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RESUMEN EJECUTIVO

El uso de aplicaciones maviles ha producido que estas se conviertan en herramientas
de uso cotidiano cubriendo un amplio campo ya sea educacion, salud, economia, etc.
Pero el avance tecnologico ha obligado que diferentes empresas innoven su forma de
trabajo ademas de ello podemos incluir la situacion actual debido a la aparicion del
virus conocido como COVID-19, es por ello que las herramientas moviles se han

tomado como fuentes para cumplir con las necesidades de los usuarios.

El presente proyecto de investigacion tiene como perspectiva el desarrollo de una
aplicacion mavil multiplataforma centrada en la optimizacion del servicio de envid y
entrega de encomiendas por parte de la empresa ESFLOSERV CIA. LTDA en vista
del deseo de actualizar o mejor este servicio convirtiendo su metodologia tradicional

en moderna y sobresaliendo de otras empresas dedicadas a servicios similares.

El desarrollo de la aplicacion movil utilizando IONIC permite el ahorro de recursos y
la implementacion de lenguajes de programacion como TypeScript con ergonomia
aprovechando de manera segura y eficiente recursos con el fin de brindar una
Aplicacion maévil multiplataforma para la gestion y control de entregas de los
porteadores que cumplan a cabalidad los requerimientos de la empresa

La metodologia seleccionada para la realizacion de este trabajo serd Xtreme
Programming o también conocida como XP debido a su alta aceptacion y
desenvolviéndose de forma excelente en el trabajo de desarrollo, ademas de ser una
metodologia que posee una comunicacién entre usuarios y el grupo de desarrollo de la

aplicacion dando el apoyo necesario.

Palabras claves: IONIC, aplicacion, optimizacion, servicio.
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ABSTRACT

The use of mobile applications has caused them to become tools for everyday use
covering a wide field of education, health, economics, etc. But technological progress
has forced different companies to announce their way of working in addition to this
we can include the current situation due to the appearance of the virus known as
COVID-19, which is why mobile tools have been taken as sources to meet the needs

of users.

In this research project, the perspective is the development of a mobile application
focused on optimizing the service of sending and delivery of parcels by the company
ESFLOSERYV CIA. LTDA in view of the desire to update or improve this service by
converting its traditional methodology into modern and excelring from other

companies dedicated to similar services.

The development of the mobile application using IONIC allows the saving of resources
and the implementation of programming languages such as TypeScript with
ergonomics taking advantage of safely and efficiently resources in order to provide a
multiplatform mobile application for the management and control of deliveries of the
porters that fully meet the requirements of the company

The methodology selected for the realization of this work will be Xtreme Programming
or also known as XP due to its high acceptance and performing excellently in the
development work, in addition to being a methodology that has a communication
between users and the development group of the application giving the necessary

support.

Keywords: IONIC, application, optimization, service.
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INTRODUCCION

Como estructura para el desarrollo de nuestro proyecto de investigacion con el
tema “APLICACION MOVIL MULTIPLATAFORMA PARA LA GESTION Y
CONTROL DE ENTREGAS DE LOS PORTEADORES DE LA EMPRESA
ESFLOSERYV CIA. LTDA”, esta conformada por cinco temas puntuales los cuales

describen de manera detallada el desarrollo de la aplicacion movil:

Capitulo I: “MARCO TEORICO”, de manera detallada se describe la situacion
problematica que esta cursando la empresa ESFLOSERV CIA. LTDA, tomando
en cuenta la justificacion de las diferentes razones por las cuales se esta realizando
la investigacion, con ello también se estableceran objetivos generales y

especificaos que seran centro de nuestro desarrollo investigativo.

Capitulo 11: “METODOLOGIA”, son todas las etapas a ser tomadas en cuenta
para el desarrollo de nuestro proyecto de investigacion con esto también
describiremos la modalidad de investigacion y método de toma de informacién su

procesamiento y analisis.

Capitulo 111: “RESULTADOS Y DISCUSION”, es la explicacion detallada del
desarrollo del proyecto de investigacion, es decir las diferencias que existen en las
metodologias que pueden ser utilizadas y con ello las herramientas que sean

necesarias para la implementacion y funcionamiento.

Capitulo 1V: “CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES”, como su hombre
lo indica en esta seccion se nombran o describen ciertas conclusiones a las que
llego el desarrollador ademas se realizan recomendaciones para trabajos

posteriores las cuales deberan ser tomadas en cuenta.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO
1.1 Tema de la Investigacion

“Aplicacion movil multiplataforma para la gestion y control de entregas de los
porteadores de la empresa ESFLOSERV CIA. LTDA”

1.2 Antecedentes Investigativos

1.2.1 Contextualizacion del Problema

El crecimiento mundial en la adquisicién de productos ha provocado que ciertas
empresas evolucionen y lleguen a dedicarse exclusivamente a la entrega de productos
en las viviendas de los clientes, a medida que los usuarios se hacen méas exigentes;
gigantes empresas como AMAZON se apegan a la filosofia que la logistica es una
herramienta estratégica que sirve para mejorar la competitividad de cualquier empresa,
lo cual quiere decir que para que una empresa sea competitiva dentro de su mercado
debe implementar gestiones que le permitan una buena administracion de su almacén.
Por esta razon Amazon trabaja constantemente en la conservacion y gestion
sistematica de mercancias en los almacenes, utilizando software que les permiten
optimizar procesos de aprovisionamiento, estando a la vanguardia de sus competidores
en las gestiones y operaciones de recepcion, almacenamiento y movimiento de los

productos.[1]

Otra de las empresas que dia a dia batalla con los problemas logisticos es
SERVIENTREGA, empresa colombiana caracterizada por su eslogan “Servientrega
es.... Entrega segura”, Servientrega apalanca la cadena de suministro del comercio
electrénico, iniciando desde la logistica internacional de aprovisionamiento de grandes
voliumenes o productos unitarios, servicios de almacenamiento, que incluyen
alistamiento, picking y packing, logistica especializada e-commerce de recoleccion,
distribucion, cobro contra entrega y logistica inversa, brindando acompafamiento e
integracion tecnoldgica que le permite conectarse con los servicios de rastreo y

generacion automatica de guias.[2] Esta integracion tecnoldgica con el rastreo y guias



de los diferentes paquetes ha logrado que sea la empresa en atender la mayor parte del
mercado latinoamericano, ya que como se menciond anteriormente es una de las
empresas que mas se fortalecen con tecnologia de punta. Extendiendo asi sus alcances
de operaciones en logistica y carga internacional brindando soluciones logisticas,
ratificando asi su eslogan “Servientrega Entrega Segura”. [3]

Es muy frecuente encontrar pequefias y medianas empresas que enfrentan habitos
tradicionales que no les permiten avanzar y posicionarse en el mercado, por la carencia
de una visién global, especialmente en los procesos logisticos, el mantener habitos
tradicionales es una de las mayores desventajas de este tipo de empresas, como es el
caso de ESFLOSERYV CIA. LTDA, a medida que gana mercado en las provincias de
Tungurahua, Cotopaxi y Chimborazo aun no da un salto tecnol6gico importante para
brindar un servicio de mayor calidad a sus usuarios.

En su mayoria la gestién logistica en las entregas de los distintos paquetes se basa en
documentacién fisica, esto a medida que la cantidad de paquetes y repartidores
aumenta en la empresa, genera una sobrecarga de trabajo en el personal administrativo
encargado de gestionar y dar a conocer los reportes de entregas.

Al no contar rapidamente con reportes que detalles el estado actual de las entregas
dificulta que se pueda tomar decisiones rapidas y acertadas sobre los problemas que
puedan ocurrir durante el proceso de entrega de los distintos paquetes, problemas como
el dafio fisico de los paquetes o direcciones incorrectas son comunes a la hora de
realizar las entregas.

Desarrollar e implementar una aplicacion destinada a gestionar las entregas de los
porteadores, influira significativamente en la forma en que la empresa adquiere los
datos de las entregas, mismos datos que posteriormente podran ser utilizados para
tomar decisiones mas rapidas y acertadas, permitiéndole a la empresa brindar un

dptimo servicio a todos sus clientes.



1.2.2 Fundamentacién Teodrica

1.2.2.1 Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles son software desarrollado para ejecutarse en dispositivos
como tabletas, teléfonos, relojes, televisores, radios, etc. Las aplicaciones moviles
estan disefiadas de acuerdo a las necesidades del usuario final, con el objetivo de

facilitar varias de las tareas diarias.[4]

1.2.2.2 Aplicaciones Nativas

El desarrollo de aplicaciones nativas es una forma natural de implementar aplicaciones
moviles. Las aplicaciones nativas estan concebidas para ejecutarse en una plataforma
especifica, es decir, se debe considerar el tipo de dispositivo, el sistema operativo a

utilizar y su version.

Las aplicaciones nativas se desarrollan utilizando un entorno de desarrollo integrado
(IDE), que proporciona las herramientas de desarrollo necesarias para crear y depurar
aplicaciones. El cdédigo fuente se compila en codigo ejecutable y este proceso es

similar al de una aplicacion de escritorio tradicional.[5]

1.2.2.3 Aplicaciones Multiplataforma

El desarrollo multiplataforma se contrapone al nativo y se centra en la reutilizacion de
cddigo. Se procura optimizar la relacion costo/beneficio compartiendo la misma
codificacion entre las versiones para las distintas plataformas. A continuacion se
muestra algunos tipos de desarrollo multiplataforma: [6]

1.2.2.3.1 Aplicaciones Multiplataforma Hibridas

Las aplicaciones hibridas son otro desarrollo multiplataforma basado en tecnologias
Web (HTML, Javascript y CSS), no son ejecutadas por el navegador, por el contrario,
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se ejecutan en un contenedor web especial y pueden acceder mejor al dispositivo a
través de API especificas. Las aplicaciones hibridas permiten la reutilizacion del
cddigo en todas las plataformas, el acceso al hardware del dispositivo y la distribucion

a través de las tiendas de aplicaciones.[6]

1.2.2.3.2 Aplicaciones Multiplataforma Interpretadas

Se implementan en un lenguaje basico, la mayor parte del cual se traduce al cddigo
nativo, mientras que el resto se interpreta en tiempo de ejecucion. Estas aplicaciones
se implementan independientemente de las plataformas que utilizan diversas
tecnologias y lenguajes como Javascript, Java, Ruby, XML, etc. Una de las principales
ventajas de este tipo de aplicaciones es que puede obtener una interfaz de usuario
completamente nativa. Sin embargo, los desarrolladores dependen completamente del
entorno de desarrollo seleccionado. Los frameworks més famosos para generar estas

aplicaciones son React Native y Flutter.[7]

1.2.2.4 Herramientas para el Desarrollo Multiplataforma

1.2.2.4.1 lonic

Es una herramienta, gratuita y open source, para el desarrollo de aplicaciones hibridas
basadas en HTML5, CSS y JavaScript. Esta construido con Sass y optimizado con
Angular. Esta orientado al desarrollo de aplicaciones moviles hibridas. Debido a que
lonic es un marco de trabajo HTML5 necesita de un envoltorio nativo como Cordova

o Capacitor para ejecutarse como una aplicacion nativa.[8]



YOUR APP (ANGULAR, REACT, VUE...) UI CONTROLS (IONIC) NATIVE ACCESS (CAPACITOR) DISTRIBUTION PLATFORMS

Figura 1 Arquitectura lonic
Fuente:[8]

1.2.2.4.1.1 Cordova

Cordova es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma a partir
de tecnologias web estandar (HTML, CSS, JavaScript). Su principal objetivo es el de
proporcionar un puente de acceso a la API de dispositivos nativos y agruparlos para
su correcta distribucion. Cordova da como resultado aplicaciones hibridas, lo que

quiere decir que no son ni nativas y ni puramente basadas en web. [9]

1.2.2.4.1.2 Capacitor

Herramienta desarrollada por el equipo de lonic como una alternativa a Cordova,
Capacitor ofrece los mismos beneficios multiplataforma pero centrados en abordar las
necesidades de desempefio y seguridad. Puede ejecutar aplicaciones web de forma
nativa en iOS, Android, Electron y web, ademas de proporcionar una interfaz potente
para el acceso a los SDK y API nativas de cada plataforma mientras mantiene la mayor
parte de la aplicacion ejecutandose en un control WebView que desbloquea los

beneficios multiplataforma.[10]



1.2.2.4.2 React Native

React Native es un framework de JavaScript utilizado para crear aplicaciones nativas
para iOS y Android. Basado en la biblioteca React de JavaScript para crear
componentes visuales, cambiando su uso para que no se ejecuten en el navegador, sino
directamente en plataformas mdviles, en este caso iOS y Android. En otras palabras,
lo que se obtiene es una verdadera aplicacion nativa, no diferente de una aplicacion

que se desarrolla usando Objective-C o codigo Java.[11]

1.2.2.4.3 Flutter

Flutter es un framework desarrollado por Google y lanzado por primera vez como un
proyecto de codigo abierto a fines de 2018 con el objetivo desarrollar aplicaciones para
diferentes plataformas. El kit de desarrollo proporciona una gran biblioteca de
elementos estandar de las interfaces de usuario de Android e iOS, también se puede

utilizar para desarrollar aplicaciones web de escritorio.

La aplicacion desarrollada con Flutter tiene la apariencia normal de la aplicacion en
cada sistema, y se ejecuta como se espera en todos los sistemas, sin requerir que los

programadores presten atencion a las peculiaridades de cada sistema.[12]

1.2.2.5 API

API es un conjunto de definiciones y protocolos que se utilizan para desarrollar e
integrar software de aplicacion. API significa Interfaz de programacion de
aplicaciones. Las APl permiten que sus productos y servicios se comuniguen con otros
sin saber como se implementan. Esto simplifica que el desarrollo de aplicaciones
ahorra tiempo y dinero. Las API le brindan flexibilidad; simplifican el disefio, la
administracion y el uso de aplicaciones, brindan oportunidades de innovacion, lo que

las hace ideales para disefiar nuevos productos y herramientas.[13]



1.2.25.1 SOAP(Protocolo de Acceso a Objetos simples)

SOAP o también conocido como protocolo de acceso a objetos simples es un formato
a traveés del cual se define el intercambio de datos basado en HTTP para la transmision
y XML para la codificacion de datos entre dos o mas usuarios, sin tener en
consideracién el lenguaje o plataforma que se empleen. La usabilidad de SOAP esta
basada en la utilizacion de protocolos ligeros y estandares que permitan una optima

conexion.[14]

SOAP define un formato de mensajes sobre una envoltura que se compone de

encabezado el cual es opcional y cuerpo en donde se transfiere los datos XML

S0AP envelope

SOAP header
Blogque de cabecera

SOAP body
Cuerpo del mensaje

Figura 2 Estructura del mensaje SOAP

Fuente: [14]

12252 REST

REST es un estilo de arquitectura utilizado para el desarrollo de API web, el estilo
arquitectdnico consiste en clientes y servidores, los cuales exponen funcionalidades
mediante recursos identificados por URI, los clientes generan solicitudes mediante
métodos que interactdan con el servidor el cual los procesa y genera una respuesta
conveniente, la construccion de solicitudes y respuestas se realiza en torno a la
representacion de los recursos, siendo uno de los mas importantes la representacion
del recurso actual. A diferencia de SOAP, mantiene un consume de datos menor ya
que no utiliza el formato XML para la transmision de datos, en su lugar utiliza JSON

el cual no requiere de cabecera.[14]
REST sigue cuatro principios fundamentales:

1) Interfaz uniforme para la identificacion de recursos



2) Utilizacion de métodos estandarizados HTTP
3) Comunicacidn sin mantener estados

4) Recursos con multiples representaciones

HTTP expones los métodos GET, PUT, POST y DELETE los cuales se relacionan con

las operaciones CRUD (Leer, Actualizar, Crear y Borrar):
GET. - Obtiene informacion del servidor.

PUT. - Actualiza o cambia un recurso.

POST. - Agrega informacion.

DELETE. -Elimina informacion del servidor.

1.2.2.6 Seguridad en las API

Una API esta expuesta a vulnerabilidades similares a las de una aplicacion web, datos
personales como registros de salud, financieros y comerciales requieren de proteccion,
para lo cual establecer las identidades de los usuarios antes que acceda a los recursos
se considera una caracteristica clave en el desarrollo de las API. [15]

Para lo cual se hara alusion a dos conceptos importantes en la seguridad de las API:

1.2.2.6.1 Autorizacion

La autorizacion es una funcién que especifica si algun usuario tiene el permiso o los
privilegios para realizar cualquier accion sobre algun recurso especifico, este garantiza
que después de determinar que las credenciales de algun usuario son validas y aplicado
un control de acceso, limite las acciones del usuario dentro de determinado

sistema.[16]



1.2.2.6.2 Autenticacion
La autenticacién es el proceso el cual verifica la identidad de un usuario, la cual no

denota que esta persona pueda acceder 0 no a un recurso en particular.[17]

1.2.2.6.2.1 Autentificacién basica

El proceso de autentificacion basica puede ser considerando métodos tales como
password o passphrase, tarjetas de identidad, dispositivos USB, pero en los Gltimos
afios el metodo de autentificacion més utilizado son los relacionados con biometrias
que caracterizan a cada uno de los usuarios. Cada uno de los métodos mencionados

poseen sus niveles de seguridad protegiendo los datos o informacién que se dispone.

1.2.2.6.2.2 Autentificacién basada en token

La autentificacién basada en token permite que los clientes ingresen sus usuarios y
contrasefias asignadas previamente las cuales no seran compartidas tanto por los
administradores como por los clientes recibiendo una cadena encriptada la cual les
permite el ingreso a dicha informacidn esto puede realizarlo por un periodo de tiempo

designado con el fin de precautelar la informacion.[17]

Uno de los métodos mas conocidos de autenticacion por token en denominado JWT

(JSON Web Tokens) el cual es un estandar basado en JSON para la creacion de tokens.
JWT generalmente estd formado por tres partes principales.

Header o cabecera: contiene informacion del token, tales como el tipo de token y el

algoritmo usado para generacion del token.
Payload: Generalmente contiene informacion del usuario al que pertenece el token.

Firma: Se usa para verificar que el token no haya sido alterado o generado por otro

remitente. [18]



Encoded Decoded

HEADER:
eyJhbGei0iJIUzIINiIsInR5cCI6IkpXVCJY. ey
dW MjMBNTY30DkwIiwibmFtZSI6Ikpva

(Ii0iIxMjM
BIjoxNTE2MjM5MDIy ST1Kx

JzdW

PAYLOAD:

Figura 3 Estructura JWT

Fuente: [18]

1.2.2.6.2.3 Autentificacién basada en clave API

Es un método mas seguro que los mencionados anteriormente debido a que este tipo
de autentificacion para un correcto funcionamiento se debe configurar el acceso a los
recursos de la API, esto se lo realiza con la generacion de una clave o secret key para

los clientes que deseen acceso.[19]

1.2.2.6.2.4 OAuth 2.0

Con el avance de la tecnologia y los diferentes tipos de autentificaciones existentes la
seguridad debe ser mas eficiente y veraz al momento de interactuar con la aplicacién
es por ello que OAth es un framework utilizado para autentificaciones permitiendo que
las aplicaciones obtengan un acceso limitado a las diversas cuentas de los usuarios, el
funcionamiento consiste en la delegacion del permiso al servicio que controla las

cuentas dando las autorizaciones necesarias.[19]
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1.2.2.7 Google Maps API

Los conjuntos de interfaces de programacion de aplicaciones o API desarrolladas por
Google permiten la comunicacion con Google Maps con el objetivo de implementar
sus servicios de mapas como guias para el correcto funcionamiento de diversas

aplicaciones que lo usen.

Dentro del API de Google Maps podemos encontrar diversos sub-servicios, siendo los

principales:

1.2.2.7.1 Directions API

Este servicio utiliza una solicitud HTTP para devolver direcciones en formato JSON
0 XML entre ubicaciones. Puede recibir instrucciones para varios modos de transporte,

como transito, conduccion, caminar o andar en bicicleta.[20]

NIVEL 1 NIVEL 2
USD 10.00 USD 8.00
Directions @ M. requests 1 m. requests

0-100m 100 m.+

equests/mes requests.

Directions Advanced @

Figura 4 Precio Ditections API

Fuente: [20]

1.2.2.7.2 Roads API

Permite asignar coordenadas GPS a la geometria de las carreteras y determinar el
limite de velocidad a lo largo de esos tramos de carretera. La API esta disponible a
través de una interfaz HTTPS simple y expone diversos servicios tales como Snap to

roads, Nearest roads, Speed limits.[20]
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MIVEL 1 NIVEL 2
Roads - Nearest Road @

USD 10.0 USD 8.00

Roads - Route Traveled @ quests 1 m. requests

0-100m.

100 m.+
requests/mes equests/m

quests/mes

Figura 5 Precio Roads API
Fuente:[20]

1.2.2.7.3 Maps JavaScript API

Permite personalizar mapas con su propio contenido e imagenes para mostrarlos en
paginas web y dispositivos maéviles. La API de JavaScript de Maps presenta cuatro
tipos de mapas basicos (mapa de ruta, satélite, hibrido y terreno) que puede modificar
utilizando capas, estilos, controles, eventos, varios servicios y bibliotecas.[20]

1.3 Objetivos

Objetivo General:

Desarrollar una aplicacién mévil multiplataforma para la gestion y control de
entregas de los porteadores de la empresa ESFLOSERV CIA. LTDA.

Objetivos Especificos:

1) Identificar los procesos y requerimientos necesarios para el desarrollo de la
aplicacion.

2) Determinar la tecnologia que mejor se adapte al desarrollo de la aplicacion
multiplataforma.

3) Implantar la aplicacion multiplataforma para la gestion y control de entregas.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1 Materiales

2.1.1 Humanos
e Investigador

e Docente Tutor

2.1.2 Institucionales
e ESFLOSERV CIA. LTDA

e Biblioteca y repositorios virtuales de la Universidad Técnica de Ambato

2.1.3 Otros
e Computador portatil ASUS
e Materiales de Oficina (Esferos, lapices, hojas de papel)
e Libros, Tesis, Articulos Cientificos

o [nternet

2.1.4 Economicos (Presupuesto)

Tabla 1. Materiales Economicos (Presupuesto)

NO DETALLE | UNIDAD | CANTIDAD | VALOR VALOR
UNITARIO TOTAL

1 Internet horas 250 $0.85 $212,5

5 Resmade |c/u 3 $5.00 $15.00

papel

3 Impresiones | c/u 600 $0.20 $120

4 Copias c/lu 150 $0.02 $3.00

5 Laptop c/u 1 $800 $800
Sub.Total $1150,5
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Imprevisto(10%) | $115,05

Total $1265,55

Elaborada por: El Investigador

La tabla numero 1 hace referencia a los gastos realizados durante el desarrollo de la

investigacion.

2.2 Métodos

2.2.1 Modalidad de la investigacion

Investigacion Bibliografica: Se aplicard una investigacion de caracter Bibliografico
ya que la investigacion se apoyara en el uso de libros, documentos técnicos, tesis,
revistas y articulos existentes sobre temas relacionados con el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma, geolocalizacién, servicios de TI (tecnologia de la

informacion) y gestion logistica.

Investigacion Aplicada: La investigacion es de caracter aplicada ya que se empleara
todo lo estudiado durante la carrera para satisfacer las necesidades de desarrollo de la

presente aplicacion.

Investigacion de Campo: La investigacién de campo tendra como objetivo que el
investigador realice levantamiento de informacion en el lugar de los hechos para

obtener informacion relacionada con los objetivos del trabajo de grado.
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2.2.2 Poblacion y Muestra
Tabla 2 Poblacion

Numero Tipo de poblacion Cantidad
1 Encargado de Sistemas 1
2 Personal Administrativo 3
Total 4

Elaborada por: El Investigador

Tabla 2. Establece la poblacién en un total de 4 personas, conformadas por el
encargado de sistemas y el personal administrativo de la empresa interesada en el

desarrollo del proyecto.

Debido a que el tamafio total de la poblacion no excede las 100 personas no es

necesario realizar un muestreo y se trabaja con la totalidad de la poblacion

2.2.3 Recoleccién de Informacion

Tabla 3 Plan de recoleccion de informacion

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

¢Para qué? Para alcanzar los objetivos de la
investigacion

¢De qué personas u objetos? De la empresa ESFLOSERYV CIA.
LTDA

¢Sobre qué aspectos? Gestion y entrega de paquetes

¢Quién, Quienes? Investigador: Anderson Naranjo

¢Cuando? Octubre 2020 - Febrero 2021

¢Donde? Ciudad de Ambato

¢ Cuantas veces? Una
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¢ Qué técnicas de recoleccion? Entrevista

¢Con que? Cuestionario

¢En qué situaciéon? En el proceso de entrega de los
diferentes paquetes de la empresa

Elaborada por: El Investigador

2.2.4 Procesamiento y Analisis de Datos

Para la recoleccion y analisis de los datos se realizara una entrevista con el encargado
de sistemas de la empresa, ya que es necesario conocer el funcionamiento del actual
sistema que administra los paquetes que seran entregados por la empresa y que

requerimientos tiene para el desarrollo de la aplicacion.

Posteriormente con la ayuda de la metodologia seleccionada se realizara la
interpretacion de la informacion obtenida con el objetivo de definir los requerimientos

para el desarrollo de la aplicacion.

2.2.4.1 Resultados de la Entrevista

Los resultados obtenidos en base a la entrevista aplicada al encargado de sistemas de
la empresa seran analizados basandose en la metodologia designada, al utilizar XP, se
realizara una interpretacion en la fase I, debido a que en este apartado se realiza la
interpretacion de todos los datos obtenidos para el desarrollo del software, ya que seran

necesarios para establecer las historias de usuario.
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CAPITULO .- RESULTADOS Y DISCUSION.

3.1 Analisis y Discusion de resultados

3.1.1 Metodologias de desarrollo agil

Las metodologias de desarrollo &gil suelen ser un proceso incremental esto quiere decir
una entrega frecuente en ciclos rapidos, cooperacion entre los clientes y
desarrolladores contintian trabajando a través de una comunicacion muy fina y
continua, simple ya que el método es facil de aprender y modificar para el equipo y
finalmente adaptativo permitiendo los cambios de Gltima hora. La metodologia agil
proporciona una serie de pautas y principios, asi como técnicas pragmaticas para hacer
menos complicada la entrega de proyectos, satisfacer a los clientes y equipos de trabajo
y evitar el camino burocrético de la metodologia. Tradicionalmente, se generan pocos
documentos y no se utilizan métodos formales. Estos métodos enfatizan la capacidad

de afrontar el cambio. Lo importante es un seguimiento planificado y estricto.[21]

3.1.2 Metodologia Extream Programin(XP)

Es un método agil que se enfoca en mejorar la relacion entre las personas, que es la
clave para un desarrollo de software exitoso. En este proceso, promueva el trabajo en
equipo, presta atencion al aprendizaje de los desarrolladores y proporciona un buen
ambiente de trabajo. XP pone énfasis en la colaboracion cliente-desarrolladores, XP
es especialmente adecuado para proyectos que son inexactos, volatiles y requieren

altos riesgos técnicos.[22]

3.1.2.1 Roles de la metodologia Xtream Programming

Programador: Es el encargado de la creacion del codigo fuente para el desarrollo de

la aplicacion o sistema
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Cliente o usuario: Encargado de brindar la informacion necesaria para las historias
de usuarios con el fin de establecer los recursos y prioridades en el desarrollo del

sistema o aplicacion

Tester 0 encarga de pruebas: Como su nombre lo indica es la persona asignada

para realizar las evaluaciones al sistema o aplicacion

Tracker o encargado del seguimiento: Persona la cual esté en relaciona al proyecto
dando el seguimiento necesario y verificando los resultados en los tiempos

asignados.

Entrenador: Son personas que estan en constate relacion con la metodologia XP con
el fin de dar guia a los distintos usuarios y encaminarlos hacia las buenas practicas de

desarrollo de software.

Consultor: Son personas que no estan involucradas en el proyecto, pero poseen

cierta informacion de relevancia con respecto a temas los cuales brindan su asesoria.

Big boss o gestor: El trabajo asignado al gestor es de suma importancia ya que es el

medio de comunicacion entre los usuarios y programadores.

3.1.2.2 Etapas de la metodologia Xtreme Programming

Exploracion: El cliente describe brevemente los requisitos necesarios para desarrollar
una aplicacién o un sistema, y estos requisitos deben entenderse y explicarse

claramente.

Planeacién: En esta etapa intervienen las historias de usuarios las cuales deben ser

tomadas en el mismo grado de importancia con el fin de cumplirlas.

Planificacion de iteraciones: Es la etapa donde se realizan o se brindan los

entregables.

Codificado: Etapa netamente asignada a los programadores encargados de la
funcionabilidad del sistema o aplicacion, en esta etapa se la puede realizar en parejas

0 puede asignarse mas personal.
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Pruebas de aceptacion: La etapa final se encarga de analizar la aceptacion de la

solicitud.

3.1.2.3 Ventajas y desventajas de la metodologia XP

La metodologia XP es considera una metodologia agil y posee varias ventajas, pero de

igual forma esta presenta desventajas y son las siguientes:

Ventajas:

Las correcciones de errores se las puede realizar tempranamente evitando
inconvenientes en los siguientes pasos.
Gracias al manejo de las historias de usuarios se cumple con satisfaccion los
requisitos establecidos por los clientes.
La eficiencia del manejo de procesos en el desarrollo del proyecto con la
colaboracion de agentes externos permite una mejor compresion de temas no

conocidos

Desventajas:

El uso de esta metodologia es de un circulo pequefio ya que su utilizacion
emerge en grandes empresas provocando fallos.

Una de las fallas caracteristica de esta metodologia conocida por muchos
expertos en el tema es que esta metodologia no tiene una previsualizacién de
los futuros errores que se puedan presentar.

En el caso de implementar esta metodologia en proyectos de gran escala
produce errores por tal razon es mas factible utilizarla en proyectos de corto

plazo.

3.1.3 Metodologia Scrum

La metodologia de trabajo Scrum tuvo sus principios basicos en la década de 1980.

Fue desarrollada por Goldratt, Takeuchi y Nonaka para satisfacer las necesidades de

la reingenieria de procesos.
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El concepto de Scrum se origind a partir del nuevo proceso de desarrollo. Productos
de éxito en Japon y Estados Unidos. Los equipos que desarrollan estos productos
tienen requisitos muy comunes, asi como requisitos novedosos y deben ser puestos en
el mercado en mucho menos tiempo que el que se tardd en lanzar el producto anterior.

Estos equipos siguen un modelo de ejecucion de proyectos muy similar. [23]

3.1.3.1 Roles de la metodologia Scrum

Product Owner: Este rol es asignado a la persona para la toma de decisiones, es el
encargado de conocer a profundidad el negocio ademas de tomar las ideas de los

usuarios y ordenarlas de tal forma sean concebidas en prioridades.

Scrum Master: Es la persona encargada de llevar el control del cumplimiento de la

metodologia y la correccion de errores.

Equipo de desarrollo: Son los encargados del desarrollo del proyecto y pueden estar

conformadas de 5 a 10 personas dependiendo la complejidad de las tareas.
Usuarios: Son los clientes que haran uso de la aplicacion.

Stakeholders: Beneficiarios del funcionamiento del proyecto.

3.1.3.2 Caracteristicas de la metodologia Scrum

Product Backlog: Es el listado de las necesidades expresadas 0 manifestadas por los

clientes o las empresas.

Sprint Backlog: Son los listados que conforman los sprint que estan dentro del

desarrollo del proyecto.

Incremento: Son cada una de las partes que poseen funcionabilidades que seran

adjuntas a cada uno de los sprint
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3.1.3.3 Ventajas y Desventajas de la metodologia Scrum

La utilizacion de la metodologia Scrum posee ciertas ventajas y desventajas descritas

a continuacion:
Ventajas:

e Al desarrollar el proyecto se puede tener un seguimiento de facil comprension
debido a las herramientas utilizadas para mejor entendimiento.

e De ser el caso de solicitar cambios estos se los puede realizar de forma sencillas
vinculados de manera inmediata al proyecto

e Las entregas de resultados se las realizara en el tiempo estimado sin demoras

y con funcionabilidades.

Desventajas:

e La organizacion para el desarrollo del proyecto dependera de cada uno de los
interventores.

e La formacion académica serd esencial para la implementacion de esta
metodologia

e Genera problemas en su desempefio al ser utilizada en proyectos complejos.

3.1.4 Metodologia Seleccionada

En el mundo del desarrollo de software existen un sin nimero de metodologias ya sean
tradicionales o agiles, pero para el avance tecnoldgico lo mas adecuado es la utilizacion
de metodologias que permitan un desenvolvimiento acorde siguiendo planes o plazos
de entrega por la cual se tomo en consideracion la metodologia XP o Programacion

Extrema debido a:

e Es un método de ingenieria de software que se considera el proceso de

desarrollo de software agil mas destacado.
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e La principal diferencia entre la programacion extrema y los métodos
tradicionales es que enfatiza la adaptabilidad en lugar de la previsibilidad.

e La forma de trabajo de la metodologia XP se centra en grupos pequefios
brindado un mejor manejo y de facil compresion.

e La obtencion de buenos resultados con la implementacion de la metodologia
XP posee una gran aceptacion debido a su gran adaptabilidad, eficiencia y
factibilidad de uso.

3.1.5 Tecnologia de desarrollo multiplataforma elegida

Se decide utilizar lonic, debido a que permite desarrollar aplicaciones multiplataforma
hibridas basadas en tecnologias web como angular, react y vuejs. Las cuales facilitan
el desarrollo de las aplicaciones, ademas de tener una documentacién muy amplia la

cual se mantiene actualizada dia tras dia.

lonic al poder utilizar 3 de tecnologias web diferentes, se opta por Angular ya que
mantiene una gran comunidad de desarrolladores aportando para la resolucion de

dudas y errores, ademas de mantener una documentacion muy amplia.

Para poder ejecutar la aplicacion de forma nativa lonic cuenta con dos contenedores
de acceso nativo, siendo estos Capacitor y Cordova, para lo cual se opt6 por utilizar
capacitor ya que esta desarrollado por el mismo equipo de lonic con el objetivo de
mejorar el rendimiento y seguridad de las aplicaciones en comparacion con cordova el

cual es su competidor.

3.1.6 Tecnologia para el desarrollo de la API elegida

La empresa ESFLOSERV CIA. LTDA cuenta con un servidor el cual se encuentra
configurado con Apache como servidor web y PHP como su lenguaje de
programacion, por lo cual se decidié por utilizar PHP para el desarrollo de la API los

cual facilitara su despliegue.
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Para mantener segura la APl se usara una autenticacién por token, mas
especificamente JWT (JSON Web Token) lo cual permitira mantener seguro el acceso

a la informacién con tokens generados para cada usuario.

La estructura de la respuesta de la APl comprende 3 partes principales:
Estado: El cual identifica si la peticidn fue exitosa o no.

Mensaje: Da a conocer mas detalles del estado de la peticion.

Respuesta: Datos solicitados por el cliente, los cuales se enviaran encriptados.

Figura 6 Estructura respuesta AP|

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.1.7 Uso de Google Maps API

Dentro de los varios servicios que brinda Google se encuentra la API de Google Maps
la cual nos permite integrar y manipular mapas dentro de aplicaciones web y moviles,
este tipo de mapas ayuda mostrando informacion geo-referencial de una forma muy
entendible e interactiva con los usuarios de las aplicaciones. Lo cual facilitara al

usuario encontrar los puntos de entrega de los paquetes.

Uno de los sub servicios de la APl de Google Maps es el Directions el cual permite
marcar sobre el mapa una sugerencia de ruta la cual facilitara al repartidor trasladarse
al lugar asignado para la respectiva entrega. Google utiliza informacion como el trafico
y la distancia para sugerir la ruta mas optima la cual puede o no ser considerada por el

repartidor.
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3.1.8 Arquitectura de la Aplicacién

La arquitectura definida sera una cliente servidor ya que se tiene como clientes varios
dispositivos moviles que se comunicaran con una APl para enviar y recibir
informacion. Por su parte para el desarrollo de la aplicacion, debido a que se utilizara
IONIC con Angular los cuales mantienen como arquitectura predeterminada el modelo
MVC(Modelo, Vista, Controlador), el modelo consta de la definicion de la estructura
de los datos a utilizarse en la aplicacion y que se usaran para la comunicacion con la
API, la vista viene representada por todos los componentes visuales que dispone
Angular junto con IONIC, el controlador que es el encargado de comunicar el modelo

y la vista utilizando typescript que es el lenguaje por defecto utilizado por Angular.

=

Controlador

I —— I ——

Transaccion

Figura 7 Arquitectura de la Aplicacion

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.2 Desarrollo de la Propuesta

3.2.1 Fase 1: Exploracion
XP (Xtreme Programming) define como primera fase la exploracion en la cual los
clientes define los requerimientos los cuales seran transformados en historias de

usuario, el estado inicial del proyecto.
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3.2.1.1 Levantamiento de la informacion

Una fuente de informacion que permita conocer las necesidades de los usuarios son
entrevistas directas realizando preguntas que buscan respuestas claras y a la vez llenas
de informacion de importancia para el desarrollo de una herramienta acorde a dichas
necesidades implementandolas en la aplicacion movil multiplataforma para la gestion
y control de entregas de los porteadores de la empresa ESFLOSERV CIA. LTDA, la
cual fue realizada al Ing. Miguel Miniguano jefe del departamento de sistemas, dicha
entrevista se le la cumplio en dos fases debido a la disponibilidad de tiempo la primera
fase se utiliz6 la herramienta zoom, posteriormente en la segunda fase se pudo
establecer de manera directa en la empresa cumpliendo con las normas de

bioseguridad.

Se considero un tipo de entrevista semi dirigida la cual permite que el entrevistado
pueda brindar respuestas concretas, pero dejando espacios los cuales pueden
profundizarlos dando informacion de importancia, ademas que este tipo de entrevistas
permite al entrevistador llevar guias dando la factibilidad de tocar temas principales
utilizando terminologia sencilla y facil de comprender dando seguridad que el
entrevistado pueda conocer de mejor forma los temas a tratar esto. La entrevista se la

realizo en base a un cuestionario que se lo adjuntara en el ANEXO A

3.2.1.2 Anélisis de Resultados

La informacion adquirida mediante la entrevista realizada al Ing. Miguel Minigualo
jefe del area de sistemas de la empresa ESFLOSERV CIA. LTDA. En done se da a

conocer la siguiente informacion.
¢ Se hace uso de aplicaciones de reparto regularmente?

Se manifestd que en muchas de las ocasiones los repartidores deben hacer uso de
aplicaciones externas para llegar a los destinos como por ejemplo WhatsApp y Waze
dando como resultados inconvenientes en el manejo de tiempos y provocando

disgustos a los usuarios.
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¢ Su empresa posee las herramientas necesarias para implementar una aplicacion

mavil multiplataforma para la gestion y control de entregas de los porteadores?

Se menciona que la empresa posee los recursos necesarios para la implementacion de
aplicaciones o sistemas que permitan servir de guias para las entregas ya que se
encuentran en constantes actualizaciones tecnoldgicas con el fin de brindar el mejor

servicio a sus clientes.

¢Desearia que se destine un financiamiento para la implementacion aplicacion

mavil multiplataforma para la gestion y control de entregas de los porteadores?

Consecuente a eso menciono que las autoridades superiores de la empresa estan

interesadas en destinar financiamiento para el desarrollo de software en diversas areas.

¢A su criterio el uso de una aplicacién movil multiplataforma para la gestion y
control de entregas de los porteadores podria desarrollar nuevos recursos y
convertir a la empresa ESFLOSERV CIA LTDA en pionera en el servicio de

entregas?

Manifesto el Ing. Miguel Miniguano que debido a la situacion actual que vive el pais
el servicio de entregas se esta catapultando ya que muchos de los usuarios desean
adquirir diversos articulos sin correr riesgos con su salud es por ello que el uso
constante de diversas aplicaciones que permiten acceder a es tos beneficios es de gran
auge y la empresa al incorporar una aplicacion oficial estarian dando un paso
gigantesco para evolucionar, ademas estarian brindado el apoyo y oportunidades para
desarrolladores de software.

Concluyendo con la entrevista Ing. Miguel Miniguano profundizo en el tema de la
tecnologia afirmando que las personas dedican mayor tiempo al uso de teléfonos
celulares ya sea que posean una conexion mediante wifi o datos moviles los usuarios
convirtieron el teléfono celular en un accesorio de la vida cotidiana por estas razones

y con el fin de brindar un apoyo la empresa propuso la creacion de una aplicacion
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movil multiplataforma para la gestion y control de entregas de los porteadores que les

permitira mejorar los procesos y ahorrar recursos.

3.2.2 Fase 2: Planificacion del Proyecto

XP define como principal actividad de desarrollo la interaccion con los clientes o
usuarios finales. Por lo tanto, se genera varias historias de usuario que tienen el

objetivo de cumplir las tareas en los periodos de tiempo establecidos.

3.2.2.1 Historias de usuario

En una metodologia de desarrollo &gil, las historias de usuario comprenden la unidad
de trabajo mas pequefia, se las considera como un objetivo y no una funcion, la cual

es expresada desde la perspectiva del usuario del software.

Tabla 4 Estructura Historia de Usuario

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario \

Numero: Usuario:

Nombre de la Historia:

Prioridad en el negocio: Riesgo en el desarrollo:
Puntos estimados: Iteracion asignada:
Programador responsable:

Descripcion:

Observacion:

Elementos de la plantilla de historia de usuario:

e Numero: Identificador de la historia de usuario.

e Usuario: Persona o grupo de personal a las que se asigna la historia de usuario.
e Nombre de la historia: Titulo o nombre asignado a la historia de usuario.

e Prioridad en el negocio: Asignacion de valor (Alto, Medio y Bajo)

dependiendo de la necesidad del usuario.
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e Riesgo en el desarrollo: Asignacion de valor (Alto, Medio y Bajo)
dependiendo

e Programador responsable: Persona a la cual se le asigna la responsabilidad
de llevar a cabo dicha historia de usuario.

e Puntos estimados: Cantidad de dias estimados para el desarrollo de la historia
de usuario.

e lteracion asignada: Identificacion de la iteracion a la cual se le asigna la historia
de usuario.

e Descripcién: Informacion adicional afiadida por el usuario para mejorar en
entendimiento de la historia de usuario.

e Observacion: Campo opcional en el cual se detalla los procesos que tengan

relacion con la historia de usuario.

Tabla 5 Historia de Usuario 1

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario

NUmero: 001 Usuario: Desarrollador
Nombre de la Historia: Determinar estructura del proyecto

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el desarrollo: | Alto

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion: Estructurar el proyecto tanto en la parte de desarrollo
multiplataforma y el desarrollo de la API
Observacion: Determinar las tecnologias necesarias para el desarrollo.

Tabla 6 Historia de Usuario 2

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario

Nimero: 002 Usuario: Desarrollador
Nombre de la Historia: Anadlisis de la base de datos
Prioridad en el negocio: | Alta ' Riesgo en el desarrollo: | Alto
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Puntos estimados: 3 | Iteracion asignada: 1
Programador Anderson Naranjo

responsable:
Descripcion: Un claro entendimiento de la base de datos es determinante para un
correcto manejo de la informacion

Observacion: La base de datos a utilizar ya se encuentra creada y funciona con el
sistema principal de la empresa.

Tabla 7 Historia de Usuario 3

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario |

NUmero: 003 " Usuario: ' Porteador
Nombre de la Historia: Ingreso a la aplicacion

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Un maodulo de ingreso mediante un usuario y contrasefia es fundamental para la
proteccion de la informacion de los usuarios

Observacion:

Para el ingreso a la aplicacion se requiere de un usuario y contrasefia, los cuales ya
se encuentran establecidos en la base de datos de la empresa.

Tabla 8 Historia de Usuario 4

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario

NUmero: 004 Usuario: Porteador
Nombre de la Historia: Pantalla de inicio

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Pantalla principal de la aplicacion en la cual se mostrara el listado de los paquetes
a ser entregados por el usuario.

Observacion:

La pantalla principal permitida cerrar la sesién ademas de indicadores para ayudar
a la sincronizacion de informacion pendiente.
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Tabla 9 Historia de Usuario 5

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario

NUmero: 005 " Usuario: ' Porteador
Nombre de la Historia: Buscador de paquetes

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 2
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Modulo el cual permita filtrar los paquetes mediante codigo, cliente, zona, seccion,
etc. Ademas de permitir escanear el codigo de barras de los paquetes para una
busqueda mas rapida.

Observacion:

Utilizar la cAmara del dispositivo para escanear el codigo de barras del paquete y
cotejarlo con los cdédigos de los paquetes del usuario para mostrar la informacion
mas detallada.

Tabla 10 Historia de Usuario 6

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario

NUmero: 006 Usuario: Porteador
Nombre de la Historia: Pantalla de detalle del paquete

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Pantalla en la cual se mostrara la informacion completa del paquete la cual incluye
informacion del cliente, cantidad y detalle de objetos fuera de caja e informacion
de la ubicacion

Observacion:

Los campos se mostraran agrupados segun la informacidn del cliente, objetos fuera
de caja y ubicacién para permitir al usuario cotejar con la informacion fisica.

Tabla 11 Historia de Usuario 7

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario

NUmero: 007 Usuario: Porteador
Nombre de la Historia: Cambio de estado de paquete

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3
Programador Anderson Naranjo

responsable:
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Descripcion:

Modulo el cual permita seleccionar cualquiera de los estados posibles de los
paquetes, los estados incluyen entregado, nadie en casa, siniestrado, etc. Ademas
de afiadir una observacion y minimo una o maximo 3 fotografias.

Observacion:

Guardar las fotografias en el dispositivo para usos futuros.

Tabla 12 Historia de Usuario 8

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario |

NUmero: 008 " Usuario: ' Porteador
Nombre de la Historia: Funcionamiento Offline

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 3
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Permitir que la aplicacion almacene en el dispositivo la informacion de los
paquetes y demas informacidn necesaria la cual facilite trabajar a la aplicacion si
necesidad de conexién a internet.

Observacion:

Estructurar una base de datos local en los dispositivos para almacenar la
informacion necesaria de forma ordenada y coherente.

Tabla 13 Historia de Usuario 9

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario

NUmero: 009 Usuario: Porteador

Nombre de la Historia: Sincronizacién de entregas

Prioridad en el negocio: | Alta Riesgo en el Alto
desarrollo:

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 3

Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Modulo que permita sincronizar la informacién almacenada localmente, mostrando

la cantidad de registros a sincronizar y mostrar el progreso de la sincronizacion.

Observacion:

Tabla 14 Historia de Usuario 10

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Historia de Usuario

NUmero: 010 Usuario: Porteador
Nombre de la Historia: Marcadores de paquetes en Mapa

Prioridad en el negocio: | Medio Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 4
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Mostar un mapa donde se muestren los marcadores de la ubicacién de cada
paquete. Los marcadores deberan mostrar informacion basica de los clientes.
Observacion:

Usar la API de Google Maps mapa mostrar el mapa y afiadir los distintos
marcadores

Tabla 15 Historia de Usuario 11

Elaborado por: Anderson Naranjo

Historia de Usuario |

Ndmero: 011 " Usuario: ' Porteador
Nombre de la Historia: Marcaje de ruta

Prioridad en el negocio: | Medio Riesgo en el desarrollo: | Alto
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 4
Programador Anderson Naranjo

responsable:

Descripcion:

Mostar una ruta desde la ubicacion actual del usuario hacia la ubicacion de entrega
del paguete designado.

Observacion:

Usar la API de Google Maps para marcar la ruta sobre el mapa.

3.2.2.2 Estimacion de Historias de Usuario

La metodologia XP propone “Planning Pocker” como técnica de estimacion. Para los
cual se considero trabajar 5 horas por cada dia laborable, para los cual se presenta el

plan de entregas correspondiente a la aplicacion.

Tabla 16 Estimacion de Historias de Usuario

Elaborado por: Anderson Naranjo
Iteracion Numero  Historia de Usuario Tiempo Estimado
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Dias Horas
1 001 Determinar estructura del proyecto 4 20
1 002 Analisis de la base de datos 3 15
1 003 Ingreso a la aplicacién 4 20
2 004 Pantalla de inicio 5 25
2 005 Buscador de paquetes 4 20
2 006 Pantalla de detalle del paquete 3 15
3 007 Cambio de estado de paquete 3 15
3 008 Funcionamiento Offline 6 30
3 009 Sincronizacidn de entregas 8 40
4 010 Marcadores de paquetes en Mapa 4 20
4 011 Marcaje de ruta 4 20
Tiempo Total de estimacion (Dias/Horas) 45 225
3.2.2.3 Tareas

Las tareas en la metodologia XP representan un conjunto de actividades, las mismas
que tienen un inicio y un fin, las tareas se asignan a un responsable que es el encargado

del cumplimiento de la tarea en el tiempo establecido.

Tabla 17 Tarea-Determinar la estructura del proyecto

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T1 Cadigo Historia: 001

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:4

Nombre de la Tarea: Determinar la estructura del proyecto

Fecha de Inicio: 15/03/2021 | Fecha fin: 18/03/2021

Descripcion: Se analizara la estructura del proyecto tanto para el desarrollo movil
multiplataforma y la API.

Tabla 18 Tarea-Andlisis de la base de datos

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T2 Cédigo Historia: 002

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:3

Nombre de la Tarea: Anélisis de la base de datos

Fecha de Inicio:19/03/2021 | Fecha fin: 23/03/2021

Descripcion: Analizar y comprender las diferentes tablas de la base de datos de la
empresa, ademas de comprender la informacién que maneja cada una de ellas.

Tabla 19 Tarea-Andlisis de la base de datos

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T3 Cédigo Historia: 003
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Tipo de Tarea: Desarrollo

| Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Implementacion del médulo de autenticacion de la API

Fecha de Inicio: 24/03/2021

| Fecha fin: 25/03/2021

Descripcion: Desarrollar el modulo el cual permita autenticar al usuario en la API

mediante JIWT

Tabla 20 Tarea-Disefio y codificacion de la pantalla de ingreso a la aplicacion

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea

Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T4

Cddigo Historia: 003

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Disefio y codificacion de la pantalla de ingreso a la aplicacion

Fecha de Inicio: 26/03/2021

| Fecha fin: 29/03/2021

Descripcion: Desarrollar el médulo que le permita ingresar su usuario y contrasefia para

poder ingresar a la aplicacion

Tabla 21 Tarea-Disefio de la pantalla de inicio de la aplicacion.

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea

Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T5

Cédigo Historia: 004

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:1

Nombre de la Tarea: Disefio de la pantalla de inicio de la aplicacion.

Fecha de Inicio: 30/03/2021

| Fecha fin: 30/03/2021

Descripcion: Disefiar la distribucion de los componentes que comprenderan la pantalla de

inicio de la aplicacion.

Tabla 22 Tarea-Desarrollo médulo de paquetes de la AP/

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea

Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T6

Cédigo Historia: 004

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Desarrollo médulo de paquetes de la API

Fecha de Inicio: 31/03/2021 | Fecha fin: 01/04/2021

Descripcion: Desarrollar un médulo que exponga la informacion de los paquetes el cual
sera consumido por la aplicacion movil.

Tabla 23 Tarea-Mostrado lista de paquetes.

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T7 Codigo Historia: 004

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Mostrado lista de paquetes.

Fecha de Inicio: 02/04/2021 | Fecha fin: 05/04/2021
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Descripcion: Consumir el médulo de paquetes de la API para poder mostrar la
informacion en la pantalla de inicio.

Tabla 24 Tarea-Buscador por informacion del paquete o cliente.

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T8 Cadigo Historia: 005

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:1

Nombre de la Tarea: Buscador por informacion del paquete o cliente.

Fecha de Inicio: 06/04/2021 | Fecha fin: 06/04/2021

Descripcion: Desarrollar un buscador el cual permita filtrar los paquetes mediante la
informacion del cliente o del paquete.

Tabla 25 Tarea-Buscador por cédigo de barras.

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T9 Cédigo Historia: 005

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:3

Nombre de la Tarea: Buscador por cédigo de barras.

Fecha de Inicio: 07/04/2021 | Fecha fin: 09/04/2021

Descripcion: Desarrollar un buscador el cual permita escanear un codigo de barras
mediante la cAmara del dispositivo para realizar una busqueda mas directa.

Tabla 26 Tarea-Disefio de pantalla para detalle de paquetes

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T10 Cédigo Historia: 006

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:1

Nombre de la Tarea: Disefio de pantalla para detalle de paquetes

Fecha de Inicio: 12/04/2021 | Fecha fin: 12/04/2021

Descripcion: Disefiar una pantalla la cual permita mostrar de forma detallada un paquete
determinado.

Tabla 27 Tarea-Implementacion de pantalla para detalle de paquetes

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T11 Cédigo Historia: 006

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Implementacién de pantalla para detalle de paquetes
Fecha de Inicio: 13/04/2021 | Fecha fin: 14/04/2021

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita mostrar de forma detallada un
paquete determinado.
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Tabla 28 Tarea-Disefio de pantalla para cambio de estado de los paquetes

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T12 Cédigo Historia: 007

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:1

Nombre de la Tarea: Disefio de pantalla para cambio de estado de los paquetes.
Fecha de Inicio: 15/04/2021 | Fecha fin: 15/04/2021

Descripcion: Disefiar una pantalla la cual permita seleccionar uno de los diversos estados
disponibles para un paquete, ademas de afiadir una observacion, fotografias y la ubicacion.

Tabla 29 Tarea-Implementacion de pantalla para cambio de estado de los paquetes.

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T13 Cadigo Historia: 007

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Implementacion de pantalla para cambio de estado de los paquetes.
Fecha de Inicio: 16/04/2021 | Fecha fin: 19/04/2021

Descripcion: Implementar una pantalla la cual permita seleccionar uno de los diversos
estados disponibles para un paquete, ademas de afiadir una observacién, fotografias y la
ubicacion.

Tabla 30 Tarea-Disefio de estructura de base de datos local.

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T14 Cédigo Historia: 008

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Disefio de estructura de base de datos local.

Fecha de Inicio: 20/04/2021 | Fecha fin: 21/04/2021

Descripcion: Disefiar la estructura de tablas para almacenar la informacion de forma local
de una manera ordenada y entendible.

Tabla 31Tarea-Desarrollo de un servicio para el manejo de la base de datos local

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T15 Cédigo Historia: 008

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:4

Nombre de la Tarea: Desarrollo de un servicio para el manejo de la base de datos local
Fecha de Inicio: 22/04/2021 | Fecha fin: 27/04/2021

Descripcion: Desarrollar un servicio con métodos el cual mermita extraer e insertar
informacion de forma facil y rapida en la base de datos local.

36




Tabla 32 Tarea-Desarrollo del mddulo para él envié de informacion almacenada el en dispositivo.

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea

Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T16

Cédigo Historia: 009

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:4

Nombre de la Tarea: Desarrollo del mddulo para él envid de informacion almacenada el

en dispositivo.

Fecha de Inicio: 28/04/2021

| Fecha fin: 03/05/2021

Descripcion: Desarrollar un mddulo que permita enviar los registro que requieren ser

actualizados en el servidor.

Tabla 33 Tarea-Desarrollo del mdédulo para recepcion de informacion en la APl

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea

Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T17

Cddigo Historia: 009

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:4

Nombre de la Tarea: Desarrollo del mddulo para recepcion de informacion en la API

Fecha de Inicio: 04/05/2021

| Fecha fin: 07/05/2021

Descripcion: Desarrollar un médulo en la API en cual permita la recepcion de la
informacion a sincronizar, la cual sera actualizada en la base de datos y las imagenes seran
almacenadas en determinada ubicacion del servidor.

Tabla 34 Tarea-Integracion con el APl de Google Maps

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea

Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T18

Cddigo Historia: 010

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Integracién con el APl de Google Maps

Fecha de Inicio: 10/05/2021

| Fecha fin: 11/05/2021

Descripcion: Afadir a la aplicacion los plugin necesarios para trabajar con el API de

Google Maps.
Tabla 35 Tarea-Mostrar Marcadores de paquetes
Elaborado por: Anderson Naranjo
Tarea Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T19

Cédigo Historia: 010

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Mostrar Marcadores de paquetes

Fecha de Inicio: 12/05/2021

| Fecha fin: 13/05/2021

Descripcion: Dibujar sobre el mapa los marcadores de los paquetes, los cuales sefialan la
ubicacién de la entrega. Dichos marcadores presentan informacién bésica del cliente.
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Tabla 36 Tarea-Trasado de ruta sobre el mapa

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T20 Cédigo Historia: 011

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:2

Nombre de la Tarea: Trasado de ruta sobre el mapa

Fecha de Inicio: 14/05/2021 | Fecha fin: 17/05/2021

Descripcion: Trazar una ruta sobre el mapa desde la ubicacion actual del porteador hacia
el paquete seleccionado.

Tabla 37 Tarea-Pruebas de aceptacion

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo

N° Tarea: T21 Cddigo Historia: 011

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:8

Nombre de la Tarea: Pruebas de aceptacion

Fecha de Inicio: 18/05/2021 | Fecha fin: 27/05/2021

Descripcion: El cliente realiza pruebas de la aplicacion con el objetivo de exponer dudas
e identificar errores.

Tabla 38 Tarea-Carga de archivos al servidor principal de la empresa

Elaborado por: Anderson Naranjo

Tarea Responsable: Anderson Naranjo
N° Tarea: T22 Cddigo Historia: 011

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:3

Nombre de la Tarea: Carga de archivos al servidor principal de la empresa
Fecha de Inicio: 28/05/2021 | Fecha fin: 01/06/2021
Descripcion: Se despliega la API en el servidor principal de la empresa.

3.2.3 Fase 3: Iteraciones

3.2.3.1 Plan de Entregas

Segun los lineamientos establecidos por XP, se elabora un plan de entregas tomando

en cuenta un mes de 4 semanas (5 dias habiles) y 5 horas por dia.

Tabla 39 Plan de Entregas
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Elaborado por: Anderson Naranjo

Tiempo Iteracion Entrega Asignada
Ne | Historia de Usuario Estimado Asignada
Dias |Horas 1) 2| 3| 4|5 1| 2| 3| 4| 5
Determinar estructura
001 | del proyecto 4 20 X X
Anélisis de la base de
002 | datos 3 15(X X
003 Ingreso a la aplicacion 4 20 X X
004 | Pantalla de inicio 5 25 X X
005 | Buscador de paquetes 4 20 X X
Pantalla de detalle del
006 | paquete 3 15 X X
Cambio de estado de
007 | paquete 3 15 X X
008 | Funcionamiento Offline 6 30 X X
Sincronizacion de
009 [ entregas 8 40 X X
Marcadores de paquetes
010 en Mapa 4 20 X X
011 | Marcaje de ruta 4 20 X X
3.2.3.2 Iteraciones
Tabla 40 Planificacion de Iteraciones
Elaborado por: Anderson Naranjo
N° | Historia de Usuario | Prioridad | Riesgo EEED Prueba
Desarrollo
< c | 1 |Determinar estructura
3 2 del proyecto Alta Alto Completo Aceptada
g g o | Analisis de la base de
e = datos Alta Alto Completo Aceptada
3 |Ingreso a la aplicacion | Alta Alto Completo Aceptada
IS 4 | pantalla de inicio Alta Alto Completo Aceptada
%’) § S | Buscador de paguetes | Alta Alto Completo Aceptada
3 £ | ¢ |Pantallade detalle del
paquete Alta Alto Completo Aceptada
s S| ; |Cambio de estado de
§ S paquete Alta Alto Completo Aceptada
E | g Funcionamiento
= Offline Alta Alto Completo Aceptada
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Sincronizacion de

9 entregas Alta Alto Completo Aceptada
o S | 1o | Marcadores de
% S paquetes en Mapa Media Alto Completo Aceptada
o1 . _
= Marcaje de ruta Media Alto Completo Aceptada

3.2.4 Fase 4: Produccion

3.2.4.1 Iteraciéon 1

Tabla 41 Resumen Iteracion 1

Elaborado por: Anderson Naranjo

» i L . Tiempo Estimado
Iteracion Numero Historia de Usuario -
Dias Horas
1 1 | Determinar estructura del proyecto 4 20
2 | Analisis de la base de datos 3 15
3 | Ingreso a la aplicacién 4 20
Total 11 55

Determinar estructura del proyecto

Como primer paso se definen las herramientas a utilizar durante el desarrollo del
proyecto, ademas de realizar las configuraciones necesarias para el ambiente de

desarrollo.

Hardware

1 laptop Asus Tuf A15, 16GB de Ram, AMD Ryzen 5 4600H, Windows 10 Pro
1 Smartphone Samsung A20s, 5BG de Ram, Android 11

Software

Para el desarrollo de la API se utilizd el paquete XAMPP ya que dispone de las
herramientas necesarias para trabajar con PHP, se lo puede descargar directamente

desde su pagina oficial, para el presente proyecto se utiliz6 la version 7.4.11.
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Al utilizar IONIC para el desarrollo de la aplicacion mavil se requiere del sistema de
gestion de paquetes de Nodejs denominado NPM (Node Package Manager) el cual se
instala en conjunto con nodejs que puede ser descargado gratuitamente desde su pagina
oficial como un archivo de instalacion, en el presente proyecto se utilizé la version
14.15.0.

Para instalar IONIC utilizaremos NPM en conjunto con el comando de instalacion que

lo podemos encontrar en la pagina oficial de ionic.

C:\Usersh\ander>npm install -g @innicfclﬂ

Figura 8 Instalacion de IONIC

Elaborado por: Anderson Naranjo

Generar el proyecto

C:\Users\ander=ionic start AppEntregas

Figura 9 Generacion del proyecto

Elaborado por: Anderson Naranjo

En el transcurso de la creacién del proyecto el asistente nos realizara una serie de
preguntas para determinar el framework a utilizar, en este caso seleccionaremos
Angular, seguidamente nos preguntara la plantilla a utilizar en la aplicacion la cual
sera blank que nos creara una aplicacién en blanco y finalmente nos preguntara si

deseamos integrar Capacitor a nuestro proyecto al cual le diremos que si.

Capacitor requieren detallar las plataformas para las cuales se ejecutara el proyecto,
esto con el objetivo de crear las carpetas que contendran el cédigo nativo de cada
plataforma.

N\AppEntregasve2>ionic capacitor add android|

41



\AppEntregasVve2>ionic capacitor add ios

Figura 10 Afadido de plataformas

Elaborado por: Anderson Naranjo

Estructura del proyecto

La estructura del proyecto estd definida por ionic, la cual separa los archivos en
diferentes carpetas dependiendo de su funcionalidad, el objetivo principal de esta
estructura es facilitarle al desarrollador encontrar los archivos dependiendo de su

funcionalidad, ademas de facilitar futuras modificaciones.

> API-Esfloservv02 Plataformas afiadidas para el
> e2e desarrollo

Recursos graficos de la
aplicacion (Icono, Splash

Archivos para el despliegue
Archivos de funcionalidad de

£ .browserslistrc . -,
la aplicacion

editorconfig

.gitignore

angularjson

capacitor.config,json

Archivos de configuracién
X karma.confjs

{} package-lock,json

{} package.

{} tsconfig.app.json
tsconfig,json

{} tsconfig.specjson

{} tslintjson

Figura 11 Estructura del proyecto
Elaborado por: Anderson Naranjo
Anélisis de la base de datos
Actualmente la empresa trabaja con un sistema web el cual les ayuda a gestionar varios
de los procesos de la empresa, entre ellos la administracion de las entregas, la

aplicacion movil trabajara compartiendo la misma base de datos, pero GUnicamente las

tablas necesarias para su correcto funcionamiento.
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Comprender cuales son las tablas relacionadas con las entregas y que datos almacena
cada una de ellas sera de vital importancia para evitar inconsistencias en los datos y

problemas futuros con el sistema principal.
Las principales tablas por usarse son:

Usuarios. - Para los usuarios se maneja dos tablas, una tabla almacena informacion
personal de los usuarios, mientas que la otra almacena las credenciales para la

autenticacion.

Paquetes. - Esta tabla contiene la informacion detalla de todos los paquetes a
entregarse 0 ya entregados, de la misma se debera filtrar los paquetes dependiendo del

porteador y de si estan listos para entregarse.

Entregas. — Almacena la informacion de las entregas, la observacion, ubicacion

(Latitud, Longitud) y la referencia a las fotografias.

Configuracién. - En la tabla de configuracién se encontraran los registros de los

diferentes estados de los paquetes y demas informacion para usarse en la aplicacion.

Por cuestiones de seguridad se evito los nombres reales de las tablas y de los diferentes

campos que las componen.

Ingreso a la aplicacion

Para un correcto ingreso a la aplicacion el usuario deberé ingresar sus credenciales
(Usuario, Contrasefia) las cuales seran validadas en el API que en caso de ser correctas
devolvera un token que sera almacenado en la aplicacion para futuras peticiones, como
medidas de seguridad después de 5 intentos fallidos se bloqueada la interfaz por un

lapso de 20 segundos los cuales seran mostrados en la interfaz.
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AMBATO - ECUADOR AMBATO - ECUADOR

Usuario

798

Usuario

Contrasefa Contrasefia

Reintentar dentro de 17 segundos

Usuario o contrasea incorrectos

Figura 12 Pantalla de Ingreso a la aplicacion

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.2.4.2 Iteracion 2

Tabla 42 Resumen Iteracion 2

Elaborado por: Anderson Naranjo

., , L . Tiempo Estimado
Iteracion Numero Historia de Usuario -
Dias Horas
2 4 | Pantalla de inicio 5 25
2 5 | Buscador de paquetes 4 20
2 6 [ Pantalla de detalle del paquete 3 15
Total 12 60

Pantalla de inicio

La pantalla de inicio muestra el listado de los paquetes asignados al porteador para su
entrega, ademas contiene los controles de blsqueda y en la parte superior derecha el
acceso al menu de sincronizacion en el cual se puede observar de coloracién roja la

cantidad de registros que requieren ser sincronizados.

44




112300 % oRTL

ESFLOSERV &
Q

Codigo de Barras m
ROSITA MARIA ORTIZ VITERI o‘
11802211100 -

Direccion: H CHICO AVATAHUALPA CASA
BLANCA CON CELESTE PORTON
CELESTE AL FONDO Y AV JULIO
JARAMILLO

Fuera de Caja:2
Zona:506
Seccion:36

Estado:Nadie en Casa

AIDA SUSANA QUINTU#A SIBRI
11802220473

%0
.

Direccion: ISIDRO VITERI Y ANTEPARA
DIAG ESC FE'Y ALEGRIA PAPAS FRITA
MANISU

Fiiava da Aatacn

1 @] <

Figura 13 Pantalla de inicio
Elaborado por: Anderson Naranjo

Buscador de paquetes

El buscador de paquetes comprende dos partes, la primera permite el ingreso de texto
por el cual seré filtrado el listado de paquetes, esta busqueda se puede realizar por el
nombre de la persona perteneciente el paquete, su nimero de cedula o la direccion a

entregar el paquete.

La segunda parte consta de un acceso a la camara que permite escanear el cédigo de

barra lo cual facilitara la busqueda de un determinado paquete.

Q

Codigo de Barras m

Figura 14 Buscador de paquetes

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Place a barcode inside the viewfinder rectangle to scan it.

Rl ® m

Figura 15 Escaneo cddigo de barras
Elaborado por: Anderson Naranjo

Pantalla de detalle del paquete

Una vez seleccionado el paquete a ser entregado o al cual se le realizara un cambio de
estado, se muestra la informacion de este paquete de una forma mas detallada, en esta
pantalla se detalla la informacion del cliente, del paquete y de los productos fuera de
caja con el objetivo que le porteador disponga de informacién mas detallada a la hora

de realizar alguna entrega.
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1246 @ = A& 12:46 @ ° o= &

< & ¢ 8\
Informacion del Cliente Tel2: 0998303966 <)
Cedula: 11802211100 Tel3: )
Nombres: ROSITA MARIA ORTIZ VITERI Telo: <)
Direccion: H CHICO AVATAHUALPA CASA
BLANCA CON CELESTE PORTON Detalies dél Pacquete
CELESTE AL FONDO Y AV JULIO
JARAMILLO
Codigo:2447191101
Tel: W

Factura:24471911
Tel2: 0998303966

e

Cajas:1
Tel3: \|

Campana:4
Telo: Y

Zona:506

Seccion:36

Detalles del Paquete

Codigo:2447191101 ;
= Productos Fuera de Caja - 2

Factura:24471911
-INC - SET X 8 VASOS

Cajas:1
- MMA-Jarra + 4 Vasos

Campana:4

Il @ <

@)
N\

Figura 16 Pantalla de detalle del paquete

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.2.4.3 Iteracion 3

Tabla 43 Resumen Iteracion 3

Elaborado por: Anderson Naranjo

L , L . Tiempo Estimado
Iteracion Ndmero Historia de Usuario .
Dias Horas
7 [ Cambio de estado de paquete 3 15
8 | Funcionamiento Offline 6 30
9 [ Sincronizacion de entregas 8 40
Total 17 85
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Cambio de estado de paquete
Para realizar el cambio de estado de alguin paquete se requiere 4 items de informacion:
Nuevo estado: El cual puede ser entregado, siniestrado, zona equivocada, etc.

Fotografia: La fotografia se puede obtener directamente desde la camara o
seleccionando de la galeria del dispositivo, se puede seleccionar minimo 1 y maximo
3.

Observacion: Campo opcional en el cual se puede detallar cualquier tipo de

inconveniente ocurrido durante el transcurso del cambio de estado.

Ubicacion: Se obtiene directamente del dispositivo, la cual solo se muestra en la parte

inferior.
& &

T —
-INC - SET X 8 VASOS
- MMA-Jarra + 4 Vasos

Detalles de la Entrega Estads deliPedie
Estado del Pedio ENTREGADO ~

(O ENTREGADO
QObservacion
entrega correcta Nadie en Casa
Sin Documentos 1e...

Fotografia:

Rep. NO desea pedi...

Rep. NO realizo ped...

CANCELAR OK

-1.3101017/-78.5112028

GUARDAR

Figura 17 Cambio de estado de paquete

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Funcionamiento Offline

El funcionamiento offline es de vital importancia para el correcto desempefio de la
aplicacion ya que esto permitira que los porteadores mantengan un acceso a la

informacion de los paquetes sin la necesidad de una constante conexion a internet.

Para poder almacenar la informacién en el dispositivo se utiliza SQL Lite, al cual se
podra acceder mediante un servicio que dispone de los métodos necesarios para
manejar toda la informacion almacenada en el dispositivo, de esta manera se mantiene

toda la funcionalidad centralizada en un solo lugar.

plt: Platform, sqlitePorter: SQL]
().then(()

reate({ name: "L ", location: “default™ }).then((db

I
1

eliminarUSR(id: str
}

getUsuarilog():

1

g

getUsuario(ne

getUsuariolog()

3}

getURL(): Promise<string> {

}

getTiempo(): Promise<string> {
}

actualizarURL(url: s )

}

actualizarTiempo(url: string) {

Figura 18 Funcionamiento Offline

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Sincronizacién de entregas

Los paquetes que hayan sufrido algun cambio de estado requieren ser enviados al

servidor para ser almacenado en la base de datos de la empresa, en la parte superior

derecha de la aplicacion se muestra resaltado de rojo la cantidad de paquetes que

requieren ser sincronizados, de igual manera se podra acceder a un ment mas detallado

en el cual no solo se encuentra la opcién de sincronizar, sino que también se muestra

la informacion del usuario que a iniciado sesion en la aplicacién y por ultimo la opcion

para el cierre de sesion.

537 &4 @
ESFLOSERV

Codigo de Barras

ESFLOSERV

Codigo de Bart V0.4.1

a Sincronizar Info
ROSITA MARIA|

118022111

Actualizar Lista

Direccion: H
BLANCA COl
AL FONDO Y

Figura 19 Menu Sincronizacion de Entregas

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.2.4.4 Iteracion 4

Tabla 44 Resumen Iteracion 4

Elaborado por: Anderson Naranjo

Anderson Naranjo

@fr
©

Iteracion NuUmero

Tiempo Estimado

Historia de Usuario

Dias Horas
4 10 [ Marcadores de paquetes en Mapa 20
4 11 [ Marcaje de ruta 20
Total 40
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Marcadores de paquetes en Mapa

Gracias a la API de Google Maps se pudo integrar un mapa el cual contiene marcadores
los cuales sefialan los lugares a entregar los paquetes, dichos marcadores pueden

desplegar informacion bésica del lugar de entrega.
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Figura 20 Marcadores de paquetes en Mapa

Elaborado por: Anderson Naranjo

Marcaje de Ruta

Con la finalidad de ayudar a los porteadores a trasladarse a los lugares de entregas se
puede marcar sobre el mapa una ruta sugerida, para esto se utiliza el sub servicio

Directions API, el cual traza una sugerencia de ruta entre un punto A y un punto B.
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Figura 21 Marcaje de Ruta

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.2.5 Codificacién
3.25.1 API

Autenticacion

El método de autenticacion de la API requiere de dos parametros (Usuario,
Contrasefia) los cuales llegaran encriptados, una vez desencriptados, la contrasefia sera

concatenada con una frase predeterminada para posteriormente obtener un hash el cual

52



sera cotejado con la base de datos, ya validada la informacidn del usuario se procede

a la generacion del token el cual serd utilizado en futuras peticiones.

if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] == 'POST") {

try {
$input = { } json_de ile get contents( php
$decri= decrypt($input
$obj= json_decode($decri,
$archivo = f
$contenido = par
$hash= $contenidc N
$clave = md5( $hash. $obj->password };
$sql prepare(

$sql->execute(]
$sql->setFetchMod FETCH_ASSOC)
farr = $sgql->fetchal :FETCH_ASSOC);

fuser="";

$time = time();

$e->getMessage(), "\n";

Figura 22 Autenticacion AP/

Elaborado por: Anderson Naranjo

Creacién del Token

La funcion para la creacién del token requiere de dos pardmetros los cuales seran

incluidos en el cuerpo del token, la primera es la informacién del usuario al que
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pertenece el token y la segunda sera la fecha de creacion del token, con esta

informacion se genera el token y se regresa el mismo codificado en base64.

jwitCreate($ )
array('a ' "typ' => "JWT');
= json_encod
ded_header = ba code($arr2);
et_key = getClaveSercreta();

=>date_default timezone_ get());

$header_payload = $encoded_header . '.' . $encoded_payload;

$signature = baseb4 encode(hash_hmac( sk » $header_payload, $secret_key,

$jwt_token = $header_payload . '.' . $signature;

return $jwt_token;

Figura 23 Creacion del token

Elaborado por: Anderson Naranjo

Validacién de token

Para dar un token como valido tendrd que atravesar 3 filtros, el primero verifica la
firma del token, la segunda compara la fecha de creacion del token con la base de datos

y la tercera verifica el estado del usuario (activo, bloqueado).
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connect(%db);
apache_request_headers

$auth= B

$token=

et Info($token),
f$decodelnfo[

fauth= H
echo json_encode($res);

verificarUsuario($Conn,$idUsr,$ingreso){

$=q1 = $Conn->prepare(”
$=ql->bindValue(’ :nombre $idUsr);

$sgql-»bindval

$sgl-rexecute

$sgl-»setFetchM

farr = $sql->fetc

i arr)»>8)4

Figura 24 Validacion del token

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Encriptado de la Informacion

Para el encriptado de la informacién se utilizé la libreria OpenSSL de PHP la cual
permite utilizar varios algoritmos de encriptado, en este caso se utilizé el algoritmo
AES-256.

encrypt($string,$isstring)

$key=-getkey();

cipher_iv_length( A
_random_pseudo_bytes($ivieng

enssl_random_pseudo_bytes(256);

» $iterations, 64);

on_encode(§string);
1 _encrypt($sti C hex2bin($has ), OPENSSL_RAW DATA, $i
base64_encode($encrypte
t' => $encryptedString, 'iv > binZhex($iv), t' => bin2zhex($salt), 'it => $iterations]
unset($encryptedString, $iterations, $iv, v . $salt);

return base64_encode(json_encode($output));

Figura 25 Encriptado de la informacion

Elaborado por: Anderson Naranjo

Desencriptado de la informacion
decrypt($encryptedString)
e($encryptedstring),

son[
= hex2bin($json[

$iterations =
if ($iterations
$iterations
1
¥
$hashKey = hash_pbkdf2(
unset($iterations, $json, $salt);

$decrypted= openssl_decrypt($cipherText ,
unset($cipherText, $hashl » $iv);

urn $decrypted;

Figura 26 Desencriptado de la informacion

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Listado de paquetes

El método permite exponer el listado de los paquetes a ser entregados por un

determinado usuario.

tormatearCadena($cadena){
$cadena=trim($cadena);
$tormato=substr($cadena,1,strlen($cadena)-2);
return $formato;

listaPaquetes($idPorteador,$db){

getFueraCaja($idPorteador,$db){

SERVER[ 'REQUEST METHOD'] == 'GET' && $auth ) {

$paquetes=1listaPaquetes(fusuario_identificacion,$dbConn);
$FC=getFueraCaja(fusu o identificacion,$dbConn);
("HTTP/1.1
;$3i<count(%

'1=encrypt($paguetes,
encode($res);

$res| j apturada: '. $e->getMessage(). "\n";;

echo j

Figura 27 Listado de paquetes

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Cambio de estado de paquetes

El método permite almacenar la informacion del cambio el estado de un determinado

paquete.

SERVER[ 'REQUEST_METHOD'] == ' && $auth) {

$input = ( ) json_d e_pet_contents( ph

statement = $dbConn->prepare($sql);
$nomI=""

$nomI-GuardarImg($obj->imagenctedl,$obj->codigo,$obj->codigoPaquete,$obj->campania, '1");

$noml:

bj-»imagenc
3=GuardarImg($ob

. $e->getMessage(). "\n";;

Figura 28 Listado de paquetes

Elaborado por: Anderson Naranjo

Guardado de imagenes

Las iméagenes viajan codificadas en base64, una vez decodificadas son almacenadas
en un directorio especifico, cada imagen es nombrada utilizando una concatenacion
del cddigo del cliente, codigo del paquete, campafia, afio, mes, dia, hora, minutos y

numero de la fotografia correspondiente.
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GuardarImg($img,$codClien,$codPaq,$campania,$num)

$base_to_php xplode ', $img);
$data baseb4 decode($b to_php[1]);

_".$campania.”-".date(

$nomImg=$cod

" .$nomImg;

Figura 29 Guardado de imdgenes

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.2.5.2 Aplicacion IONIC

Inicio de sesidn

Contrase .value;
console.log(Usu t » (< t.getElementById(
usr [ nombr d: .intentos };
.criptoSer.encriptar(JSON.stringify(usr));

console.log({usr, valEncrip, .criptoSer.key);

.serUsuario.getUsuario(valEncrip) ribe(

.criptoSer.desencriptar(res.user,
= .intentos

esentToast(res.mensaje);

(error) {

.presentToas
console.log{er

1
console.log(err);
.presentToast( Er

Figura 30 Login

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Verificar si un usuario a iniciado sesion

Uno de los primeros métodos a ejecutarse cuanto la aplicacion se inicia es la
comprobacion de si un usuario a iniciado sesion, de ser asi se procede a cargar la

informacion de dicho usuario y caso contrario se muestra la pantalla de inicio de

sesion.
.database.getDatabaseState() .subscribe(rdy {
if (rdy) f
(property) HomePage.database: BaselocalService
.database.getUsuariolog().then( (data) {
if (data == @) {
.MostrarLogin();
.cargarUsuario
£ .cargarkstadosDB
.ContadorNoSincronizado();
, (error) {
.msjConsola(error);
.database.GuardarError(’ 7::" + error);
.MostrarLogin(};
Figura 31 Verificar si existe usuario logeado
Elaborado por: Anderson Naranjo
Encriptado

Para realizar el encriptado de la informacién en la aplicacion se utiliza la libreria
crypto-js la cual se puede instalar mediante npm con npm install crypto-js, la libreria

permite utilizar varios algoritmos de encriptado entre ellos AES-256.
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encript(text: string, ring} {

iv = CryptoJs.lib.wordArray.random(16);

WordArray.random(

“: (encryptMethodlength / 8), 'ite

utput

ryptols.enc.Utf8. parse(JSON.stringify(output)));

Figura 32 Encriptado IONIC

Elaborado por: Anderson Naranjo

Desencriptado

)]S.enc.Base64. parse(encryptedstring)));

crypth

hashKey = C S. salt, { 'hasher': CryptolS.algo.SH ": (encryptMethodLength / 8), "iter ': iterations });

decrypted = Cryp .decrypt(encrypted, hashKey, { 'm ryptolS.mc C, 'iv': iv });

return decrypted.tostring(Crypt c.UtFg);

il
ki

Figura 33 Desencriptado IONIC

Elaborado por: Anderson Naranjo

Carga de paquetes en la base de datos local

Para realizar la carga de los paquetes en la base local, primero obtendremos el listado
de paquetes desde la API, para poder realizar la peticion a la API se enviara el token
en la cabecera, una vez obtenido los paquetes cada uno de los registros seran

almacenados en la base de datos local de la aplicacion.
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.PantallaSincronizado( ,» 'Obteniendo Inform

ce.getListPaquetes( .UsuariolLog.token).subscribe(res

ListaPaquetes: .cri Ser.dese ipt: res, )i
.PantallaSin ( 5 e nforma 1", ListaPaquetes.length, ©);

s.length; index++) {
( in
.PantallaSincronizado( ( o Info 6n', ListaPaquetes.length, index + 1);

.PantallaSincronizado( . do Inf » 160, 8);
.cargarInformacionDB();

» 188, 8);

, 'Obteniendo Informacién®, 186, @);
console. log(
s
B

Figura 34 Carga de paquetes en la base de datos local

Elaborado por: Anderson Naranjo

getlListPaquetes(tok:string) {

return .http.get<any>(
1
¥

Figura 35 Peticion de paquetes a la API

Elaborado por: Anderson Naranjo

Carga de informacion desde la base local

Para realizar la carga de informacion desde la base de datos local, al listado de paquetes
se le afiade informacion adicional como el nombre del estado y son filtrados para

mostrar solo los paquetes listos para entregar o con estados 02 o 05.

62



cargarInformacionD|
-PantallaSincronizado( . o Informacidén', 108, 58);
etPaquetesPQ() . then((data) u

.listaPaquetes = data;
.listaPaquetesAux = data;
i=8;1c¢« .listaPaquetes.length; i++) {
.listaEstados.length; j++) {
statusl® == .listaEstados[j].codigo) {
-listaEstados[j].NombreEstado;

|| paquete.statusie.
.listaPaguetes
.listaPaguetesAux
.PantallaSincroniza

k. (error)
console.
.database.GuardarError{'m '+ error);
.PantallaSincronizado(

Figura 36 Mostrado de informacion desde la base local

Elaborado por: Anderson Naranjo

Sincronizacion de informacion

Este método permite enviar todos los registros modificados a la API para que sean
almacenados en la base de datos de la empresa.
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dataimg gth 3 {
act.imagenctell = dataimg[

+ errorim

length, emviadaos);
+ errore
al == data.lengt

+ enviado + data.length +

. data.length,

v= 1}
total = enviados
otal == data.lemgth)

+ enwlad

Contadoriio

Figura 37 Sincronizacion de informacion
Elaborado por: Anderson Naranjo
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Buscador de Paquetes

busquedaPaque
console.log

console.log("
if (value !

paquete.codigo.search(value) >= @

| ralue . toUpperc ()) >=8
| .t (}.searc lue.toUpp
| .

Figura 38 Buscador de Paquetes

Elaborado por: Anderson Naranjo

Lector de cddigo de barras

El método permite abrir la cAmara y escaner un cddigo de barras para realizar la
busqueda de algun paquete, el plugin utilizado para este proceso es Barcode Scanner
el cual puede ser instalado por npm con los siguientes comandos “npm install
phonegap-plugin-barcodescanner” y “npm install @ionic-native/barcode-

scanner”

leerCodigoBarras() {

n().then(barcodeData {
', barcodeData);
t).then((data)

if (data != @) {
-presentModal(data, barcodeData.text);

-presentToast( 'No se "o ningun Paqu

}. (error) {
.msjConsola(error);
.database.GuardarError(’ "+ error);

T
L

.msjConsola2(’E
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Figura 39 Lentor de cddigo de barras

Elaborado por: Anderson Naranjo

Obtener ubicacion

El método permite obtener la ubicacion actual del dispositivo en caso de no ser posible
obtener ninguna ubicacion, en método tomara al ultima ubicacion que haya sido
registrada en la base de datos del dispositivo, esto se realiza gracias al plugin
geolocation el cual ya viene integrado con capacitor y no requiere de ninguna

instalacion adicional.

sition({ enableHighAccuracy: . maximumAge: 86400008, timeout: 60008 }).then((resp)

.database.getlLat().then((data)
.lat = data;

ry =» {

e.log(error);

-getlon().then((data)

} else {

.database.actualizarPos(

‘lcatch((errcr}

}. (error) {
sole.log(error);

.database.getLon().then((data)
.lon = data;

}, (error) {
sole.log(error);

Figura 40 Obtener ubicacion

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Realizar llamada telefonica

El método permite realizar llamadas telefonicas directamente desde la aplicacion
gracias al plugin Call Number el cual se instala por npm con los comandos “npm

install call-number” y “npm install @ionic-native/call-number”

callNow(number)

.calliumber . callNumber{ numb:

Figura 41 Realizar llamada telefénica

Elaborado por: Anderson Naranjo

Realizar fotografia

El método permite realizar una fotografia desde la aplicacion gracias a la utilizacion
del plugin camera el cual ya viene incluido con capacitor y no requiere de ninguna

instalacion.

I
L
+ imageData.baseb45tring;
.foto = fotoAux;

F( .foto2

.foto2 = fotohu

( .foto3
03 = fotoAu

.foto.leng

r);
GuardarError( "+ err);

Figura 42 Realizar fotografia
Elaborado por: Anderson Naranjo
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Seleccionar imagen de galeria

El método permite seleccionar una imagen directamente desde la galeria del
dispositivo, se utiliza el plugin camera al cual se le configura la opcion “source” para

que pueda extraer las imagenes de la galeria del dispositivo.

qual
result
source: Car
1
I
Camera.getPhoto(o ns).then( (imageData) {

fotohux : as " + imageData.basef45tring;

} else if ( .foto2.length == @) {
foto2 = fotolux;

if ( .foto3.length == 8) {
.foto3 fotohux;

.foto.length);

"+ err);

Figura 43 Seleccionar imagen de galeria

Elaborado por: Anderson Naranjo

Guardar nueva actualizaciéon

El método permite guardar un registro de una actualizacion de un paquete

determinado, esto después de realizar las validaciones correspondientes.
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).disabled =

T'))).disabled

.codpaq).then((

*)[0], data[i].toString().split(

T'))).disabled

T'))).disabled

.disabled =

Figura 44 Guardar nueva actualizacion

Elaborado por: Anderson Naranjo

Cargar mapa y afadir marcadores

El método carga la vista del mapa y afiade los marcadores con su respectiva

informacion.
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cargarMapa() {

.map = Map (document . getElementById("
center:

-listaPuntos .map( (punto,

mar = 1 arker({

position: { t: Nu ~.parseFloat(punto.pagentrega_coordx), lng: Number.par: oat(punto.pagentrega_ci

+ punto.din

i
content

Figura 45 Cargar mapa y afiadir marcadores
Elaborado por: Anderson Naranjo

Marcar ubicacion actual

El método extrae la ubicacion actual del dispositivo y afiade un marcador en el mapa.

miubicacion() {

getCurrentPosition({ enableHighAccuracy: , maximumAge: 86466060, timeout: 58008 }).then((resp)

.lon },

ulateAndDisplayRoute(

tch((error) => {

, maximumAge 8, timeout: }, (position,

.1at, 1ng: .lon });

Figura 46 Marcar ubicacion actual

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Marcaje de ruta

El método marca sobre el mapa una rota sugerida desde la ubicacién actual del

dispositivo hacia un paquete seleccionado.

calculateAndDisplayRoute() {
.1listaPuntos.find(element —> element.codigo — .codigoClk);

.route(

orig -1 1ng: -lon },
destination: { lat:Numbe! arseFloat( paqueteUsar.pagentrega coordx), lng: Number.parseFloat(paqueteUsar.pagentrega coordy) },

Figura 47 Marcaje de ruta

Elaborado por: Anderson Naranjo

Cerrar Sesion

El método elimina el usuario de la base de datos local y comunica a la API para que

se realice la eliminacién del token.

.database.actualizarUSRDIS( .Usuariolog.usuario id)

I
L

.Usuariolog.token).subscribe(

-msjConsola(’usr
.MostrarLogin();

Figura 48 Cerrar Sesion

Elaborado por: Anderson Naranjo

Estado de la conexion

El método se mantiene escuchando el estado actual de la conexion del dispositivo, se
utiliza el plugin network el cual viene integrado con capacitor y no requiere de ninguna

instalacion.
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this.networkListener Network.addListener( "'ne usChange’, (status) => {

Figura 49 Estado de la conexion

Elaborado por: Anderson Naranjo

3.2.6 Fase 5: Pruebas

Tabla 45 Prueba de aceptacion 1

Elaborado por: Anderson Naranjo

Prueba de aceptacion | NUmero: 1

N° de Historia de usuario:003

Nombre: Ingreso a la aplicacion.

Descripcion: Un mdédulo de ingreso mediante un usuario y contrasefia es
fundamental para la proteccion de la informacion de los usuarios.

Condiciones de ejecucion: La aplicacion muestra una pantalla de inicio de sesion
en la cual se muestran los campos de usuario y contrasefia.

Interfaz: La pantalla muestra el logo de la empresa y los campos para el ingreso
de usuario y contrasefia, ademas de un boton el cual desencadena la accion.

Resultado esperado: Al ingresar las credenciales correctas el usuario podra
visualizar la pantalla principal, caso contrario el usuario dispondré de 5 intentos
después de los cuales se blogueard el acceso por 20 segundos.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 46 Prueba de aceptacion 2

Elaborado por: Anderson Naranjo

Prueba de aceptacion | NGmero: 2

N° de Historia de usuario:004

Nombre: Pantalla de inicio.

Descripcion: Pantalla principal de la aplicacion en la cual se mostrara el listado
de los paquetes a ser entregados por el usuario.

Condiciones de ejecucion: La aplicacion muestra una pantalla principal donde
muestra el listado de los paquetes a ser entregados por el usuario.

Interfaz: La pantalla muestra informacion basica de los paquetes pertenecientes al
usuario.

Resultado esperado: Al ingresar a la aplicacion se deberan cargar
automaticamente un listado de los paquetes que correspondan a ese usuario, el
listado debera mostrar informacién basica de los paquetes.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 47 Prueba de aceptacion 3

Elaborado por: Anderson Naranjo

Prueba de aceptacion | Ntmero: 3

N° de Historia de usuario:005

Nombre: Buscador de paquetes

Descripcion: Modulo el cual permita filtrar los paquetes mediante cddigo, cliente,
zona, seccion, etc. Ademas de permitir escanear el codigo de barras de los
paquetes para una busqueda mas rapida.

Condiciones de ejecucion: La aplicacion muestra un campo para ingresar
informacion por la cual deseo que se filtre la informacion de los paguetes, ademas
de un botdn para abrir la cdmara y escanear el codigo de barras.

Interfaz: En la parte superior de la pantalla se muestra el respectivo campo para
ingresar la informacion para realizar el filtrado, el filtrado se realiza segun el
usuario ingrese la informacion.

En la parte inferior se muestra un botdn que permite ingresar a camara del
dispositivo, en la camara se muestra un recuadro el cual debera ser alineado con el
cddigo de barras.

Resultado esperado: Al ingresar informacion para realizar el filtrado el listado de
paquetes se debera actualizar automaticamente.

Al escéner el cddigo de barras se realizara la busqueda automaticamente y de ser
encontrado el paquete se mostrara toda la informacion automéaticamente.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 48 Prueba de aceptacion 4

Elaborado por: Anderson Naranjo

Prueba de aceptacion | Namero: 4

N° de Historia de usuario:006

Nombre: Pantalla de detalle del paquete

Descripcion: Pantalla en la cual se mostrara la informacion completa del paquete
la cual incluye informacion del cliente, cantidad y detalle de objetos fuera de caja e
informacion de la ubicacién

Condiciones de ejecucion: Al seleccionar uno de los paquetes a ser entregados se
mostrar una nueva pantalla en la cual se mostrara toda la informacion del paquete
a entregarse.

Interfaz: La pantalla se dividira en tres secciones, la primera seccion contiene la
informacion del cliente ademas de sus nimeros telefonicos.

La segunda seccion mostrara informacion mas detallada del paquete a ser
entregado.

La tercera seccién muestra detalles de los productos fuera de caja que
correspondan a la entrega.

Resultado esperado: Al seleccionar uno de los paquetes se mostrara la
informacion del cliente, paquetes y productos fuera de caja del paquete
seleccionado.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 49 Prueba de aceptacion 5
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Elaborado por: Anderson Naranjo

Prueba de aceptacion | NUmero: 5

N° de Historia de usuario:007

Nombre: Cambio de estado de paquete

Descripcion: Modulo el cual permita seleccionar cualquiera de los estados
posibles de los paquetes, los estados incluyen entregado, nadie en casa, siniestrado,
etc. Ademas de afiadir una observacion conjuntamente con minimo una fotografia
y méximo 3.

Condiciones de ejecucion: Al seleccionar uno de los paquetes a ser entregados se
le podré realizar un cambio de estado para lo cual se requiere de una observacion,
de minimo una fotografia y de la ubicacion.

Interfaz: La pantalla muestra un ion-select en desde el usuario podré seleccionar
el nuevo estado del producto, también se cuenta con un campo de texto para el
ingreso de la observacion, dos botones que permiten tomar una fotografia o
seleccionarla de la galeria del dispositivo y por Gltimo se muestra informacion de
la ubicacién del dispositivo.

Resultado esperado: Al intentar cambiar el estado de un paquete la aplicacion
deberé verificar que se haya afiadido como minimo una fotografia y maximo 3, la
observacion sera de caracter opcional y por Gltimo se deberéa verificar que se
obtuvo la ubicacion del dispositivo.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 50 Prueba de aceptacion 6

Elaborado por: Anderson Naranjo

Prueba de aceptacion | NGmero: 6

N° de Historia de usuario:009

Nombre: Sincronizacién de entregas

Descripcion: Modulo que permita sincronizar la informacion almacenada
localmente, mostrando la cantidad de registros a sincronizar y mostrar el progreso
de la sincronizacion.

Condiciones de ejecucion: Una vez realizado el cambio de estado de uno o més
paquetes se podra enviar la informacion almacenada en el dispositivo a la API para
ser almacenada en la base de datos de la empresa.

Interfaz: En la parte superior derecha de la aplicacion se mostrara un indicador de
color rojo con la cantidad de registros a ser sincronizados ademas de permitir el
ingreso al menu se sincronizacion, una vez decidida realizar la sincronizacion en la
pantalla se mostrard una barra de carga con el porcentaje de sincronizacion.

Resultado esperado: La aplicacion debera enviar toda la informacion a la API la
cual la validara y la ingresara en la base de datos de la aplicacion, las imagenes
seran almacenadas en un directorio especifico y en la aplicacion mostrara que no
existen registros a sincronizar.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 51 Prueba de aceptacion 7

Elaborado por: Anderson Naranjo
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Prueba de aceptacién | Nimero: 7

N° de Historia de usuario:010

Nombre: Marcadores de paquetes en Mapa

Descripcion: Mostar un mapa donde se muestren los marcadores de la ubicacion
de cada paquete. Los marcadores deberan mostrar informacion basica de los
clientes.

Condiciones de ejecucion: La aplicacion mostrara una pantalla en la cual se
encontrara un mapa y los distintos marcadores de las ubicaciones de los paquetes.

Interfaz: La interfaz presenta un mapa en el cual se encuentran marcadores que
representan la ubicacidn a entregarse los distintos paquetes, cada uno de los
marcadores desplegara informacion basica del paquete al que representan.

Resultado esperado: La interfaz debera cargar exitosamente el mapa en la
pantalla y colocar los distintos marcadores en los lugares correspondientes.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 52 Prueba de aceptacion 8

Elaborado por: Anderson Naranjo

Prueba de aceptacion | NUmero: 8

N° de Historia de usuario:011

Nombre: Marcaje de ruta

Descripcion: Mostar una ruta desde la ubicacion actual del usuario hacia la
ubicacion de entrega del paquete designado.

Condiciones de ejecucion: La aplicacion presenta un botén en el cual calcula 'y
muestra una ruta desde el lugar actual del dispositivo hacia uno de los lugares de
entrega seleccionados.

Interfaz: En la parte superior izquierda del mapa se muestra un botén el cual
realiza el trasado de la ruta sobre el mapa.

Resultado esperado: La interfaz debera mostrar una ruta desde el lugar actual del
dispositivo hacia uno de los lugares de entrega seleccionados.

Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria.
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CAPITULO IV.-CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1 Conclusiones

Actualmente estamos sufriendo una transformacion digital que se ve acelerada gracias
a la incidencia del COVID-19, por los que muchas empresas han tomado la decision
de implementar tecnologia para la administracion de sus procesos y aumentar la

eficiencia de los servicios que brindan a sus clientes.

Al utilizar IONIC como tecnologia de desarrollo multiplataforma reducimos los costes
y aumentamos la productividad. El desarrollo de una aplicacion para distintas
plataformas como son Android e iOS basandose en un Unico codigo genera menor
tiempo de desarrollo, hace que su mantenimiento y escalabilidad sean mucho maés

sencillos y de menor costo que de las aplicaciones nativas.

IONIC al ser un proyecto de cddigo abierto mantiene una comunidad de
desarrolladores muy amplia, por lo cual resulta muy facil encontrar ayuda acerca de

determinados errores y problemas que puedan ocurrir en el proceso de desarrollo.

Al realizar la implementacion de la aplicacion y realizar diversas pruebas se pudo
identificar errores concretos que gracias a la utilizacion de la metodologia agil XP se
pudieron solucionar de manera rapida y satisfactoria. ElI almacenamiento de las
imagenes directamente en la base de datos provoc6 un incremento muy rapido del
tamafio de la tabla de entregas generando que a futuro pueda reducir el rendimiento de
las consultas por lo que se tomo la decision de almacenar las imagenes en un directorio

especifico.
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4.2 Recomendaciones

Actualmente la evolucion de la tecnologia provoca en los usuarios el deseo y la
necesidad de incorporar funcionalidades que faciliten sus labores cotidianas, todo esto
implica que los desarrolladores se mantengan actualizados en la implementacion de
nuevas tecnologias como es el caso de lonic, la cual facilita el desarrollo de nuevas

funcionalidades acorde con las necesidades de los usuarios actuales.

Se recomienda a la empresa el cambio de equipos telefénicos o adquirir equipos mas
modernos con un nivel de APl 26 (Android 8) o posteriores ya que muchos de los
empleados poseen equipos en los cuales se presentaron problemas con respecto a la

utilizacion de la aplicacion.

Implementar un certificado SSL para una comunicacion segura entre los clientes y el
servidor, debido a que se utiliza JWT la transmision debe realizarse a través de HTTPS

para que los datos estén protegidos.

El uso constante de la aplicacion genera nueva informacion o datos de los usuarios y
estos deben ser actualizados en la base de datos, ademas de ello se recomiendo dar
capacitaciones a los empleados sobre nuevas tecnologias con el fin de dar un apoyo

basico en la ensefianza de manejo de nuevos dispositivos tecnoldgicos.

Para finalizar a la empresa se le recomiendo la implementacién de controladores de
versiones con la finalidad de que la aplicacion siga mejorando y actualizando sus
componentes previniendo futuros problemas o perdida de informacion esto permitira
a la empresa seguir evolucionando y con ello convertirse en una empresa amigable con

la tecnologia.
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ANEXO A
Cuestionario implementado para la obtencion de informacion dirigido hacia el Ing.
Miguel Miniguano jefe del departamento de sistemas de la empresa ESFLOSERV
CIA.LTDA
N | Pregunta

¢Hace uso de aplicaciones de reparto regularmente?

(La empresa incentiva el uso de las TIC’s?

1

2

3. | ¢Conoce de que se trata la tecnologia de aplicacion movil multiplataforma?

4. | ¢Usaria la aplicacion movil multiplataforma para gestion y control de

entregas?

5. | ¢Su empresa posee las herramientas necesarias para implementar una
aplicacion maévil multiplataforma para la gestion y control de entregas de los
porteadores?

6. | ¢Desearia que se destine un financiamiento para la implementacién aplicacion
movil multiplataforma para la gestion y control de entregas de los porteadores?
7. | ¢Cree que la metodologia tradicional de entregas pueda mejorar con la ayuda
de una aplicacion movil multiplataforma para la gestion y control de entregas
de los porteadores?

8. | ¢Asu criterio el uso de una aplicacion movil multiplataforma para la gestion y

control de entregas de los porteadores podria desarrollar nuevos recursos y
convertir a la empresa ESFLOSERV CIA LTDA en pionera en el servicio de
entregas?

9. | ¢Apoyaria la implantacion de la aplicacion movil multiplataforma para la
gestidn y control de entregas de los porteadores para laempresa ESFLOSERV
CIALTDA?

10. | ¢Cudl es el proceso que llevan a cabo los porteadores a la hora de entregar los
distintos paquetes?
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ANEXO B
Manual de usuario
Requisitos
-Version de Android minima 7

-Almacenamiento minimo 60MB
Acceso a la aplicacion

Una vez instalada la aplicacion se podra acceder directamente desde su icono.

Entregas
Esfloserv

Ingreso a la aplicacion

1247 @ 1 L Rl

Usuario

Contrasena

I @ <
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La aplicacién presenta una pantalla de inicio de sesion con el siguiente formulario de
datos:

1) Nombre de usuario a ingresar en la aplicacion.
2) Contrasefia del usuario
3) Boton de ingreso

Pantalla principal

1247 @ & oT 4

ESFLOSERV ﬂ
a

Codigo de Barras m
ROSITA MARIA ORTIZ VITERI o
11802211100 .

Direccion: H CHICO AVATAHUALPA CASA
BLANCA CON CELESTE PORTON
CELESTE AL FONDO Y AV JULIO

JARAMILLO n

Fuera de Caja:2
Zona:506
Seccion:36

Estado:

AIDA SUSANA QUINTU#A SIBRI

11802220473

"O

Direccion: ISIDRO VITERI Y ANTEPARA
DIAG ESC FE Y ALEGRIA PAPAS FRITA
MANISU

Frcnen da Anian

La pantalla principal consta de los siguientes elementos fundamentales:

1) Indicador de registros a sincronizar y menu de sincronizacion.
2) Barra de busqueda de paquetes

3) Acceso al escaner de codigo de barras

4) Listado de paguetes a entregarse.

5) Boton de acceso al Mapa
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Menu se sincronizado

Anderson Naranjo

V0.4.1

Sincronizar Info. ©)

Actualizar Lista
CERRAR SESION | §

El menu de sincronizado dispone de varias opciones entre las cuales se encuentra:

1) Nombre del usuario.

2) Version de la aplicacion.

3) Opcidn de sincronizacion de informacion.

4) Opcion de actualizacion del listado de paquetes.
5) Boton de cierre de sesion.

Cambio de estado de paquete

Detalles de la Entrega

Estado del Pedio ENTREGADO ~

Observacion

entrega correcta

Fotografia:

-1.3101017/-78.511 2028

GUARDAR 8

I @) <
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La pantalla de cambio de estado de paquetes dispone de los campos necesarios para
el ingreso de la informacion.

1) Selector del nuevo estado.

2) Campo de ingreso de observacion (Opcional).
3) Boton de acceso a cdmara.

4) Botdn de seleccion de iméagenes de galeria.

5) Boton para eliminar fotografias.

6) Mapa de la ubicacion actual del dispositivo.
7) Coordenadas Latitud y longitud.

8) Boton de Guardado.

Mapa

12:45 @ 5 Ol 4 12:40 2 SOT .4
& Maps Bl < wmaps 29
WL ———y
Mapa Satélite L Mapa Satélite 4%
Pil
Haclenda
ROSA CONDOR = Villacres
ESF CASCA [//
URGILES
Direccion: TRAS POLIDEPORTIVO TG
CARLOS RY TRES
CA ZAR CASA 1P AMARILLA e
RAYAS BLANCAS = =
" : ® v 5
. Pasi: R ’ S
& 19&« @ ® NGr

Parque

ICQA ;
Provincial PARROQUIA ‘ & S
de la Familia HUACHI LORETO P 3 m.;a

* i) e
El Paseo .nbat;ﬂ i )
Shopping Ambato » PRA RA \
Q :
‘a %

Al
132
ato ena
s Oro P4 i“
(B a
-] 0 A - : ‘ 30
PARROQUIA Montalvo ,_/“Mh 50)

HUACHI CHICO

& o
(451
Santa Rosa > P ) Cevallos Af
Feiie) i evallos M)
2928
ahurco e
+ entre
o} Quer
® pyico e 3
—
HUambalo e

Gooale
Combinaciones de teclas  Datos delmapa £2021 Condiclones del Servicio annla
» a G S nes detecin Datos dat mapa £2021 Condiclones del Servicio

I 'C:: < I )

La aplicacién muestra un mapa con diversos marcadores ubicados en los lugares de
entrega, ademas de graficar una ruta sugerida sobre el mapa.

1) Informacion bésica de la entrega.
2) Marcador de ubicacion.

3) Boton de traficacion de la ruta.
4) Ruta.

86



		2021-09-15T20:16:23-0500
	DENNIS VINICIO CHICAIZA CASTILLO


		2021-09-16T09:25:09-0500
	OSCAR FERNANDO IBARRA TORRES


		2021-09-16T10:44:31-0500
	LEONARDO DAVID TORRES VALVERDE


		2021-09-16T11:19:18-0500
	ELSA PILAR URRUTIA URRUTIA




