyNowUIO
puedan ser vistos por las tiendas y el administrador del sistema; de esta
manera, se puedan ver estadisticas de venta y mejorar sus ingresos, al igual

gue considerar los productos que mas stock deban tener.

Es factible incorporar temas de usabilidad dentro de la aplicacion movil debido
a que mejora la satisfaccién emitida por el usuario al usar la misma. Ademas,

se aprovechan los recursos del dispositivo al maximo.

El uso de las API ayuda a trabajar del lado del sistema mdévil al igual que web;

debido a que se puede trabajar con parametros.

Al trabajar con la API de cualquier proveedor de mensajeria de texto, probar la

funcionabilidad dentro del pais a utilizar.
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6.2 Recomendaciones

Como trabajos futuros se recomienda probar con diferentes proveedores de
mensajeria de texto por tema de costos y funcionamiento dentro de cada pais.
Ademas, mejorar el disefio de la aplicacion web. Una recomendacion muy
importante es realizar la aplicacion mévil para los duefios de la tienda; es decir,
poder vender el producto a cadenas de tiendas. Ademas, se recomienda la

incorporacion de medidas de seguridad con protocolo HTTPS con cifrado SSL.
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ANEXO 1: APIs

URL API

WwWWw.buynowuio.co

Funcién

m
CUser_Vali

date

/apiluser/validate/

CUser_Cre /api/user/create

ate
CUser_Vali /apiluser/login
datelLogin
CUser_Up /apiluser/update
date
CUser_Ch /apiluser/login/chan
angePass ge
word

Método

GET

POST

POST

POST

Parametros

documentID. - Documento de
identidad

email. - Correo electronico
password. - Contrasefia del
usuario

documentID. - Documento de
identidad

email. - Correo electronico
address. - Direccion de domicilio
phone. - Teléfono de domicilio
mobilephone. - Teléfono Celular
city. - Ciudad de domicilio

email. - Correo electronico
password. - Contrasefia del
usuario

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario anico

name. - Nombres del Usuario
address. - Direccion de domicilio
phone. - Teléfono de domicilio
mobilephone. - Teléfono Celular
city. - Ciudad de domicilio
user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario anico

oldpassword. - Contrasefia actual



CUser_Log

out

CUser_Re

gister

CUser_Get

CUser_Edit

/api/user/logout

[apiluser/register

/apiluser/get

[apiluser/edit

POST

POST

POST

POST

a cambiar

newpassword. - Nueva contrasefa
user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario unico

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario anico

name. - Nombres del Usuario
documentID. - Documento de
identidad

email. - Correo electronico
address. - Direccion de domicilio
phone. - Teléfono de domicilio
mobilephone. - Teléfono Celular
city. - Ciudad de domicilio

rank. - Tipo de Usuario

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario unico

filter. - Verifica si es email 0
cédula

value. - Valor del email 0 cédula
user_id. - Codigo unico de usuario
user_edit_id. - Cdodigo del usuario
a editar

token. - Indicador de sesion de
usuario unico

name. - Nombres del Usuario
address. - Direccion de domicilio

phone. - Teléfono de domicilio



CUser_Del /api/user/delete

ete

CMarket_G /api/market/list
etList
CMarket_ C /api/market/create

reate

CMarket_G /api/market/get
et

CMarket_E /api/market/edit
dit

POST

GET

POST

POST

POST

mobilephone. - Teléfono Celular
city. - Ciudad de domicilio

user_id. - Codigo unico de usuario
user_delete_id. - Cadigo del
usuario a eliminar

token. - Indicador de sesion de
usuario unico

Ninguno

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario Unico

name. - Nombre de la Tienda
logo_url. - Logo de la Tienda
address. - Direccion de la tienda
phone. - Teléfono de la tienda
mobilephone. - Teléfono Celular
de la tienda

geo_Ing. - Longitud de la
ubicacion de la tienda

geo_lat.- Latitud de la tienda
user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario Unico

market_id. - Codigo unico de la
tienda

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario unico

market_id. - Codigo Unico de la
tienda



CMarket_D

elete

CProduct_
GetList
CProduct_

Create

CProduct_
Get

CProduct_

/api/market/delete

/api/product/list

/api/product/create

/api/product/get

/api/product/edit

POST

POST

POST

POST

POST

logo_url. - Logo de la Tienda
address. - Direccion de la tienda
phone. - Teléfono de la tienda
mobilephone. - Teléfono Celular
de la tienda

geo_Ing. - Longitud de la
ubicacion de la tienda

geo_lat.- Latitud de la tienda
user_id. - Codigo unico de usuario
market_delete_id. - Codigo de
tienda a eliminar

token. - Indicador de sesion de
usuario unico

market_id. - Codigo unico de la
tienda

user_id. - Codigo unico de usuario
market_id. - Codigo unico de la
tienda

name. - Nombre del Producto
description. - Descripcion del
Producto

mark. - Marca del Producto

price. - Precio del Producto
image_url. - Logo del producto
stock. - Stock del producto
user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario unico

product_id. - Codigo Unico de
Producto

user_id. - Codigo unico de usuario



Edit

CProduct_
Delete

CBuy_Get
List

CBuy_Get
Requested
List
CBuy_Do

CBuy_Deli

ver

/api/product/delete

/api/buy/list

/api/buy/requests

/api/buy/do

[api/buy/deliver

POST

POST

POST

POST

POST

token. - Indicador de sesion de
usuario unico

product_id. - Codigo Unico de
Producto

description. - Descripcion del
Producto

mark. - Marca del Producto

price. - Precio del Producto
image_url. - Logo del producto
stock. - Stock del producto
user_id. - Codigo unico de usuario
product_delete_id. - Codigo de
usuario a eliminar

token. - Indicador de sesion de
usuario anico

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario unico

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario unico

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario Unico

market_id. - Codigo Unico de
Tienda

units. - Unidades de Producto
user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario anico

buy _id. - Cédigo unico de compra



CBuy_Refu
se

/api/buy/refuse

POST

comments. - Comentarios de la
compra

user_id. - Codigo unico de usuario
token. - Indicador de sesion de
usuario Unico

buy id. - Cddigo unico de compra
comments. - Comentarios de la

compra






