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RESUMEN EJECUTIVO

El uso de dispositivos méviles en la actualidad es muy frecuente y comin, apli-
cados en distintos contextos, en el trabajo, negocios, estudios y actualmente por
la emergencia sanitaria, estan al alcance de la mayoria de las personas, por este
motivo han tenido un auge con el uso de distintas aplicaciones que ayudan en

actividades del diario vivir.

El presente proyecto de investigacion esta encaminado al desarrollo de aplicacio-
nes para dispositivos moviles, enfocado al monitoreo, geolocalizacién en tiempo
real, y control de las solicitudes y entregas de pedidos para la empresa “Moto-
encomiendas el Flaco” de la ciudad de Latacunga, debido a que no cuentan con

la plataforma informatica que les permita brindar un mejor servicio a sus clientes.

El proyecto consta de tres aplicaciones: una para el cliente que solicita el pedido,
en el cual podra realizar un rastreo del mismo, otra aplicacion para la persona
encargada de entregar el pedido, denominada Motorizado; y la iltima para el ad-
ministrador de la empresa, que es el encargado de aceptar o rechazar un pedido,

y posteriormente asignarlo a un motorizado que se encuentre disponible.

La aplicacién se desarrolld con la version 6 de Ionic, utilizando el framework
Angular que utiliza el lenguaje de programacion Typescript e implementando

Capacitor para el manejo de las caracteristicas nativas del dispositivo moévil.

La metodologia de desarrollo que se utilizé para el proyecto fue XP( Xtreme
Programming ), que enfatiza en los aspectos técnicos del desarrollo del software
y permite gestionar los tiempos de entrega y la satisfaccién del usuario final.

Se utilizé los servicios de Firebase como su base de datos Firestore que sincroniza

sus datos en tiempo real.

Palabras clave: Ionic, firebase, angular, geolocalizacién, capacitor.
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ABSTRACT

The use of mobile devices today is very frequent and common, applied in different
contexts, at work, business, studies and currently due to the health emergency,
they are within the reach of most people, for this reason they have had a boom

with the use of different applications that help in daily activities.

This research project is aimed at developing applications for mobile devices, fo-
cused on monitoring, real-time geolocation, and control of requests and order
deliveries for the company "Motoencomiendas el Flaco" in the city of Latacunga,
because They do not have the computer platform that allows them to provide a

better service to their customers.

The project consists of three applications: one for the client requesting the order,
in which it can be tracked, another application for the person in charge of deli-
vering the order, called Motorized; and the last one for the administrator of the
company, who is in charge of accepting or rejecting an order, and later assigning

it to a motorized vehicle that is available.

The application was developed with Ionic version 6, using the Angular framework
that uses the Typescript programming language and implementing Capacitor to

handle the native features of the mobile device.

The development methodology used for the project was XP (Xtreme Program-
ming), which emphasizes the technical aspects of software development and allows
managing delivery times and end-user satisfaction.

Firebase services were used as its Firestore database which synchronizes its data

in real time.

Keywords: Ionic, firebase, angular, geolocation, capacitor.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigaciéon denominado “APLICACION CON TEC-
NOLOGIA MOVIL PARA MONITOREO, GEOLOCALIZACION EN TTEMPO
REAL, Y CONTROL DE LAS SOLICITUDES Y ENTREGAS DE PEDIDOS
PARA LA EMPRESA MOTOENCOMIENDAS EL FLACO DE LA CIUDAD
DE LATACUNGA?” se encuentra dividido en los siguientes capitulos:

CAPITULO I: Se plantea el problema de investigaciéon sobre el problema que
presenta la empresa para manejar solicitudes y el seguimiento de pedidos con su
respectiva justificacién y objetivos a cumplir a lo largo del proyecto dando solu-

cion al problema.

CAPITULO II: Se manifiestan los antecedentes Investigativos referentes a apli-
caciones moviles o sistemas de gestion de pedidos y geolocalizacion, que estan
respaldados con una fundamentacién teodrica, aportando al planteamiento de una

propuesta para dar solucion al problema.
CAPITULO III: Se especifica de una manera clara el desarrollo del proyecto,
como también los diferentes tipos de modalidades de investigacion y herramientas

que seran utilizadas en el desarrollo del proyecto.

CAPITULO IV: Se establecen las conclusiones y recomendaciones que se han

considerado en el transcurso del desarrollo del proyecto.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

1.1. Tema de Investigacion

APLICACION CON TECNOLOGIA MOVIL PARA MONITOREO, GEOLO-
CALIZACION EN TIEMPO REAL, Y CONTROL DE LAS SOLICITUDES Y
ENTREGAS DE PEDIDOS PARA LA EMPRESA MOTOENCOMIENDAS EL
FLACO DE LA CIUDAD DE LATACUNGA.

1.2. Antecedentes Investigativos

1.2.1. Contextualizacion del problema

En Ecuador el nimero de emprendimientos tecnoldgicos crecia a un ritmo de
aproximadamente 10 %. Al igual que en otros sectores, la pandemia de COVID-19
(Corona Virus Disease 2019) alterd este crecimiento, y en esta ocasién el resultado
fue positivo. Entre mayo y agosto de 2020 el nimero de emprendimientos
tecnoldgicos ecuatorianos aumenté 22 %, segin Buen Trip Hub, incubadora de
este tipo de negocios. [1]

“Durante la pandemia las empresas e industrias tradicionales se dieron cuenta de
que tienen que innovar con tecnologia “, explica Carmen de la Cerda, directora
de Buen Trip Hub. [1]

Con la decision del Gobierno de limitar la libre circulaciéon de personas para
reducir las probabilidades de contagio, las aplicaciones de entrega a domicilio o
delivery son una opcién para adquirir alimentos y medicinas sin salir de casa|2].
En Cotopaxi los emprendimientos de moto encomienda ha sido una opcién para
evitar desplazarse a lugares muy concurridos. En la ciudad de Latacunga han
surgido estos emprendimientos de moto encomienda a raiz de la pandemia por
COVID-19, y por el hecho que establecimientos no cuentan con este servicio
porque no son conocidos como las grandes franquicias, y aplicaciones de Delivery
populares como Glovo, Uber Eats, etc no tienen el funcionamiento en la ciudad.
Revisando la investigacién bibliografica en algunas universidades del Ecuador se
han encontrados trabajos que serviran de apoyo en el trabajo de investigacion:

Segin Toro Lépez, Bayron Jair y Tenemaza Jiménez, Christian Andrés en su
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tesis “Desarrollo de plataforma virtual para empresas de mandados “Soluciones
Express” en el sector urbano de la ciudad de Babahoyo.” [3], trabajo realizado
como tesis de la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil. En el ano 2018

se pudo determinar que:

» El 70.4 % de los habitantes han realizado transacciones por internet, por lo
que hay una gran cantidad de usuarios que podria utilizar medios digitales

para solicitar los servicios [3].

= Para poder optimizar el proceso al solicitar los pedidos, se desarroll6 una
plataforma virtual para que el cliente pueda realizar la transaccion via
online, Existe un interés de un 83,1 % por parte de los usuarios encuestados

que les gustarfa solicitar los servicios directamente de su pagina web [3].

Segun Canola Barco Ingrid Ginela y Salazar Vasquez Jinna Gricelda, en su tesis
“Desarrollo de una aplicacion moévil para registrar la trazabilidad de rutas en
entrega de pedidos de los clientes por sector.” [4], trabajo realizado como tesis de
la Escuela Superior Politécnica del Litoral. En el afio 2017 se pudo determinar

que:

= Durante y posterior a la construcciéon de la aplicacion se realizaron pruebas
desde Android Studio y desde el movil para garantizar la calidad del
funcionamiento de los mismos respecto a los criterios de recuperacion,
seguridad, resistencia, rendimiento, interfaz grafica, rango de datos y

restauracion[4].

= De ser considerada la implementacion del sistema propuesto serd posible
incrementar la seguridad de la informacién referente a los pedidos realizados
y a los tiempos de entrega a los clientes de la empresa, se reduce el riesgo
de pérdida de registros y manipulacion de estos por parte de los usuarios

de la aplicacion[4].

Segtin Rochina Rochina Diego Moises y Rochina Manobanda Angel Carlos, en
su tesis “Aplicacion mévil bajo plataforma Android para la gestién de pedidos
y control de rutas de los distribuidores de Gas Licuado de Petréleo (GLP) en la
ciudad de Guaranda.” [5], trabajo realizado como tesis de la Universidad Estatal

Bolivar. En el afio 2019 se pudo determinar que:

s Para el desarrollo de la aplicaciéon G-MIGAS para la ciudad de Guaranda,
se utilizo métodos y técnicas de desarrollo que nos facilitaron la implemen-
tacion en todas sus fases, brindando de esta manera un mejor acceso al

producto, reduciendo los tiempos espera en los procesos de despachol[5].
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= Se observo que la distribuidora manejaba sus procesos de forma manual,
siendo causante de despachos tardios y entregas ineficientes en sus recorridos

a los consumidores dentro de la ciudad de Guarandal[5].

1.2.2. Fundamentacion tedrica
1.2.2.1. Aplicaciones Mdviles

Es una aplicacion de software disenada tnicamente para ser ejecutadas sobre
distintos dispositivos méviles pequenos como teléfonos inteligentes o tabletas,

proporcionando a los usuarios experiencia y servicios de calidad|[6].
Aplicaciones Nativas

Son aquellas aplicaciones que son realizadas para ejecutarse en una plataforma
especifica, para ello se debe considerar las caracteristicas del dispositivo, el siste-

ma operativo y su version[7].

Para desarrollar aplicaciones nativas es necesario utilizar un entorno de desarrollo
integrado denominado (IDE) especifico para la plataforma que se va a desarrollar,
ya que estos proporcionan todas las herramientas de desarrollo que son necesarias

para la construccién y depuracion de las aplicaciones|7].

Actualmente existe un crecimiento del nimero de plataformas moéviles, por consi-
guiente el desarrollo de aplicaciones moéviles en las empresas se hizo muy dificiles,

ya que tienen que desarrollar la misma aplicacién para las distintas plataformas|7].
Aplicaciones Web

Las aplicaciones web para moviles son disenadas para ser ejecutadas en el navega-
dor del dispositivo mévil. Estas aplicaciones son desarrolladas utilizando HTML
(Lenguaje de Marcas de Hipertexto, del inglés HyperText Markup Language),
CSS (hoja de estilo en cascada, del inglés Cascading Style Sheets) y JavaScript,

es decir, la misma tecnologia que la utilizada para crear sitios web|[7].

Una de las ventajas de este enfoque es que los dispositivos no necesitan la insta-
lacién de ningtin componente en particular, ni la aprobaciéon de algin fabricante
para que las aplicaciones sean publicadas y utilizadas. Solo se requiere acceso a

internet. Ademads, las actualizaciones de la aplicacién son visualizadas directa-
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mente en el dispositivo, ya que los cambios son aplicados sobre el servidor y estan

disponibles de inmediato. En resumen, es réapido y facil de poner en marcha[7].
Aplicaciones Hibridas

Son aquellas aplicaciones que tienen caracteristicas de las aplicaciones nativas y
las aplicaciones web, son desarrolladas con HTML, CSS y JavaScript, apoyadas
en un Framework para tener acceso a los recursos de los dispositivos moviles,

logrando asi asemejarse lo mejor posible a una aplicaciéon natival[8].

1.2.2.2. Comparativa de los tipos de aplicaciones

Aplicaciones Aplicaciones Aplicaciones
Nativas Web Hibridas
Rendimiento Bueno Malo Regular
Costo Malo Bueno Regular
Tiempo Malo Bueno Bueno
Funcionalidades Bueno Malo Regular
del dispositivo

Tabla 1.1: Comparativa de los tipos de Aplicaciones.

Elaborado por: Investigador

1.2.2.3. Seguimiento o trazabilidad hacia delante (tracking)

Se refiere a la capacidad de seguir la ruta por la que viajard una unidad de carga
o un envio. De esta forma puede predecir la direccién y estimar la distribucién.
Esta es la forma de trazabilidad mas utilizada para brindar informacién sobre las

proximas etapas de un producto hasta su destino final en compras en linea.

1.2.2.4. Frameworks de desarrollo para aplicaciones moéviles

Un framework es un marco de trabajo que integra bibliotecas y herramientas que
sirven de ayuda a los programadores para un desarrollo agil y con buenas prac-
ticas, estos ofrecen una mejor organizacion en el proyecto ya que facilitan una

estructura predefinida.



React Native

React Native es un marco de desarrollo mévil para aplicaciones multiplataforma
en uso constante en la actualidad. Esta desarrollado por la empresa Facebook,
es una version del famoso lenguaje React para mejorar la interfaz de usuario del
en términos de estética y funcionalidad. React es una biblioteca con una gran
cantidad de interfaces de usuario desarrolladas por Facebook, cuyos elementos se
denominan componentes y, por su logica, un componente puede estar formado
por muchos componentes , en este caso, se convierten en componentes nativos

bajo la Plataforma en que ejecutamos la aplicacion[8).

’ Ventajas \ Desventajas
= Componentes reutilizables = Utiliza virtual DOM
= Curva de aprendizaje corta = El mantenimiento se puede

volver insostenible por la
estructura del proyecto

Aprovecha JavaScript

Comunidad Activa

= Debes ser ordenado y
visionario en la creacion de
la estructura del proyecto

Apariencia Nativa

Tabla 1.2: Ventajas y desventajas de React Native.

Elaborado por: Investigador

Flutter

Flutter es un marco de desarrollo en evolucién utilizado para el desarrollo mé-
vil multiplataforma, sus principales beneficios son el rendimiento y la interfaz de
usuario. Fue desarrollado por Google y su primera version estable fue publicada
a finales de 2018. Este framework usa el lenguaje de programaciéon Dart creado
por Google, tanto para la interfaz de usuario como para la estructura y Logica de
negocio de aplicacién. El codigo escrito en Dart se compila en AOT (Ahead of Ti-

me compiler) en cédigo de maquina, logrando asi el mejor rendimiento posible[8].



’ Ventajas \ Desventajas

= Programacion reactiva = No es muy maduro

Utiliza Dart

= Renderizado réapido y

constante ) L
Librerias limitadas

= Multiplataforma

Documentaciéon escasa
s Diseno de interfaces
sencillo

Organizacion del proyecto

Tabla 1.3: Ventajas y desventajas de Flutter.

Elaborado por: Investigador

Tonic

Es un framework de cédigo abierto en 2013 por Mark Lynch, Adam Bradley de
Drifty Co. y Ben Sperry, creado para el desarrollo de aplicaciones hibridas, utili-
za HTML5, CSS y JavaScript, con el se pueden desarrollar aplicaciones robustas,

escalables y répidas|9].

Es utilizado para realizar aplicaciones moviles ya que pueden aprovechar los re-
cursos de los dispositivos méviles, gracias a los plugins de Cordova y actualmente

de Capacitor.



Ventajas \ Desventajas

= Cuenta con una lista = Dependencia de plugins

extensa de componentes ) )
= Tiempo para dominarlo

= Desarrollo robusto,

escalable y mantenible = Al usar Angular su curva

de aprendizaje es alta.
= Codigo en Typescript por
Angular

= Estructura del proyecto
organizado

= Mas productividad y
menos costes

= Diseno de interfaces
sencillo

= Documentacion y respaldo
de la comunidad Activa

Tabla 1.4: Ventajas y desventajas de Ionic.

Elaborado por: Investigador

1.2.2.5. Geolocalizacion

Se conoce como georreferencia, a la técnica de posicionamiento exacto de una
entidad que se define a través de un sistema de coordenadas, que permita la
localizacion geografica tnica, estrechamente vinculada a una referencia espacial
obtenida de los satélites a través del sistema de GPS (Sistema de Posicionamiento
Global, del inglés Global Positioning System)[10].

Los dispositivos méviles actuales o llamados también dispositivos inteligentes
tienen la capacidad de obtener la localizaciéon del mismo, estos se pueden obtener

mediante la red inalambrica wifi, tecnologia 3G o por el mas conocido GPS.

1.2.2.6. GPS

Es un sistema que en sus inicios fue desarrollado para uso militar y civil por el
Departamento de Defensa de los Estados Unidos también conocido por sus siglas

(DoD), basados en satélites que actiian como puntos de referencia, siendo estos
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en cantidad de 24 que se encuentran en la orbita del planeta Tierra, con altura
promedio de 20.200 km aproximadamente, angulo de inclinaciéon de 55°, y en un

periodo de 12 horas y son monitoreadas por las estaciones|8].

Los sistemas GPS son de gran utilidad al dia de hoy, con varios casos de uso,
como ejemplo, en los taxis, personas que lo utilizan para movilizarse en lugares

que no conocen|8§].

1.2.2.7. Google Map

Es un servicio que permite ver en un mapa informaciéon de negocios locales,
lugares, datos de contactos, usa la navegacion en tiempo real y consigue

informacién de rutas[11].

1.2.2.8. Cordova

“Es conocido como PhoneGap, surgié por una idea de la empresa Nitobi la misma
que donaron a Apache por el ano de 2011 convirtiéndose en un proyecto de cédigo

abierto u open source que cambio de nombre a Cordova...”[9].

Fue desarrollado para realizar aplicaciones moéviles utilizando tecnologia web y
permite el acceso y control de las funciones nativas de los dispositivos moviles
permitiendo a esta aplicacién creada bajo Cordova, subir a las tiendas de Android

y Apple y posteriormente ser instaladas[9].

APACHE

CORDOVA"

«—)

Figura 1.1: Logo de Apache Cordova
Elaborado por: [12]

1.2.2.9. Capacitor

Capacitor es un proyecto de cddigo abierto para crear aplicaciones web nativas.
Cree aplicaciones progresivas, multiplataforma para Android, iOS y web con Ja-
vaScript, HTML y CSSJ[13].



Se puede usar con cualquier framework, biblioteca o proyecto web creado en
React, Svelte, Vue, Angular, etc, convirtiéndolo a aplicaciones para dispositivos
moviles nativos.

Migracion simple de cordova a capacitor porque es compatible con complementos

antiguos de cordova .

¢ capacitor

Figura 1.2: Logo de Capacitor
Elaborado por: [13]

Durante los tltimos tres afios, Capacitor se ha convertido en el entorno de tiempo
de ejecucion nativo estandar para todas las nuevas aplicaciones Ionic y se esta
convirtiendo rapidamente en el estandar para la creacion de aplicaciones moviles
basadas en la web. Hoy en dia Capacitor se instala mas de 650.000 veces al mes

y estan aumentando rapidamente.[14]:

August 24th - September 22nd, 2021
@capacitor/core 674,432 & +

Figura 1.3: Uso de capacitor actualmente con Ionic
Elaborado por: [14]



1.2.2.10. Comparativa entre cordova y capacitor
Cordova Capacitor
Lanzado en 2009 en 2018
Plataformas iOS/ Android iOS / Android/ Electron /
Web
Comunidad Opera en un sistema de con- | Capacitor tiene un equipo
senso grupal mas clasico y, | de ingenieros a tiempo com-
debido a que no estd mo- | pleto y una gran comuni-
tivado por objetivos comer- | dad.
ciales o de soporte, no prio-
riza las necesidades de un
usuario en particular. Esta
descontinuado
Configuracion | Necesita configurar para ca- | Compatibles para todas las
de plugins da plataforma plataformas
Tabla 1.5: Comparativa entre cordova y capacitor
Elaborado por: Investigador
1.2.2.11. Bases de datos

Se puede entender como base de datos, a un conjunto de datos que estdn estruc-
turados y son almacenados de manera sistematica, con el objetivo de ser usados
posteriormente. Puede constituirse por cualquier tipo de dato, como espacial, nu-

méricos, y alfanuméricos[15].
Base de datos Relacional

El modelo relacional fue desarrollado en 1969 por Ted Codd y publicado después
de un ano en un articulo [16], se basa en un conjunto de relaciones tabulares y
son tan importantes como las tablas y constituyen una idea central del modelo

relacional[15].

Base de datos No Relacional

Las bases de datos no relacional o también conocidas como base de datos NoSql,
no se almacena los datos en tablas como se lo hace en un modelo relacional, osea

no cumple el esquema entidad-relacion y para el almacenamiento se usa un for-

mato diferente como clave-valor, mapeo de columnas o grafos[17].
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Ventajas
» Se ejecutan en maquinas con pocos recursos
= Escalabilidad horizontal
= Maneja gran cantidad de datos
= No generan cuellos de botella
Tipos de bases de datos NoSql

= Base de datos clave-valor

Keys Values

521-8976

521-1234

521-5030

Figura 1.4: Base de datos clave-valor
Elaborado por: [17]

s Base de datos documentales
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User Info

{ 1 Frank  Woigel 2

"o g,

“FIRST": "Frank",

“LAST": "‘h'u'eigel"‘. x Al Dodion 2

T2IP": "ad4040",

Jl’{lwll: Jer"

4 k ad

lrSTATE.'F: ﬂmﬂl‘ ’ mr M 2

}
JSOMN ] Steve Yen 3

Figura 1.5: Base de datos documentales
Elaborado por: [17]

= Base de datos en grafos

Figura 1.6: Base de datos en grafos
Elaborado por: [17]

1.2.2.12. Firebase

Firebase es una plataforma desarrollada por James y Andrew Lee en 2012 y ad-
quirida por Google en 2014, es un servidor backend para los desarrolladores ya
que cuenta con distintas funcionalidades que se puede usar a la vez en distintas

plataformas como Web, Apple, Android y desktopl[8].

Firebase brinda las herramientas para desarrollar aplicaciones de una calidad al-

ta, cuenta con guias completas para cada uno de los servicios que ofrece en su
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péagina oficial [18].

. Firebase

Figura 1.7: Logo de Firebase
Elaborado por: [18]

Autenticacién

La autenticaciéon de usuario proporcionada por Firebase es el "Servicio de
autenticacién de Firebase", que tiene varios proveedores de conexién[19]. Los
métodos de acceso se muestran a continuacion. Para el presente proyecto se utilizo

dos tipos de acceso, Google y correo electrénico.

na un proveedor de acceso (paso 1de 2) X

Proveedores natives Proveedores adicionales

Correo electrénico/contrasefia +/ Google v n Facebook p Play Juegos
v, Teléfono @& Game Center O Apple () citHub
2, Anénimo B¥ Microsoft o) Twitter Q vahoo

Figura 1.8: Métodos de autenticacion.

Elaborado por: Investigador

Cloud Firestore

Esta es la version mejorada de Firebase Database, que combina lo mejor de fun-
ciones de bases de datos en tiempo real con un nuevo enfoque en los modelos de

datos, mejorando asi los tiempos de respuesta a las consultas|8].

Realtime database es la primera base de datos lanzada por Firebase, con funcio-
nes de consulta de alta eficiencia, baja latencia y en tiempo real, mientras que
Firestore es la nueva base de datos lanzada, disenada y desarrollada por Google.

Esta nueva base de datos tiene una estructura mas comprensible, asi como mejo-
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ras en el SDK para ejecutar consultas[8].
Almacenamiento de archivos

Esta funcién representa un servicio de almacenamiento que proporciona espacio
para almacenar archivos. Para este proyecto, esta funcién se utiliza para almace-

nar las imagenes de categorfas, locales comerciales y productos|[8].
Mensajeria en la nube

Es la solucion de mensajeria que Firebase provee para que se pueda enviar men-
sajes de forma segura y gratuita, con esta funcionalidad se puede notificar a una

app cliente de algiin cambio de acuerdo al modelo de negocio de la aplicacién.

1.2.2.13. Angular

Es un framework Javascript utilizado para el desarrollo de aplicaciones mo-
viles del lado del Front-End, 6ptimo para aplicaciones robustas, escalables y

optimizadas[20].

Las aplicaciones que se desarrollan en este framework, se lo hace con el lenguaje
Typescript que posee un tipado fuerte para controlar los errores en el momento del
desarrollo, cuando se quiere poner en produccion el framework transpila typescript

a javascript para que el navegador lo interprete.

1.2.2.14. Visual Studio Code

Es un editor de cédigo fuente, ligero y potente, posee un ecosistema de extensiones
para distintos lenguajes como C++, C#, Java, Python, PHP, Go y soporte
integrado para JavaScript, Typescript y Node.js, disponible para los distintos

sistemas operativos como son Windows, macOS y Linux[21].

1.2.2.15. Git

Git es un sistema de cdédigo abierto y gratuito, disefiado para el control de
versiones distribuido, sirve para proyectos pequenos hasta muy grandes. Lo que

lo distingue de otros sistemas es su modelo de ramificacion.Puede hacer cosas
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como, cambio de contexto sin fricciones, lineas de cédigo basada en roles, flujo

de trabajo basado en funciones, experimentacion desechable[22].

1.2.2.16. GitHub

GitHub es el host mas grande para repositorios de Git y es el punto central de
colaboracién para millones de desarrolladores y proyectos. Un gran porcentaje
de todos Los repositorios de Git estan alojados en GitHub y muchos proyectos
de codigo abierto lo usan para alojamiento, seguimiento de problemas, revision
de codigo y otras cosas. Entonces, si bien no es una parte directa del proyecto
de codigo abierto de Git, es muy probable que desee o necesita interactuar con

GitHub en algiin momento mientras usa Git profesionalmente[23].

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacién con tecnologia maévil para monitoreo, geolocalizacion
en tiempo real, y control de las solicitudes y entregas de pedidos que sea 1til para

las empresas de moto encomiendas.

1.3.2. Objetivos Especificos

= Analizar el proceso actual de la gestion de pedidos de la empresa

Motoencomiendas El Flaco.

= Proponer un modelo de negocios para la gestiéon del servicio de moto
encomienda, en la empresa Motoencomiendas El Flaco de la ciudad de

Latacunga.

= [dentificar la tecnologia movil que permita el desarrollo de la aplicacion

propuesta

= [mplementar una aplicacién con tecnologia mévil para monitoreo, geolocali-
zacion en tiempo real, y control de las solicitudes y entrega de pedidos, caso
practico de validacién de la aplicacion en la empresa Motoencomiendas El

Flaco de la ciudad de Latacunga.
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CAPITULO II

METODOLOGIA

2.1. Materiales

2.1.1. Institucionales
» Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e Industrial.
= Repositorios.

» Biblioteca virtual de la Universidad Técnica de Ambato.

2.1.2. Humano

s Docente Tutor

= [nvestigador

2.1.3. Otros

Ordenador

= Internet

= Libros, articulos y documentos sobre el tema a investigar
= Almacenamiento en la nube

= [mpresora

= Resma de hojas A4

» Suministro de oficina
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2.2. Métodos

2.2.1. Modalidad de la Investigacion

El presente trabajo tiene las siguientes modalidades:

Investigacion Bibliografica

La investigacion sera bibliografica debido a que se tomara como punto de referen-
cia tesis, proyectos, documentos técnicos, revistas, articulos en la elaboraciéon del
marco tedrico sobre aplicativos con tecnologias moéviles que permiten la gestion
de pedidos y optimizacion en las entregas a sus clientes.

Investigacion Descriptiva

La investigacion sera descriptiva ya que se realizard un analisis de los requeri-

mientos existentes y requerimientos por adquirir para realizar la aplicacién moévil.
Investigaciéon Aplicada

La investigacion también sera aplicada, ya que busca generar conocimientos que
se pueden poner en practica en el sector productivo, con el fin de impulsar un

impacto positivo en la vida cotidiana.

2.2.2. Poblacion y Muestra

’ N° \ Poblacién Cantidad
1 Gerente Propietario 1
2 Call Center 1
3 Motorizados 7
Total 9

Tabla 2.2: Poblacién

Elaborado por: Investigador

Debido al tamano de la poblacién, no es necesario realizar una muestra ya que es
menor o igual a 100 y se trabaja con toda la poblacién establecida por el personal

de la empresa.

18



2.2.3. Recoleccién de Informacion

La técnica a emplearse sera mediante entrevista dirigida al personal de la empresa

“Motoencomiendas El Flaco”.

| PREGUNTAS BASICAS | EXPLICACION

. Para qué? Para alcanzar los objetivos de la investigacion
.De qué personas u objetos? | De la empresa “Motoencomiendas El Flaco”

. Sobre qué aspectos? Proceso de la gestion de pedidos.

. Quién, Quiénes? Investigador: Jefferson Xavier Canizares Rivera
., Cuando? Periodo académico abril 2021 - septiembre 2021
. Donde? Ciudad de Latacunga

. Cuantas veces? Una vez

., Qué técnicas de recoleccion? | Entrevista

., Con qué? Cuestionario estructurado

JEn qué situacién? En un ambiente adecuado

Tabla 2.3: Plan de recoleccion de la informacion

Elaborado por: Investigador

2.2.4. Procesamiento y analisis de datos

Para la recoleccion y andlisis de datos se realizarda una reunion y posteriormente
se procedera con una entrevista personal, especificamente con el Gerente
Propietario, ya que él es el que maneja los procesos y funcionamiento de la
empresa.

Con la ayuda de la metodologia seleccionada se procedera con el desarrollo del

proyecto.

2.2.5. Resultados de la Entrevista

Los datos adquiridos mediante la entrevista realizada al gerente propietario de
la empresa, serd analizada en base en la metodologia XP en la fase I, ya que en
ésta se realiza el analisis de los datos para el desarrollo de software, estableciendo

historias de usuario, para realizar los entregables en iteraciones.

2.2.6. Desarrollo del proyecto

Para el desarrollo del proyecto de investigacion se efectuara las fases de la meto-
dologia XP.
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Exploraciéon
Levantamiento de requerimientos

Ejecucion de la entrevista

Planeamiento
Creacién de historias de usuario
Valoracion a cada iteracion

Estimaciones

Plan de Entrega
Plan de iteraciones

Establecer un plan de entrega

Pruebas de Aceptacion

Pruebas de Funcionalidad

20



CAPITULO III

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Anadlisis y discusién de resultados

3.1.1. Definicién del modelo de negocio

Un modelo de negocio es una herramienta analitica que deja claro qué se ofrecerd
al mercado, como generard dinero, qué se vendera, como se vendera, a quién se
vendera. Ademas de saber quiénes son sus clientes y qué valor se les ofrece, una de

las mejores formas de representar un modelo de negocio es considerar lo siguiente:
= Segmento de mercado
= Relacion con clientes
= Canales
= Propuesta de valor
= Actividades clave
= Recursos clave
= Socios clave
s Estructura de costos

= Fuente de ingresos
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Figura 3.1: Modelo de negocio

Elaborado por: Investigador

22



3.1.2. Metodologias de desarrollo agil

Los procesos metodolégicos se implementan en el desarrollo de sistemas o apli-
caciones de caracter informéatico, estos pretenden obtener un producto final de
calidad. Constan de varias etapas que ayudan en los tiempos de desarrollo y en

la organizacién. Existen gran cantidad de metodologias que se pueden aplicar[8].

Un tipo de metodologia que ha demostrado ser eficaz a lo largo del tiempo y
aplicado a un sin nimero de proyectos han sido la metodologia tradicional, pero
presentando varios inconvenientes, es por ello que surge una mejora de esta,
enfocandose en aspectos como el factor humano, el software y los tiempos de
desarrollo, por eso que se denomina metodologia agil, las cuales agregan valor al
personal, teniendo mayor contacto con el cliente y desarrollando iteraciones en

las que el cliente puede evaluar una funcionalidad|8].

3.1.3. Manifiesto agil

El Manifiesto enfatiza cuatro valores clave que el desarrollo de software debe

respaldar:

= Las personas e interacciones frente a los procesos y herramientas:
Para garantizar una mayor productividad, la metodologia agil valora el
capital humano como un elemento clave del éxito. Reconocen que cuenta con
un recurso humano calificado y con plenas capacidades técnicas, facilidades
para adaptarse al entorno, trabajo en equipo e interaccién conveniente
con los usuarios.Construir un buen equipo es méas importante que las
herramientas y los procesos, primero el equipo prueba y determina el

entorno apropiado para él segin las necesidades y circunstancias[24].

s Software funcionando por encima de la documentaciéon necesida-
des y las circunstancias: Aunque para los profesionales del desarrollo
de software, la documentacion no es su punto fuerte, se dan cuenta de la
importancia que tiene, asi como del tiempo y el costo de mantener la docu-
mentacién completa y actualizada. Documentar, siguiendo un enfoque agil,
busca mecanismos més dindmicos y menos costosos como la comunicacién

individual, el trabajo en equipo, la autodocumentacién y los estandares|[24].

= Colaboracion del cliente por encima del contrato: El cliente o
usuario es un componente mas en el camino hacia el éxito en un proyecto

de desarrollo de software. Mas que un entorno conflictivo en el que las
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partes buscan sus propios intereses, eluden la responsabilidad y tratan de
minimizar sus riesgos, segiin la filosofia de las metodologias agiles, se busca
el bien comun, es del equipo de desarrollo y del cliente. La participacion del
cliente debe ser continua de principio a fin del proyecto y la interaccién con

el equipo de desarrollo debe ser de buena calidad[24].

= La respuesta al cambio por encima del seguimiento de un plan:
Debido a la naturaleza cambiante de la tecnologia y la dindmica de la socie-
dad moderna, el proyecto de desarrollo de software frecuentemente enfrenta
cambios en su implementacién. En metodologias agiles la planificacién no
debe ser rigurosa. , porque hay muchas variables involucradas, debe ser
flexible para poder adaptarse a los cambios que puedan surgir. Una bue-
na estrategia es planificar en detalle para unas pocas semanas y planificar

mucho més abiertamente durante los proximos meses|24].

3.1.4. Scrum

Etimolégicamente, la palabra scrum se deriva de scrummage, que se refiere a un
grupo de individuos. Hoy, el scrum es un método para reiniciar el juego en el
rugby. Este es un grupo de jugadores que estan estrechamente con sus cabezas
abajo. Cada jugador tiene su propia posicién y mision en el juego. Juntos desarro-
llan un gran poder, que utilizan para hacerse con la posesién del balén. Entonces,

un scrum puede verse como una metéfora de un colectivo poderoso y decidido[25].

La metodologia Scrum consta de tres principios principales: transparencia,
inspeccion y adaptacién|[26].La transparencia se refiere a metas claramente
definidas y la visibilidad de los procesos involucrados para alcanzar ellos. La
inspeccién se refiere a revisiones frecuentes para verificar el progreso del equipo.
La adaptacién se refiere a los ajustes que pueden hacerse durante el proceso
de acuerdo con circunstancias cambiantes o cuando un producto intermedio no

cumplir con los requisitos deseados[25].

3.1.4.1. Roles de scrum

Product Owner: Es el tomador de decisiones adecuado, tiene conocimiento de
la empresa asi como la vision de diferentes productos, enumera las ideas que tiene

el cliente, las prioriza y las ubica en el product backlog[8].

Scrum Master: El es el responsable de interactuar con el cliente y asegurarse
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de que el modelo y el método funcionen, si hay algin problema, lo elimina para

que el proceso funcione sin problemas|8].

Equipo de desarrollo: Este es un pequetio grupo de aproximadamente 5-9 per-

sonas que comparten el mismo objetivo establecido.[8].

Usuarios: Es un individuo o grupo de personas que sera el cliente al cual esta

enfocado el productol8].

Stakeholders: Persona quién se beneficiara del proyecto, quién participara en la

revisién del Sprint|[8].

3.1.4.2. Herramientas de scrum

Product Backlog: Inventario de necesidades del cliente.
Sprint Backlog: Lista de tareas ha trabajar durante la etapa de un Sprint.

Incremento: Es el resultado funcional de un Sprint.

3.1.5. Kanban

Teniendo en cuenta el método utilizado por la empresa Toyota en su linea de
produccién, Kanban aparece como un método de desarrollo de software segin
los principios que sigue la empresa, es decir, la visualizaciéon de los procesos de
trabajo, limite de la acumulaciéon de tareas y mejora del proceso en linea de

produccién|[8].

Esta metodologia tiene como objetivo limitar la acumulaciéon de tareas en WIP
(trabajo en curso del ingles work in progress ), con el fin de mejorar la calidad
de la produccion. La visualizacion del flujo de trabajo se utiliza para que todos
los participantes del proyecto sepan en qué etapa del proyecto se encuentran los
demads, generalmente se visualiza a través de una tabla con diferentes columnas
(colas), cada una representa las fases del proyecto, mediante tarjetas que se mue-

ven de una columna a otro|8].

25



3.1.6. Xtreme Programming

La metodologia XP o programacion extrema es considerada una metodologia
agil, fue desarrollada por Kent Beck, el cual enfatiza promover el grupo de
trabajo en varios puntos tales como: mejorar las relaciones entre las personas
interesadas, fomentar un excelente trabajo en equipo y brindar un ambiente de

trabajo aceptable[9)].

3.1.6.1. Roles de Xtreme Programming

Programador: Es la persona encargada de escribir el c6digo del software[8].

Cliente: Es responsable de describir la informacion relevante para las historias
de usuarios, seguida de pruebas funcionales para confirmar la correspondencia del

sistema con las necesidades del negociol8].

Encargado de Pruebas (Tester): El responsable de realizar las pruebas fun-

cionales difunde los resultados al equipo[8].

Encargado del seguimiento (Tracker): Proporciona retroalimentacién al
equipo durante XP, su funcién es verificar la precisién en las estimaciones reali-
zadas con tiempo real dedicado. Comunicar resultados para mejorar, ejecutar el

proceso en cada iteracion|8].

Entrenador (Coach): La persona que conoce el proceso de XP para brindar

orientacién a miembros del equipo y adoptar las mejores practicas de XP[8].

Consultor: Persona fuera del equipo tiene conocimientos especificos de cualquier

tema que el equipo necesite para resolver el problemal8].

Gestor (Big boss): El enlace entre el cliente y los desarrolladores, su trabajo
principal es coordinar, asegura que el equipo trabaje en las mejores condiciones

posibles|§].

3.1.7. Comparacion de las metodologias agiles

se muestra una comparativa entre las metodologias de desarrollo agil, se
realiza una valoracién basandose en aspectos como la simplicidad, resultados,

adaptabilidad y la aplicabilidad de cambios. Los valores se asignaran del 1 al 5,
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siendo 5 el valor més alto y 1 el valor mas bajo[8].

’ Indicadores \ Scrum \ Kanban \ XP
Simplicidad ) 4 D
Resultados ) 4 D

Adaptabilidad 3 4 4
Cambios ) 3 D
Media total 4.5 3.75 4.75
Porcentaje 90 % 75 % 95 %
Tabla 3.1: Valoracion de las metodologias agiles
Elaborado por: [§]
\ Scrum \ Kanban \ XP
Programador
Scrum Master Cliente
Product Owner Coach
Roles Equipo de desarrollo | No definido Tracker
Usuarios Tester
Stakeholders Consultor
Big boss
En cada cierre del En  iteraciones . de
. . acuerdo a las histo-
Entregas | Sprint de 2 a 4 sema- | Continuas y con | . .
. rias de usuario y su
nas prioridades .
prioridad
Trabajo DIV.ldldO en tareas por Por tarcas En tareas por Itera-
Sprint cion
Cambios | Al final del ciclo En cualquier | En el mantenimiento
momento
Cuando modelo Modelos basados en la
Uso donde las prl'orldades Cuando  exista 51mp‘11(310'1.9jtd de la co-
son establecidas o municaciéon y retroali-
. prioridad en .,
niclo mentacion
tareas
Tamario Pequeno, mediano
del 4 ’ Y Pequenio, = me- | Pequeno, mediano
grande .
proyecto diano, grande
N° inte- | A partir de 3 a 10 No definido En grupos pequenos
grantes | personas menores a 10 personas

Tabla 3.2: Comparacion de las metodologias agiles

Elaborado por: Investigador
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3.1.8. Metodologia seleccionada

Luego de realizar un analisis de metodologias de desarrollo 4gil en base
a parametros diferentes como caracteristicas y valoraciones. Considerando el
desarrollo de la aplicaciéon con tecnologia maévil multiplataforma, se tomé la

decision de elegir el enfoque XP teniendo en cuenta:

= La metodologia XP se enfoca en proyectos de desarrollo con grupos de
trabajo pequenios y medianos, cuyo desarrollo de este proyecto representa
un grupo muy pequeno de participantes que se dan cuenta de que la

metodologia XP es completamente adecuada.

= En la evaluacion de las metodologias, se destaca a XP con un porcentaje
del 95% en base a varios pardmetros, logrando asi mejores resultados y

beneficiando el desarrollo del proyecto.

= Permite un rapido desarrollo del proyecto manteniendo una comunicacion
decisiva y de largo plazo con los interesados o clientes, logrando asi un
desarrollo 6ptimo e incremental ya que se realiza en serie. Facilitar la

retroalimentaciéon y asi reducir la tasa de error en el proyecto.

3.1.9. Determinacion de la tecnologia para el desarrollo moévil

Después de analizar diferentes tecnologias de desarrollo en funcién de sus venta-
jas y desventajas, se decidio utilizar la tecnologia Ionic utilizando su framework
o SDK. Esto contribuira significativamente al proyecto porque estd basado en
Angular, cuenta con una excelente documentacion técnica y una gran comunidad

para resolver dudas y errores.

Con Ionic se puede desarrollar aplicaciones robustas, escalables y de manera ra-
pida, su curva de aprendizaje es ligera para personas que manejan Angular para

el desarrollo web ya que en Ionic no tienen cambios abrumadores.

Al integrarse con capacitor, permite tener un mejor manejo de las caracteristicas
nativas del dispositivo moévil y un mejor rendimiento, que al usar Ionic con
Cordova que es un Framework que esta descontinuado y para proyectos actuales

podria significar un riesgo.
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3.1.10. Determinacion de la tecnologia Back-End

La tecnologia seleccionada para el presente proyecto de investigacion serd con Fi-
rebase ya que cuenta con los servicios necesarios para el desarrollo como base de
datos en tiempo real, servicio de autenticaciéon, servicio de notificaciones, servicio

de alojamiento multimedia,etc.

Esta tecnologia es factible porque cuenta con un plan gratuito llamado spark, que
permite hasta 50000 consultas gratuitas diarias y con una buena estructura de la
base de datos no se podré rebasar el limite y teniendo en cuenta que el niimero
de usuarios es menor a 1000.

Es ideal de acuerdo a los siguientes puntos:
= Su instalacion es facil e intuitiva.

= Dispone de un SDK (Kit de Desarrollo de Software) que facilita el manejo

y uso de las diferentes funciones que posee Firebase.

= Dispone de un plan gratuito.

= Proporciona un hosting para el alojamiento de aplicaciones web.

= La base de datos actual llamada Firestore facilita el desarrollo de
aplicaciones en tiempo real.

3.1.11. Arquitectura de la aplicacién

Para la arquitectura del proyecto se aplico el modelo cliente-servidor, por las tec-

nologias seleccionadas. Ionic al implementarse con Angular adopta la arquitectura
MVC (Modelo Vista Controlador).

Firebase es una herramienta que integra varias funcionalidades aptas para el
desarrollo del aplicativo, mejorando los tiempos de desarrollo.
Y el consumo de la Api (Interfaz de programacién de aplicaciones) de Google

Maps para implementar la funcionalidad de geolocalizacion, lugares y rutas.
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Figura 3.2: Arquitectura de la aplicacion.

Elaborado por: Investigador

3.1.12. Anadlisis de los requerimientos de la aplicacién

En base a la necesidad presentada por la empresa, se requiere realizar una
aplicacion moévil para los clientes, motorizados y un administrador con los

siguientes detalles:

= Inicio de sesiéon mediante un correo electronico y contrasena o mediante una

cuenta de Google.

= Restablecer la contrasena mediante correo electrénico en caso que el usuario

la olvide.

» Pantalla inicial donde se muestren los diferentes servicios que ofrece la

empresa y accesos directos a los mismos.
» Pantalla para editar la informacion del usuario autenticado.
= Realizar el proceso de un pedido por el cliente.
= Pantalla para realizar el seguimiento del pedido en el mapa y trazabilidad.

= Pantalla para el administrador que pueda aceptar los pedidos que ingresan

al sistema y posteriormente asignar a un motorizado.

= Pantalla para el motorizado para que pueda realizar los cambios de estado

de acuerdo a la trazabilidad del pedido.
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= Para el administrador un médulo para la gestiéon de motorizados, locales y

productos.

3.2. Desarrollo de la propuesta

3.2.1. Fase I: Exploraciéon

En esta fase los clientes explican sus requisitos que luego se convierten en historias
de usuario, este es el primer paso para comenzar el proyecto y se definen las

herramientas para el desarrollo del mismo.

3.2.2. Levantamiento de Informacién y analisis de Resultados
3.2.2.1. Levantamiento de Informacién

El levantamiento de informacion y requerimientos, de acuerdo a las necesidades
que presenta la empresa Motoencomiendas el Flaco, en el control de las solicitu-
des y entregas de pedidos fue realizado por medio de una entrevista de manera
presencial y en ocaciones de manera virtual, por medio de la plataforma Zoom

para tratar puntos de importancia.

La entrevista fue semiestructurada, ya que permite al entrevistador tener pre-
guntas preparadas y ajustarse al entrevistado, puede que en el transcurso de la
entrevista surjan nuevas preguntas y asi obtener informacion relevante sobre el

proceso que lleva la empresa.

La entrevista aporta al entrevistador aclarar puntos que no estan claros o no

estdn bien establecidos, se aplicé el cuestionario de preguntas en el Anexo A

3.2.2.2. Andlisis de Resultados

En la entrevista que se realizé al gerente propietario de la empresa Motoenco-
miendas el Flaco, el Sr. Jonathan Pruna, se pudo obtener informaciéon como; que
la empresa no cuenta con un sistema Web ni movil para el manejo de las solici-

tudes y entregas de pedidos.

Tiene como razén social el apoyar a las personas que requieren el servicio y a los
locales comerciales en la situacién que se atraviesa el pais, en este caso ayudar
a la colectividad de la ciudad de Latacunga, el gerente tiene claro que existen

otras empresas que brindan el mismo servicio, pero lo realizan en otras ciudades
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y no esta disponible en Latacunga por ser una ciudad que no cuenta con locales

comerciales de renombre y conocidos a nivel nacional e internacional.

Los servicios que la empresa ofrece son pedidos en restaurantes, farmacias, bebidas
y de aspectos varios como mercado, siendo el que mas solicitan en restaurantes,

por la emergencia sanitaria por COVID-19.

Supo manifestar que le dificulta gestionar los pedidos porque los clientes le es-
criben por Whatsapp, Facebook o llamadas, él hace una llamada al local para
realizar el pedido y para la asignaciéon de pedidos lo realiza por un grupo de
Whatsapp, donde tiene agregado a los motorizados, el gerente pregunta quién
esta libre y le delega el pedido. No se tiene manera de saber los estados de los
pedido y solo se le avisa al cliente que el pedido esta en la puerta de su casa. No
tiene manera de saber la ruta del pedido ni los estados del mismo, me comenta

que le gustaria brindar esa experiencia al cliente.

La empresa cumple con las medidas de bioseguridad, desinfectando las manos,
el empaque del producto desde que sale del local comercial y en la entrega del
mismo, uso constante de mascarilla y esta en constante capacitacién a los traba-

jadores.

Indico que una aplicacion movil le ayudaria en la gestion de los pedidos, ya que
seria el canal tinico por el que lo hagan, y asi evitaria que los tiempos de respuesta
sean lentos, brinddandole ademés una buena experiencia al cliente y creando una
identidad propia a la empresa. Actualmente el cobro lo hace en efectivo, y en un
futuro le gustaria implementar mas métodos de pago, pero primero quiere ver la

aceptacion de la comunidad en cuanto a la aplicacion.

Todos los empleados cuentan con un dispositivo movil inteligente y con acceso
a internet, ya que siempre lo usan para asignar y realizar los pedidos, esto no

significaria ningin gasto adicional.
Es por eso que se le propuso el desarrollo de una aplicacion que le sirva de canal

unico para la gestion de los pedidos, brindando asi un mejor servicio al cliente ya

que mejoraria los tiempos de respuesta en cada pedido.
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3.2.2.3. Definicién de roles

’ Nombre \ Rol \ Descripcién \ Rol XP

La persona
responsable de
la planificacion,
Tesista disenio, codifica- Programador
cion de acuerdo
a las necesidades
del cliente.

La persona
responsable del
seguimiento y
Tutor del traba- | cumplimiento de
jo de investiga- | las actividades Coach
cion para la finaliza-
cion del sistema
basado en el
cronograma.

La persona que
requiere la apli-
Sr. Jonathan Gerente de la | cacién y encar-
Pruna empresa gada de realizar
las pruebas de
aceptacion.

Tabla 3.3: Roles del proyecto mediante XP

Xavier
Canizares

Ing. Hernando
Buenatio, Mg

Tester

Elaborado por: Investigador

3.2.3. Fase II: Planificaciéon del Proyecto

Analisis del proceso de gestion de solicitudes y entregas de pedidos de

la empresa

Los procesos de gestion de las solicitudes y entregas de pedidos de la empresa Mo-
toencomiendas el Flaco son de aspecto manual, y no sistematizado, las solicitudes
son realizadas por llamadas, mensajes o Whatsapp, por lo que no se encuentra
establecido un canal tinico en el que se pueda gestionarlos. Adicionalmente el per-
sonal que realiza las entregas no cuentan con los datos necesarios para brindar un
mejor servicio, al no tener un solo canal de comunicaciéon se dificulta el sistema

de geolocalizacién del motorizado con el pedido.
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El administrador desconoce que motorizado esta libre para realizar una entrega
y del que se encuentre mas cercano al lugar del cual solicito el pedido el cliente,

significando esto un retraso en los tiempos de entrega .

Con una aplicacién que ayude como unico canal de gestién de los pedidos,
aportard significativamente en los tiempos de respuesta y consecuentemente

brindara un crecimiento e identidad propia a la empresa.

3.2.3.1. Historias de Usuario

Es primordial realizar historias de usuario para un desarrollo satisfactorio del
proyecto ya que detalla una explicaciéon de una funcionalidad de software desde
la perspectiva del usuario final, para asi cumplir con los objetivos y expectativas

del mismo.

Posterior a la definiciéon de las historias de usuario, se realiza la division en

actividades llamadas tareas para estimar el tiempo que estas llevaran cumplirlas.

| HISTORIA DE USUARIO |

Identificador: ‘ Usuario:

Nombre historia:

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

Descripcién:

Observacion:

Tabla 3.4: Plantilla de historias de usuario.

Elaborado por: Investigador

Esta plantilla esta formada por los siguientes elementos:

= Identificador: Es el identificador alfanumérico que se le asigna a cada

historia usuario.
» Usuario: Es la persona a la cual se hace referencia que redacta la historia.

= Nombre historia: Es el titulo o nombre que se le da a la historia de

usuario.

= Prioridad en el negocio: Valores que se asignan de acuerdo a la necesidad
del usuario final( Alta, Media y Baja).
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= Riesgo en el desarrollo: Valores que se asignan de acuerdo al riesgo que

pueda tener al desarrollar la historia de usuario.

= Puntos estimados: Es el niimero de dias estimado en el que se desarrollara

la historia de usuario.

» [teraciéon asignada: Es el nimero de iteracién en la que se establece la

historia de usuario.

= Programador responsable: Nombre de la persona encargada de desarro-

llar la historia de usuario.

= Descripcion: El usuario detalla con sus propias palabras lo que se va hacer

mas no el cémo hacer.

= Observaciéon: Se detalla los diferentes procesos que tiene relacion con la

historia de usuario.

Historias de usuario

] HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HOO1 \ Usuario: Desarrollador
Nombre historia: Establecer la estructura del proyecto
Prioridad en el negocio: Alta | Riesgo en el desarrollo: Alto
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Establecer la estructura del proyecto de acuerdo al
framework ionic utilizando angular.

Observacion:

Tabla 3.5: Historia de Usuario - Establecer la estructura del proyecto

Elaborado por: Investigador
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HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO02 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Diserio de la interfaz

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

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Disenar las interfaces del aplicativo movil para que el
usuario pueda interactuar.

Observacién:

Tabla 3.6: Historia de Usuario - Disefio de interfaz de usuario

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO03 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Inicio de sesién

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

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: El usuario del dispositivo mévil podra acceder a la
aplicacion mediante autenticacion por correo y contrasena y Google.

Observacion: Se podra ingresar a la aplicacién mediante los dos
servicios de autenticacion.

Tabla 3.7: Historia de Usuario - Inicio de Sesién

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO04 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Registrarse una cuenta en la aplicacién del cliente

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

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: El usuario podra registrarse para poder acceder.

Observacion: El usuario se podra registrar solo por correo ya que al
iniciar sesion mediante Google ya se registra automaticamente.

Tabla 3.8: Historia de Usuario - Registrarse

Elaborado por: Investigador
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HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO05 \ Usuario: Todos

Nombre historia: Restablecer contrasena

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

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Los usuarios registrados podran restablecer su
contrasena en caso de haberse olvidado.

Observaciéon: Se enviard un mensaje de recuperacion con un enlace al
correo con el que cred la cuenta.

Tabla 3.9: Historia de Usuario - Restablecer contrasena

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO06 \ Usuario: Desarrollador

Nombre historia: Disefio de la base de datos

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

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Disenar la base de datos en tiempo real

Observacion: Se desarrollara con Firestore para el manejo de la base
de datos en tiempo real.

Tabla 3.10: Historia de Usuario - Disenio de la base de datos Firestore

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HOO7 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Obtener categorias

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

Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Ver las categorias y servicios que ofrece la empresa

Observacion: Mostrar las categorias en la pantalla principal de la
aplicacion.

Tabla 3.11: Historia de Usuario - Obtener categorias

Elaborado por: Investigador
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HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HOO8 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Obtener locales

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

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Ver los locales que tiene cada categoria

Observacion:

Tabla 3.12: Historia de Usuario - Obtener locales

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO09 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Obtener Productos

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

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Ver los productos que tiene cada local

Observacion:

Tabla 3.13: Historia de Usuario - Obtener productos

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO10 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Ver el detalle del Producto

Prioridad en el negocio: Medio | Riesgo en el desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Visualizar el detalle de un producto al presionar sobre él.

Observacion:

Tabla 3.14: Historia de Usuario - Detalle del producto

Elaborado por: Investigador
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HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO11 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Agregar al carrito

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

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir un producto agregar al carrito de compras.

Observacion:

Tabla 3.15: Historia de Usuario - Agregar carrito

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO12 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Editar perfil de usuario

Prioridad en el negocio: Media | Riesgo en el desarrollo: Medio

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitir al usuario autenticado editar su perfil.

Observacion:

Tabla 3.16: Historia de Usuario - Editar perfil de usuario.

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO13 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Guardar pedido

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

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Enviar el pedido con los datos del usuario autenticado,
método de pago en efectivo, total a pagar y los productos seleccionados.

Observacién:

Tabla 3.17: Historia de Usuario - Guardar pedido.

Elaborado por: Investigador
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HISTORIA DE USUARIO

Identificador: H014

\ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Visualizar pedidos

Prioridad en el negocio: Media

Riesgo en el desarrollo: Medio

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitira visualizar los pedidos enviados, los que estan

en proceso y los pedidos que ya se

han realizados(historial).

Observacién:

Tabla 3.18: Historia de Usuario - Visualizar pedidos.

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO15

\ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Trazabilidad de los pedidos

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en el desarrollo: Alto

Puntos estimados: 5

Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir visualizar los estados en el que se encuentra o
ha pasado el pedido.

Observacién:

Tabla 3.19: Historia de Usuario - Trazabilidad pedidos.

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO16 \ Usuario: Usuario final

Nombre historia: Seguimiento del pedido

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

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitira realizar el seguimiento del pedido en el mapa.

Observacién:

Tabla 3.20: Historia de Usuario - Seguimiento de pedido.

Elaborado por: Investigador
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HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO17

\ Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Categorias

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en el desarrollo: Alto

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir crear, editar, mostrar y eliminar categorias.

Observacion:

Tabla 3.21: Historia de Usuario - CRUD de categorias.

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO18

\ Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Locales

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en el desarrollo: Alto

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitir crear, editar, mostrar y eliminar locales.

Observacion:

Tabla 3.22: Historia de Usuario - CRUD de locales.

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HO19

\ Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Productos

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en el desarrollo: Alto

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir crear, editar, mostrar y eliminar productos.

Observacion:

Tabla 3.23: Historia de Usuario - CRUD de productos.

Elaborado por: Investigador

41




HISTORIA DE USUARIO

Identificador: H020

\ Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Motorizados

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en el desarrollo: Alto

Puntos estimados: 5

Iteracion asignada: 5

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitir registrar, editar, mostrar motorizados.

Observacion:

Tabla 3.24: Historia de Usuario - Gestionar motorizados.

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: H021

\ Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar pedidos pendientes de aceptacion

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en el desarrollo: Alto

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 5

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Visualizar pedidos pendientes de aceptacion que han
sido enviadas por el cliente.

Observacién:

Tabla 3.25: Historia de Usuario - Visualizar pedidos pendientes.

Elaborado por: Investigador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: H022 \ Usuario: Administrador

Nombre historia: Asignar pedidos

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

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 5

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Asignar un pedido a un motorizado cercano al local
donde se solicito el pedido.

Observacién:

Tabla 3.26: Historia de Usuario - Asignar pedidos.

Elaborado por: Investigador
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HISTORIA DE USUARIO

Identificador: H023 \ Usuario: Motorizado

Nombre historia: Gestionar pedidos asignados

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

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 5

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Visualizar el pedido que le han asignado

Observacion: El motorizado solo puede realizar un pedido a la vez por
lo que verd solo un pedido, este ya ha sido asignado y tendra que
continuar con el proceso.

Tabla 3.27: Historia de Usuario - Gestionar pedidos asignados.

Elaborado por: Investigador
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3.2.3.2. Estimacion de Historias de Usuario

Iteracion | Identificador | Nombre Historia Tlt.empo
Estimado
Dias | Horas
1 HO01 Establecer la estructura del 2 16
proyecto
1 H002 Diseno de la interfaz 7 56
1 H003 Inicio de sesién 4 36
1 H004 Registrarse una cuenta en 3 24
la aplicaciéon del cliente
1 HO005 Restablecer contrasena 2 16
2 HO006 Diseno de la base de datos 4 36
2 HO007 Obtener categorias 2 10
2 HO008 Obtener locales 2 10
2 H009 Obtener Productos 2 10
2 HO10 Ver el detalle del Producto 2 10
3 HO11 Agregar al carrito 4 36
3 HO12 Editar perfil de usuario 2 16
3 HO13 Guardar pedido 4 36
3 HO14 Visualizar pedidos 2 8
4 HO15 Trazabilidad de los pedidos 4 36
4 HO16 Seguimiento del pedido 4 36
4 HO17 Gestionar Categorias 4 24
4 HO18 Gestionar Locales 3 20
4 HO019 Gestionar Productos 2 10
) H020 Gestionar Motorizados 5) 40
) HO21 Visualizar pedidos 2 16
pendientes de aceptacion
5 HO022 Asignar pedidos 2 16
5 H023 Gestionar pedidos 4 36
asignados
Total del tiempo de estimacién en dias-horas 72 554

Elaborado por: Investigador

3.2.3.3. Tareas

De acuerdo a la metodologia XP se deben realizar tareas a partir de las historias

de usuario, estas son actividades que poseen un inicio y un final, de la misma

Tabla 3.28: Estimacién de las Historias de Usuario.

manera se asignan a un responsable de completarlas en el tiempo establecido.
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TAREA

Identificador Tarea: \ Identificador Historia:
Denominaciéon Tarea:

Tipo de Tarea: Puntos Estimados:
Fecha Inicio: Fecha Fin:
Programador responsable:

Descripcion:

Tabla 3.29: Plantilla de Tareas de historias de usuario.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T001 \ Identificador Historia: HOO1
Denominacion Tarea: Organizar y estructurar el proyecto
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 13/08/2021 Fecha Fin: 14/08/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Estructurar y organizar el proyecto para un mejor
desarrollo.

Tabla 3.30: Tarea - Organizar y estructurar el proyecto

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T002 \ Identificador Historia: H002
Denominacion Tarea: Diseniar las interfaces
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio:16/08/2021 Fecha Fin:23/08/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Estructurar y organizar el proyecto para un mejor
desarrollo.

Tabla 3.31: Tarea - Diseniar las interfaces

Elaborado por: Investigador

45




TAREA

Identificador Tarea: T003 \ Identificador Historia: HO03
Denominacion Tarea: Inicio de sesiéon por correo y contrasefia
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17/08/2021 Fecha Fin: 19/08/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Realizar el inicio de sesiéon mediante el método de correo
electronico y una contrasena.

Tabla 3.32: Tarea - Inicio de sesién por correo y contrasena

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T004 \ Identificador Historia: HO03
Denominaciéon Tarea: Inicio de sesiéon con Google
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio:19/08/2021 Fecha Fin: 20/08/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripcién: Realizar el inicio de sesiéon mediante una cuenta de
Google.

Tabla 3.33: Tarea - Inicio de sesién con Google

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T005 \ Identificador Historia: H004
Denominaciéon Tarea: Registrar un usuario
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 20/08/2021 Fecha Fin:22/08/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Registrar un usuario mediante un correo electrénico
desde la aplicacion de cliente.

Tabla 3.34: Tarea - Registrar un usuario

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T006 \ Identificador Historia: HO04
Denominacién Tarea: Enviar un correo de confirmacion.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio:23/08/2021 Fecha Fin: 24/08/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Enviar un mensaje de confirmacion de creaciéon de una
cuenta al correo ingresado.

Tabla 3.35: Tarea - Enviar un correo de confirmacion

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T007 \ Identificador Historia: H005
Denominacién Tarea: Restablecer contrasena
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 24/08/2021 Fecha Fin: 25/08/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Enviar un mensaje para restablecer contrasena al correo
especificado por el usuario.

Tabla 3.36: Tarea - Restablecer contrasena.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T008 \ Identificador Historia: HO06
Denominacién Tarea: Disenar la base de datos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 06/09/2021 Fecha Fin: 10/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Disenar la base de datos en Firestore de forma que
facilite las consultas.

Tabla 3.37: Tarea - Disenar la base de datos

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T009 \ Identificador Historia: HOO7

Denominacion Tarea: Visualizar categorias

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 10/09/2021 Fecha Fin: 12/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Obtener las categorias de manera que se vean en la
pantalla principal de la aplicacién.

Tabla 3.38: Tarea - Visualizar categorias

Elaborado por: Investigador

TAREA

Identificador Tarea: T010

\ Identificador Historia: HOOS8

Denominacion Tarea: Visualizar locales

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 12/09/2021

Fecha Fin: 14/09/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripcién: Visualizar los locales que se encuentran dentro de cada

categoria al momento de presionar sobre ellas.

Tabla 3.39: Tarea - Visualizar locales

Elaborado por: Investigador

TAREA

Identificador Tarea: T0O11 \ Identificador Historia: HO09

Denominacién Tarea: Visualizar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 15/09/2021 Fecha Fin: 16/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Visualizar los productos que se encuentran dentro de
cada local al momento de presionar sobre ellas.

Tabla 3.40: Tarea - Visualizar productos

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T012 \ Identificador Historia: HO10
Denominacién Tarea: Visualizar detalle del producto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17/09/2021 Fecha Fin: 18/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Visualizar los detalles de un producto al momento de
presionar sobre el.

Tabla 3.41: Tarea - Visualizar detalle del producto

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T013 \ Identificador Historia: HO11
Denominacion Tarea: Agregar productos al carrito
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 19/09/2021 Fecha Fin: 19/09/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripcién: Al ver el detalle del producto permitir agregar al carrito

Tabla 3.42: Tarea - Agregar productos al carrito

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T014 \ Identificador Historia: HO11
Denominacién Tarea: Aumentar cantidad de productos del carrito
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 20/09/2021 Fecha Fin: 20/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Al visualizar el carrito se puede incrementar la cantidad
de los productos

Tabla 3.43: Tarea - Aumentar cantidad de productos del carrito

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T015 \ Identificador Historia: HO11
Denominacién Tarea: Disminuir cantidad de productos al carrito
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 21/09/2021 Fecha Fin: 21/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Al visualizar el carrito se puede decrementar la cantidad
de los productos

Tabla 3.44: Tarea - Disminuir cantidad de los productos del carrito

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T016 \ Identificador Historia: HO11
Denominacién Tarea: Eliminar un producto del carrito
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 22/09/2021 Fecha Fin: 22/09/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripcién: Al visualizar el carrito se puede eliminar un producto, al
disminuir menos de uno realizar la misma acciéon de eliminar.

Tabla 3.45: Tarea - Eliminar un producto del carrito

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T017 \ Identificador Historia: HO12
Denominacién Tarea: Editar perfil de usuario
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 23/09/2021 Fecha Fin: 24/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Editar los datos de perfil de usuario como la ubicacion,
numero de teléfono, referencia.

Tabla 3.46: Tarea - Editar perfil de usuario

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T018 \ Identificador Historia: H012
Denominacién Tarea: Obtener ubicacion del usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 24/09/2021 Fecha Fin: 25/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Obtener la ubicacion del usuario mediante Google Maps.

Tabla 3.47: Tarea - Obtener ubicacién del usuario.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T019 \ Identificador Historia: HO013
Denominacién Tarea: Obtener los datos del usuario
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 25/09/2021 Fecha Fin: 25/09/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Cargar los datos del usuario como la ubicaciéon, nimero
de teléfono, referencia de donde vive para no hacer el proceso fastidioso
con la opcion de editar estos datos de ser necesario, al momento de
confirmar que los productos seleccionados estén correctos.

Tabla 3.48: Tarea - Obtener los datos del usuario.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T020 \ Identificador Historia: HO13
Denominacién Tarea: Método de pago
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 26/09/2021 Fecha Fin: 26/09/2021

Programador responsable: Xavier Caiizares

Descripcién: Fijar el método de pago en efectivo con visualizacion de
implementar otro método de pago en un futuro.

Tabla 3.49: Tarea - Método de pago.

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T021 \ Identificador Historia: HO13
Denominacién Tarea: Guardar el pedido

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 27/09/2021 Fecha Fin: 27/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Guardar el pedido después de un mensaje de
confirmacién para garantizar que el usuario esté seguro.

Tabla 3.50: Tarea - Guardar el pedido.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T022 \ Identificador Historia: HO14
Denominacién Tarea: Visualizar los pedidos realizados
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 28/09/2021 Fecha Fin: 28/09/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Visualizar los pedidos realizados que estan pendientes y
en progreso.

Tabla 3.51: Tarea - Visualizar los pedidos realizados.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T023 \ Identificador Historia: HO14
Denominaciéon Tarea: Visualizar el historial de pedidos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 29/09/2021 Fecha Fin: 30/09/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Visualizar los pedidos que tienen un estado de finalizado.

Tabla 3.52: Tarea - Visualizar el historial de pedidos.

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T024 \ Identificador Historia: HO15
Denominacién Tarea: Analizar los estados de un pedido.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 04/10/2021 Fecha Fin: 05/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Analizar los estados por los que pasa un pedido para su
posterior manejo.

Tabla 3.53: Tarea - Analizar los estados de un pedido.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T025 \ Identificador Historia: HO15
Denominaciéon Tarea: Mostrar los estados de un pedido.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 05/10/2021 Fecha Fin: 06/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: De acuerdo al estado en el que se encuentra el pedido se
mostrard una linea de tiempo.

Tabla 3.54: Tarea - Mostrar los estados de un pedido.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T026 \ Identificador Historia: HO16
Denominaciéon Tarea: Seguimiento del pedido
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 07/10/2021 Fecha Fin: 08/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Cuando el estado del pedido este “EN CAMINO” se
activara un botén para abrir un mapa con la posicion en la que se
encuentra el mismo.

Tabla 3.55: Tarea - Seguimiento del pedido.

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T027 \ Identificador Historia: HO17
Denominacion Tarea: Crear Categoria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 08/10/2021 Fecha Fin: 08/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir crear una categoria

Tabla 3.56: Tarea - Crear categoria.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T028 \ Identificador Historia: HO17
Denominacion Tarea: Editar Categoria
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 09/10/2021 Fecha Fin: 09/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Permitir editar una categoria

Tabla 3.57: Tarea - Editar categoria.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T029 \ Identificador Historia: HO17
Denominacién Tarea: Mostrar categorias
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 10/10/2021 Fecha Fin: 10/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Permitir listar las categorias creadas

Tabla 3.58: Tarea - Mostrar categorias.

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T030 \ Identificador Historia: HO17
Denominacion Tarea: Eliminar Categoria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 11/10/2021 Fecha Fin: 11/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitir eliminar una categoria

Tabla 3.59: Tarea - Eliminar categoria.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T031 \ Identificador Historia: HO18
Denominacién Tarea: Crear locales
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 12/10/2021 Fecha Fin: 12/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Permitir crear una locales dentro de las categorias

Tabla 3.60: Tarea - Crear locales.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T032 \ Identificador Historia: HO18
Denominacion Tarea: Editar locales
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 13/10/2021 Fecha Fin: 13/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripcion: Permitir editar locales dentro de las categorias.

Tabla 3.61: Tarea - Editar locales

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T033 \ Identificador Historia: HO18
Denominacion Tarea: Mostrar locales

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 14/10/2021 Fecha Fin: 14/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitir listar los locales creados de acuerdo a las
categorias.

Tabla 3.62: Tarea - Mostrar locales

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T034 \ Identificador Historia: HO18
Denominacion Tarea: Eliminar locales
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 14/10/2021 Fecha Fin: 14/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Permitir eliminar locales dentro de las categorias.

Tabla 3.63: Tarea - Eliminar locales

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T035 \ Identificador Historia: HO19
Denominacién Tarea: Crear productos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 15/10/2021 Fecha Fin: 15/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir crear productos dentro de los locales

Tabla 3.64: Tarea - Crear productos.

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T036 \ Identificador Historia: H019

Denominacién Tarea: Editar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 15/10/2021 Fecha Fin: 15/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitir editar productos dentro de los locales.

Tabla 3.65: Tarea - Editar productos

Elaborado por: Investigador

TAREA

Identificador Tarea: T037 \ Identificador Historia: HO19

Denominacién Tarea: Mostrar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 15/10/2021 Fecha Fin: 15/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Permitir listar los productos creados de acuerdo a los
locales.

Tabla 3.66: Tarea - Mostrar productos

Elaborado por: Investigador

TAREA

Identificador Tarea: T038

\ Identificador Historia: HO19

Denominacién Tarea: Eliminar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 15/10/2021

Fecha Fin: 15/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir eliminar productos dentro de los locales.

Tabla 3.67: Tarea - Eliminar productos

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T039 \ Identificador Historia: H020
Denominacion Tarea: Registrar motorizados.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 16/10/2021 Fecha Fin: 18/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir registrar un motorizado para que pueda iniciar
sesion desde la aplicacion de motorizado.

Tabla 3.68: Tarea - Registrar motorizados

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T040 \ Identificador Historia: H020
Denominacién Tarea: Mostrar motorizados
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 19/10/2021 Fecha Fin: 21/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Permitir listar los motorizados

Tabla 3.69: Tarea - Mostrar motorizados.

Elaborado por: Investigador

TAREA
Identificador Tarea: T041 \ Identificador Historia: HO21
Denominacién Tarea: Visualizar pedidos pendientes
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 22/10/2021 Fecha Fin: 22/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: Permitir listar los pedidos que estan en estado
“ENVIADQO?” por los clientes.

Tabla 3.70: Tarea - Visualizar pedidos pendientes

Elaborado por: Investigador
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TAREA

Identificador Tarea: T042

\ Identificador Historia: H022

Denominacién Tarea: Mostrar el detalle del pedido

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 23/10/2021

Fecha Fin: 23/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcion: Permitir visualizar el detalle del pedido.

Tabla 3.71: Tarea - Mostrar el detalle del pedido

Elaborado por: Investigador

TAREA

Identificador Tarea: T043

\ Identificador Historia: H022

Denominacion Tarea: Mostrar los motorizados

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 24/10/2021

Fecha Fin: 24/10/2021

Programador responsable: Xavier Cafizares

Descripciéon: Permitir mostrar los motorizados que estén en estado
“LIBRE” y se encuentren cerca al local donde se solicita el pedido.

Tabla 3.72: Tarea - Mostrar los motorizados

Elaborado por: Investigador

TAREA

Identificador Tarea: T044

\ Identificador Historia: H022

Denominacion Tarea: Asignar pedido a un motorizado

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 25/10/2021

Fecha Fin: 26/10/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripcién: Asignar el pedido al motorizado después de confirmar
mediante llamada en el local.

Tabla 3.73: Tarea - Asignar pedido a un motorizado

Elaborado por: Investigador
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| TAREA

Identificador Tarea: T045 \ Identificador Historia: H023
Denominacion Tarea: Gestionar pedido asignado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 03/11/2021 Fecha Fin: 09/11/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: El motorizado mediante botones cambiara los estados en
el que se encuentra el pedido desde el momento en que se lo ha asignado
(Comenzar, Tengo el pedido, Llegue al destino, Finalizar pedido.

Tabla 3.74: Tarea - Gestionar pedido asignado

Elaborado por: Investigador

] TAREA
Identificador Tarea: T046 \ Identificador Historia: H023
Denominacién Tarea: Mostrar mapa
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 10/11/2021 Fecha Fin: 16/11/2021

Programador responsable: Xavier Canizares

Descripciéon: El motorizado podra visualizar en el mapa las
direcciones del motorizado al local cuando active el botén comenzar y
la direccién del local a la direccién del cliente cuando active el botén
tengo el pedido.

Tabla 3.75: Tarea - Mostrar mapa

Elaborado por: Investigador

3.2.4. Fase III: Iteraciones
3.2.4.1. Plan de Entrega

El propésito de crear un plan de entrega es de establecer un tiempo de finalizacion
de cada historia de usuario, aplicando la metodologia XP, se tiene en cuenta que

cada iteraciéon sera de un periodo de cuatro semanas.
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o . . Tiempo Iteracion
N Nombre Historia ostimado Asignada
Dias |Horas |1 |2 | 3|4 |5
HO001 | Establecer la estructura del 2 16 X
proyecto
HO002 | Disenio de la interfaz 7 56 X
HO003 | Inicio de sesiéon 4 36 X
HO004 | Registrarse una cuenta en la 3 24 X
aplicacion del cliente
HO005 | Restablecer contrasena 2 16 X
HO006 | Disenio de la base de datos 4 36 X
HO007 | Obtener categorias 2 10 X
HOO08 | Obtener locales 2 10 X
HO009 | Obtener Productos 2 10 X
HO10 | Ver el detalle del Producto 2 10 X
HO11 | Agregar al carrito 4 36 X
HO012 | Editar perfil de usuario 2 16 X
HO013 | Guardar pedido 4 36 X
HO014 | Visualizar pedidos 2 8 X
HO15 | Trazabilidad de los pedidos 4 36 X
HO016 | Seguimiento del pedido 4 36 X
HO17 | Gestionar Categorias 4 24 X
HO18 | Gestionar Locales 3 20 X
HO019 | Gestionar Productos 2 10 X
H020 | Gestionar Motorizados 5 40 X
HO021 | Visualizar pedidos pendien- 2 16 X
tes de aceptacion
HO022 | Asignar pedidos 2 16 X
H023 | Gestionar pedidos asigna- 4 36 X
dos

Tabla 3.77: Planificacion de entrega.

Elaborado por: Investigador

3.2.4.2. Iteraciones

Determinando las diferentes historias de usuario se muestra la planificacién con
el nivel de periodicidad estimado anteriormente y el estado que se en el que
se encuentra el proceso, tomando se os datos y establecidos en las historias de

usuario para llevar consigo un trabajo estructurado por etapas.
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Iteracion | Identificador | Prioridad | Riesgo Estado de Pruebas
desarrollo
HO001 Alta Alto Completo Aprobado
H002 Alta Alto Completo Aprobado
Primera H003 Alta Alto Completo Aprobado
H004 Alta Alto Completo Aprobado
HO005 Alta Alto Completo Aprobado
H006 Alta Alto Completo Aprobado
HO007 Alta Medio Completo Aprobado
Segunda HO008 Alta Medio Completo Aprobado
HO009 Alta Medio Completo Aprobado
HO010 Media Bajo Completo Aprobado
HO11 Alta Alto Completo Aprobado
Tercera HO12 Media Medio Completo Aprobado
HO013 Alta Alto Completo Aprobado
HO014 Media Medio Completo Aprobado
HO15 Alta Alto Completo Aprobado
HO16 Alta Alto Completo Aprobado
Cuarta HO17 Alta Alto Completo Aprobado
HO18 Alta Alto Completo Aprobado
HO019 Alta Alto Completo Aprobado
HO020 Alta Alto Completo Aprobado
Quinta H021 Alta Alto Completo Aprobado
H022 Alta Alto Completo Aprobado
H023 Alta Alto Completo Aprobado

Tabla 3.78: Planificacién de iteraciones.

Elaborado por: Investigador
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3.2.5. Fase IV: Produccion

3.2.5.1. Iteracién I

Iteracién | Identificador | Nombre historia Tlfempo
estimado
Dias | Horas
1 HO001 Establecer la estructura del 2 16
proyecto
1 H002 Diseno de la interfaz 7 56
1 HO003 Inicio de sesion 4 36
1 H004 Registrarse una cuenta en 3 24
la aplicacion del cliente
1 HO005 Restablecer contrasena 2 16
Total 18 148

Tabla 3.79: Estimacion de la primera iteracion.

Elaborado por: Investigador

= Establecer la estructura del proyecto

Como primer punto es detallar las herramientas y ambiente de desarrollo a utili-

zar.

Hardware

= Laptop HP, procesador core I5 4ta Generacion, memoria Ram 8 GB, Sistema
Operativo Windows 10 Home 64 bits.

= Teléfono inteligente Huawei Y6 2019, Android 9.
» Teléfono inteligente Samsumg J6, Android 8.
» Teléfono inteligente Samsumg A30, Android 9.

Software

Proveedor de internet Flynet 5MB.

Editor de codigo fuente Visual Studio Code.

Angular CLI: 12:1.1

Node: 14.16.1
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» Package Manager: npm 6.14.12
= [onic: 6.13.1
» Extensiones para Visual Studio Code:

Una vez determinado el ambiente de desarrollo se procede con lo siguiente:

Creacion del proyecto

C:\Users'\Xavier\Documents>ionic start cliente flaco

Figura 3.3: Comando para crear un proyecto en lonic.

Elaborado por: Investigador

Ingresada la linea de comando, se debe seleccionar un Framework JavaScript que

se usara en la aplicacién, para este caso sera Angular.

Framework: (Use arrow keys)

| https://reactjs.org
| https://vuejs.org

Figura 3.4: Eleccion del Framework con el que se desarrollara en Ionic.

Elaborado por: Investigador

Luego de seleccionar el Framework preguntara si desea integrar Capacitor a la
aplicacion para tener acceso a las caracteristicas nativas del dispositivo para iOS

y Android, al cual se aceptara.

Starter template:
Preparing directory in 3

Downloading and extracting starter in b
Integrate your new app with Capacitor to target native i0S and Android? (y/N)

Figura 3.5: Integrar Capacitor en lonic.

Elaborado por: Investigador
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Entrar a la carpeta del proyecto que se cred y levantar el servidor de Ionic que

usara el puerto 8100 por defecto siendo este modificable.

C:\Users‘\XavierDocuments>cd cliente_flaco

C:\Users\Xavier\Documentshcliente flacorionic serwve

Figura 3.6: Comando para levantar servidor de lonic.

Elaborado por: Investigador

Organizacién de directorios del proyecto
De acuerdo al framework usado que es Angular en Ionic, este ya define una

estructura basica del proyecto, pero se le agregara nuevos directorios segtin sea

conveniente.
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home.page.scss

Figura 3.7: Estructura del proyecto Ionic.

Elaborado por: Investigador

s Diseno de la Interfaz

La interfaz se realiz6 en una instancia principal antes del codificado y segin se
fue realizando el funcionamiento estas se fueron puliendo por ese motivo no se
detallara en ésta tarea si no se lo hard en las siguientes iteraciones de acuerdo a

cada historia de usuario.
s Inicio de sesién

La aplicacién permite acceder mediante un correo y contrasenia con el que el usua-

rio haya registrado y también el ingreso mediante una cuenta do Google.

Interfaz de inicio de Sesién
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i0¢

i Atencisn; 24 hovas ¢

/

30992604892

Login Sign Up

Correo
Dosamarvis@gmail.com

Contrasefia

¢0Olvidé su contrasefna?

(0]

G INICIAR SESION CON GOOGLE

Figura 3.8: Interfaz de inicio se sesion.

Elaborado por: Investigador

Inicio de sesién con Google

Al presionar en el botén “Iniciar sesién con Google” aparecera un modal en el
que permitira elegir un cuenta con la cual desea ingresar y mostrara algunos
permisos sobre datos que requiere la aplicacién para un registro en caso que no

esté registrado y si ya lo esta solo ingresara a la pantalla principal.
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requiere acceso
adicional a tu
Cuenta de Google

a‘ xavier.canizares.95@gmail.com

project-297042841628 ya
tiene acceso parcial

Consulta los accesos (3 servicios)
otorgados a project-297042841628.

Asegurate de que project-
297042841628 sea de confianza

Es posible que compartas informacion
confidencial con este sitio o app. Puedes
ver o quitar el acceso a través de tu
Cuenta de Google en cualquier
momento.

Conoce la forma en que Google te ayuda
a compartir datos de manera segura.

Consulta la Politica de Privacidad y las
Condiciones del Servicio de project-
297042841628.

Cancelar Continuar

Figura 3.9: Registro e inicio de sesiéon con Google.

Elaborado por: Investigador

= Registrarse una cuenta en la aplicacién del cliente

Esta interfaz permite el registro de un cliente para hacer uso de la aplicacién.
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© 30t R0} 15:37

4.? (N
‘0 |
=hEEs) N0
’ e Btencisn: 21 voras v‘/'/x
D 099 2604892
Login Sign Up
Nombre
Telefono
Correo
Contraseiia

¢Ya tiene una cuenta?

Figura 3.10: Interfaz de registro de usuario.

Elaborado por: Investigador

s Restablecer contrasena

4

Al momento en que el usuario presione en “;Olvid6 contrasena?” aparecerd un
modal que le pide ingresar su correo con el cual se registrd, una vez ingresado se

le enviara un correo para restablecer contrasena.
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Ingrese su correo!

CANCELAR  OK

Figura 3.11: Interfaz de restablecer contrasena.

Elaborado por: Investigador
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3.2.5.2. Iteraciéon I1

Iteracién | Identificador | Nombre historia Tlfampo
estimado
Dias | Horas
2 HO006 Diseno de la base de datos 4 36
2 HO007 Obtener categorias 2 10
2 HO008 Obtener locales 2 10
2 HO009 Obtener Productos 2 10
2 HO010 Ver el detalle del Producto 2 10
Total 12 76

Tabla 3.80: Estimacion de la segunda iteracion.

Elaborado por: Investigador

» Diseno de la Base de Datos

Firebase nos proporciona un servicio de base de datos llamado Firestore que es la

version mejorada de Realtime Database, permitiendo realizar operaciones mucho

mas rapida.

Firestore maneja documentos que seria el equivalente a las tablas en el sistema
de base relacional, éste al ser un modelo no relacional nos permite tener mayor

libertad de creacién de documentos para acceder a los datos de una manera mas

eficiente.

Para nombrar las colecciones, subcolecciones y claves de los documentos se lo

realizara en el lenguaje Inglés para un mejor manejo de los mismos al momento

de la codificacion.
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<+ Iniciar coleccién

Category >

k]

Figura 3.12: Estructura de la base de Datos.

Elaborado por: Investigador

Subcoleccién de Category llamada places

Dentro de la colecciéon de Categorias se encuentran la subcoleccion de los

establecimientos denominado “places”.

-+ Iniciar coleccion -+ Agregar documento -+ Iniciar coleccidn

Category > 6nJHTo6spAYLITLS5xLbB > places

+ Agregar campo

id: "6nJHfo6spAYLITLSxXLDE
ne : "Farmacias

-1: “https:/fus.123rf.
icono-de-vector

Figura 3.13: Subcolecciéon places.

Elaborado por: Investigador

Subcoleccién de places llamada products

Dentro de la coleccién de places se encuentra la subcolecciéon de productos
denominado “productos”.
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-+ Iniciar coleccién <+ Agregar documento 4+ Iniciar coleccién

places > SPEktnSFz9sV7(Q91kpc products

wLzgsI6tm4e2pVPMQpTp >

Figura 3.14: Subcoleccién products.

Elaborado por: Investigador

Subcoleccién de motorized llamada ordersTaken

Dentro de la coleccion de motorized se encuentra la subcoleccién de ordenes
del motorizado denominado “ordersTaken” donde se almacenaran las ordenes

asignadas al motorizado por parte del Administrador.

-+ Iniciar coleccién -+ Agregar documento + Iniciar coleccién

Categor) XvvtBrjSHolWRne41Wq9pHSkVFgF3 > yrdersTaken

motorized > gsalP28gQksQhBo7CR

Figura 3.15: Subcoleccién ordersTaken.

Elaborado por: Investigador

Subcoleccién de users llamada orders

Dentro de la coleccion de users se encuentra la subcoleccion de ordenes del cliente
denominado “orders” donde se almacenaran las ordenes por parte del cliente, esta
disenado de esta manera porque se necesita realizar las consultas de manera que
consuma la menor cantidad de recursos.

+ Iniciar coleccion + Agregar documento -+ Iniciar coleccién

Categor TT90GBRKBWNStNBcJMJgYcaMP132 > rders

Figura 3.16: Subcoleccién orders.

Elaborado por: Investigador
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Cliente
= Obtener Categorias

Las categorias se las mostrara en la pantalla principal o llamada home.

Encomiendas

:
(_\?‘ 2:, s

Farmaclas Comidas Bebida:

Solo por Hoy

Restaurantes ver mas >>
=} 2
.
[M*]
Pollos Jimmy's D' Angelo
¢ f -

Figura 3.17: Obtener categorias pantalla principal.

Elaborado por: Investigador

» Obtener Locales

Los locales se las mostrara en otra pantalla al presionar en una categoria.
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{ Comidas

Q Buscar

2 resultados

Pollos
@ ' 1
% g Jimmy's

POLLOS MY B

Abierto

D' Angelo

Abierto

Figura 3.18: Obtener locales

Elaborado por: Investigador

s Obtener Productos

Los productos se las mostrara en otra pantalla al presionar en un local.
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<{ Pollos Jimmy's

Q Buscar

S resultados o

sandhe hamburguesa
$3.00 doble
$3.00

2 \
Papi pollo Pollo broaster
$1.00 $3.50

Figura 3.19: Obtener productos

Elaborado por: Investigador

= Ver el detalle del producto

Al presionar en un producto se podra ver el detalle del producto.
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sanduche

Pan integral, guacamole, pollo, tomate,
lechuga

$3.00

Afiadir al carrito

Figura 3.20: Ver detalle del producto.

Elaborado por: Investigador

3.2.5.3. Iteraciéon III

Iteracion | Identificador | Nombre historia Tl?mpo
estimado
Dias | Horas
3 HO11 Agregar al carrito 4 36
3 HO12 Editar perfil de usuario 2 16
3 HO13 Guardar pedido 4 36
3 HO014 Visualizar pedidos 2 8
Total 12 96

Tabla 3.81: Estimacién de la tercera iteracion.

Elaborado por: Investigador

7



= Agregar al carrito
Al abrir el carrito se puede visualizar que esta vacio.

4 Carrito

Carrito aun sin pedidos

Presione el botén naranja que se
encuentra debajo para crear un pedido

Figura 3.21: Carrito vacio.

Elaborado por: Investigador

Al ver el detalle del producto se puede ver un botén de anadir al carrito.
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hamburguesa doble

hamburguesas dobles con jamén queso

$3.00

Figura 3.22: Anadir producto al carrito

Elaborado por: Investigador

Visualizar productos del carrito
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£ Carrito

*_ Desliza el dedo sobre un elemento para eliminarlo

hamburguesa
doble

$3.00 -3+

Pollo broaster @
|

$3.50 w1+

sanduche

$3.00 W1+

Subtotal 31 5.50

COMPLETAR PEDIDO

Figura 3.23: Carrito con productos.

Elaborado por: Investigador

» Editar perfil de usuario

Para editar el perfil se debe presionar en la etiqueta cambiar.
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<
Mi Perfil

Detalles cambiar
Personales

xavier.canizares. 95@gmail.com

998981819

C. carabobo 36145, Latacunga
050150, Ecuador

Pedidos

Preguntas Frecuentes

Ayuda

Figura 3.24: Perfil de usuario.

Elaborado por: Investigador

Al presionar la etiqueta “cambiar” se abrird una pantalla donde se podréa

completar y actualizar los datos.
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Nombre
Xavier Cafilzares

Teléfono
998981819

Xavier.canizares.95@gmail.com

Direccién

C. Carabobo 36145, Latacunga 0501

Referencia
Caza de un piso, en construccién

Figura 3.25: Actualizar perfil.

Elaborado por: Investigador

Para actualizar la direccién se abrird un mapa, con opciones de detectar la

ubicacién actual o arrastrar un marcador.
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Search Nearest Locatioll  Mi ubicacién actual -

g rA

LJd
% | 9 Coliseo Mayor ° &
ENCIA NACIONAL % 4

= Parque
DE TRANSITO... Nautico
lgnacio Flores
AKI Latacunga Sure :
Haospital del

kS Latacunga

B Cedal Latacurgaq
g

Patronato Municipal
Latacunga

€. Gabriela M
OTORES
RASA..

Centro de Salud
Latacunga - Nintinacazo

&l

Registro Civil Latacu==~="
Identificacior &
NDUACERD
CIA. LTDA

o

Bla LOS () Centro Ferretero
. 1'e SanAaustin

] La Gl
o Combinaciones de teclas  Datos del mapa  Condiciones del Servicio

Aceptar .~

Figura 3.26: Mapa de ubicacién del cliente.

Elaborado por: Investigador

Al presionar “Mi ubicacién actual” la aplicacién pedira permisos de GPS.

83



Para continuar, activa la
ubicacion del dispositivo, que
usa el servicio de ubicacion de

Google ~

NO, GRACIAS | ACEPTAR

Figura 3.27: Permisos de ubicacion.

Elaborado por: Investigador

= Guardar pedido

Cuando el carrito esté con productos se podra completar el pedido, se cargara los
datos del usuario logueado automaticamente para ahorrarle al usuario, en caso de
que desee el pedido con otros datos, estos se pueden modificar, el método de pago
esta marcado en efectivo como tnica opciéon pero pensado para futuros métodos
de pago y al final se puede escribir una nota que es de caracter opcional pero que

ayuda con una mejor especificacion del pedido.
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< Confirmar Pedido < Confirmar Pedido

Direccién Caza de un piso, en construccidn
Teléfona
0998981819 Método de pago
Dereccian
C. Carabobo 36745, Latacunga 050150, Ecu:
® [ Efectivo
Feferencia
Caza de un piso, en construcelén
Método de pago Nota sobre el pedido (opcional)

ejem: Quiero sin ensalada

® [} Efectivo

Total + preclo de $8.25 Total + preclo de $8.25

envio envio

Figura 3.28: Completar pedido.

Elaborado por: Investigador

Cuando un cliente selecciona la categoria FlacoMandados se le muestra una pan-
talla diferente para que el cliente pueda ingresar libremente una compra o un

servicio diferente.
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{ FlacoMandados

Encomiendas
. :Qué deseas que hagamos por
— 4 ti?
iy i
-
Comidas Bebid EJem: Comprar una libra de papas
Solo par Hoy

MENU

Dénde hacer tu pedido?

Restaurantes ver mas >> Mis datos o lugar de entrega
E 1
Pollos Jimmy's DiAngelo Total $1.75
© # -

Figura 3.29: Completar pedido en FlacoMandados.

Elaborado por: Investigador

Confirmar el pedido

Los modales estan pensados para que el usuario no cometa errores al momento

de confirmar el pedido.
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Confirmar! Pedido Enviado

Esta seguro que quiere realizar Su pedido se realizo con éxito,
esta compra? espere a que sea aceptado

CANCELAR E

Figura 3.30: Modales de confirmacién del pedido.

Elaborado por: Investigador

= Visualizar pedido

Una vez confirmado el pedido automaticamente se dirigird a la pantalla de

pedidos, donde se podra visualizarlos y ver los estados en el que se encuentra.
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<{ Pedidos

PENDIENTES HISTORIAL

Pollos Jimmy's 4
13/11/20271 1018 PM
ACEPTADO

Pollos Jimmy's >
07/12/2021 3:48 PM
ENVIADO

Pollos Jimmy's 4
D6/12/2021 3:43 PM
ENVIADO

Figura 3.31: Visualizar pedidos.

Elaborado por: Investigador

Al presionar sobre un pedido se puede visualizar el detalle.
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< Detalles del pedido

@ 1hamburguesa doble m

@ 1Pollo broaster @

Subtotal $6.50
Delivery $1.75
Total $8.25

Figura 3.32: Visualizar detalle del pedido.

Elaborado por: Investigador

3.2.5.4. Iteracién IV

Iteracién | Identificador | Nombre historia Tlfempo
estimado
Dias | Horas

4 HO15 Trazabilidad de los pedidos 4 36

4 HO16 Seguimiento del pedido 4 36

4 HO17 Gestionar Categorias 4 24

4 HO18 Gestionar Locales 3 20

4 HO019 Gestionar Productos 2 10
Total 17 526

Tabla 3.82: Estimacién de la cuarta iteracion.

Elaborado por: Investigador
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» Trazabilidad de los pedidos

Una vez el administrador vea el pedido y asigne a un motorizado que este libre,

el cliente podra visualizar una linea de tiempo con diferentes estados.

< Detalles del pedido

@ Thamburguesa doble

@- tPolobrosster  (CED)

Subtotal $6.50

Dellvery $1.75

Total $8.25

. Pedido Realizado 07:20 pm
. Alistando pedido 07:20 pm
. Pedida en caming 07:20 pm
Pedido para ser 07:20 pm

entregado

Figura 3.33: Trazabilidad del pedido.

Elaborado por: Investigador

» Seguimiento de los pedidos

Cuando el motorizado se encuentre camino al lugar de entrega del pedido, en la

aplicacion del cliente se mostrara un botén que le permitira rastrear el pedido.
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< Detalles del pedido

@ 1hamburguesa doble

RIE"  1Pollo broaster ['$3.50 )

Subtatal §6.50

Delivery $1.75

Total $8.25

O Pedido Realizado 07:20 pm
O Alistande pedide 07:20 pm
Pedido en caming 07:20 pm

. RASTREAR

. Pedido para ser 07:20 pm
entregado

Figura 3.34: Rastrear pedido.

Elaborado por: Investigador

Al presionar el botén de “Rastrear” se abrird un mapa con la posicion del pedido

en tiempo real.
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®

Estadio La Cocha@ z

turistco

r-
Comar =
Policia Cotopaxi

aras
ROSITA.

\'AL},NGA% ;

Policia Judicial Latacunga

P
Mirador EI Calvari 1 - T
e U
’ % el
(=== % Q polfien Mny{:rq
ital Ge_nen_al@ g
Provincial 9 o 'Tb @ L
AGENCIA NACIONAL % Raigue
DE TRANSITO.. Lealic,
lgnacio Floref
AKi Latacunga SU'Q
Hospital del
IESS Latacunga
Eulis
2

Cedal Latacunga 9

Patronato Municipa ®
Latacunga

D |n
A AUTOMOTORES @ G2 -
ELASIERRASA.. RS
= D? Co"l‘nl;i“namnasﬂs teclas

Datos del mapa  Condiclones del Servicio

Figura 3.35: Seguimiento del pedido

Elaborado por: Investigador
Administrador

= Gestionar Categorias

En la aplicacién de administrador se puede crear, editar, listar y eliminar una
categoria.
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= { Categorias
Administrador
Q Buscar
Xavier Cafiizares ha solicitado un
pedido en FlacoMandados
Q?‘ Farmacias

17-01-2022 6:25 PM

|‘i‘.! Comidas
Ver pedido -
& FlacoMandados

4k Bebidas
Xavier Cafiizares ha solicitado un

pedido en FlacoMandados

17-01-2022 6:23 PM

Xavier Cafiizares ha solicitado un
pedido en Cruz Azul

16-01-2022 6:21 PM

W o @ : |

Figura 3.36: Listar y crear categoria.

Elaborado por: Investigador

Esta pantalla es reutilizada para crear una nueva categoria, editar y eliminar.
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® Inventario

Nombre
Farmacias

Url{Opclonal en case que ne tenga..
https://us.123rf.com/450wm/arcady

EDITAR ELIMINAR

Figura 3.37: Editar y eliminar categoria.

Elaborado por: Investigador

s Gestionar Locales

El administrador podra gestionar los locales (establecimientos) al inicio se

muestran los locales que ya se han creado y un botén para crear locales
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< Inventario

Q Buscar

resultados

1 i - (6

g Pollos Jimmy's

e D' Angelo

| e ]

Figura 3.38: Listar y crear locales.

Elaborado por: Investigador

Estas pantallas muestran como seria el proceso para editar un local
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< Inventario

® Inventario

Q Buscar
resultados
POLLOS JIMMY 'S
i <o (o
t Pollos Jimmy's url{Opcional en caso que no tenga...
= data:image/Jpeg;base64,/9)/4AAQSk
e D' Angelo Categorfa Comidas

direccidn
C. Belisario Quevedo, Latacunga

Mapa

Latitud
-0.9308811

Longitud
-78.617136

Abre
10:00

| EE— @

Figura 3.39: Editar y eliminar locales.

Elaborado por: Investigador

» Gestionar Productos

El administrador podréa gestionar productos por cada uno de los locales, en esta
pantalla se lista los productos creados y ademdas un botén para poder crear un

producto nuevo.
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£ Productos

Q Buscar

@ sanduche
@ hamburguesa doble

% Papl pollo

Figura 3.40: Listar y crear productos.

Elaborado por: Investigador
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T T
® Producto

Nombre
hamburguesa doble

UriOpcional en caso que no tenga...
data:image/jpeg;base64,/9j/4AAQSk

Descripcién
hamburguesas dobles con jamén qu

Price
3

Figura 3.41: Editar y eliminar productos.

Elaborado por: Investigador

= Reporte de pedidos

El administrador podra visualizar los pedidos por fecha y por motorizado, viendo

cuanto es el total y lo que tiene que recibir por motorizado.
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= Pedidos

Administrador ¢ P B

HISTORIAL

Xavier Cafizares ha solicitado un
pedido en FlacoMandados

17-01-2022 6:25PM 09/01/2022 3:58 PM

FINALIZADO
Ver pedido
Xavier Cafilzares ha solicitado un 09/01/2022 4:02 PM
pedido en FlacoMandados FINALIZADO
17-01-2022 6:23 PM
Ver pedido
09/01/2022 7:52 PM
FINALIZADO

Xavier Cafiizares ha solicitado un
pedido en Cruz Azul

16-01-2022 6:21 PM 09/01/2022 9:53 PM

p—— N FINALIZADO
il @ 5 = Total: $15.75 Reclbir: $2.70

Figura 3.42: Reporte de ordenes por fecha y motorizado.

Elaborado por: Investigador

Reporte de pedidos por mes con grafica
El administrador podra visualizar una grafica de los pedidos que se realizaron por

mese.
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.. < Reportes
Administrador
Pedidos
Xavier Cafiizares ha solicitado un
pedido en FlacoMandados i, [ Pedidos por mes
17-01-2022 6:25 PM 2

15
:

Xavier Cafiizares ha solicitado un &
pedido en FlacoMandados o <

17-01-2022 6:23 PM
Locales més solicitados

Pollos Jimmy's 16

Cruz Azul 2
Xavier Cafiizares ha solicitado un
pedido en Cruz Azul

FlacoMandados 2
16-01-2022 6:21 PM

8 (m| o &8 2

D'Angelo 1

Figura 3.43: Reporte de ordenes por mes con gréfica.

Elaborado por: Investigador

Reporte de locales mas solicitados y de clientes que mas han solicitado top 5.
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{ Reportes

3
i A &
&
Locales més solicitados
Pollos Jimmy's 16
Cruz Azul 2

FlacoMandados 2

D'Angelo 1

Clientes més activos

Xavier Caiiizares 21

Figura 3.44: Reporte de locales y clientes.

Elaborado por: Investigador

3.2.5.5. Iteraciéon V

Iteracion | Identificador | Nombre historia Tlfempo
estimado
Dias | Horas
5 HO020 Gestionar Motorizados 5 40
5) HO021 Visualizar pedidos 2 16
pendientes de aceptacion
5 HO022 Asignar pedidos 2 16
5) HO023 Gestionar pedidos 4 36
asignados
Total 13 108

Tabla 3.83: Estimacion de la quinta iteracion.

Elaborado por: Investigador

s Gestionar Motorizados

El administrador podré gestionar motorizados, registrarlos para que puedan

trabajar, puede , ver el estado.
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{ Motorizados

Q Buscar

Softwork

<

<

o Jorge Luls Ortiz [ LIBRE
[~ A

e

Pablo Marmol OCUPADO

Xavier Canlzares [USl0)

Figura 3.45: Registrar y listar motorizados.

Elaborado por: Investigador

= Visualizar pedidos pendientes de aceptacion

El administrador podra ver el listado de los pedidos pendientes y podra

visualizarlos para posteriormente asignar a un motorizado o rechazarlo.
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Administrador

davo ha solicitade un pedide en
Pollos Jimmy's

06-11-2021 12:06 AM

Ver pedido

Xavler Cafilzares ha solicitado un
pedido en Pollos Jimmy's

06-12-2021 3:43 PM

Ver pedido

©
fn

Figura 3.46: Listar pedidos pendientes.

Elaborado por: Investigador

Al presionar en “Ver pedido” se mostrara el detalle del mismo con la ruta del
local al lugar de entrega y se visualizard a todos los motorizados que estén libres

para poder asignar a uno de ellos.
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< Detalles de la orden € Detalles de la orden

06-12-2021 3:43 PM
Xavier G.anlza'res pidio lo siguiente en Total $15.50
Pollos Jimmy's

Detalle del Pedido Nota:
Cant. Producto st Direccién: C. Carabobo 36145,
Latacunga 050150, Ecuador
3 hamburguesa doble $9.00 9
1 Pollo broaster $3.50 Referencia: Caza de un piso, en
construccion
1 sanduche $3.00
Método de pago: efectivo
Total $15.50
Asignar a un motorizado
Nota: ”
S0 P82 [
Direccion: C. Carabobo 36145 e
g INGA e Plaza de T
Latacunga 050150, Ecuador % azﬁ;idem f;

. . rac Caly i
Referencia: Caza de un piso, en i 1“_::_'.:‘ al *“"Q

construccion ol P .

Método de pago: efectivo Lerh w

c @oliSeo Mayor
eneral AGENCIA NACIDNALQ

Asignar a un motorizado -.'il'l[:ial@ DE TRANSITO... Q +
' 3 1|
ra ¢] — u
Lad e g id

‘ ¢ - s =
NGA % i E Plazlas%ergfg Go g'@' Datas del mapa | Condiciones del Servicio
Miradpr El Calvario Q Jo RECHAZAR

Figura 3.47: Detalle del pedido pendiente

Elaborado por: Investigador
= Asignar pedidos

En el mapa solo se mostraran los motorizados que estén libres y al presionar sobre

¢l se mostrara el nombre junto con un botén para asignar el pedido.
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_

{ Detalles de la orden

Total $15.50

Nota:

Direccién: C. Carabobo 36145,
Latacunga 050150, Ecuador

Referencia: Caza de un piso, en
construccién

Método de pago: efectivo

Asignar a un motorizado

Parroquia San JDseo .
De Poalo -Latacunga

=) CENTR *
DE ALF . .
Jorge Luis Ortiz

w

® aﬁ;@ +

Pujili —

~ e mla
G 5 © Datos del mapa ©2021 Condiciones del Servicio

Figura 3.48: Asignar pedido a motorizado.

Elaborado por: Investigador

Motorizado
» Gestionar pedidos asignados

El motorizado podra ver el pedido que se le ha asignado y continuar con el proceso

para ellos ira cambiando los estados del pedido por medio de botones.
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¢ Detalles del pedido ¢ Detalles del pedido

( 16/01/2022 10:25 AM ] 1 hamburguesa doble $3.00
Xavler Cafilzares pldié lo sigulente en
Pollos Jimmy's Total $3.00

Detalle del Pedido

Nota:
Cant. Producto St . .
Direccion: 39GX+P2 Latacunga, Ecuador
1 hamburguesa doble $3.00
Referencia: Caza de un piso, en
Total $3.00 construccion
Método de pago: efectivoe
Nota:
Mapa
Direcclén: 39GX+P2 Latacunga, Ecuador — §
Referencia: Caza de un piso, en NTEGRAL @ ol
construccion PAS Y.
Método de pago: efectivo AT
M e i
apa ﬁw
wjili +

w
Goog'z Universidad Tecnica
g BEf  Datosdel maps  Condiciones del Servicio

Figura 3.49: Cambios de estado comenzar y tengo el pedido.

Elaborado por: Investigador

Activar gps cuando presione el botén tengo el pedido
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Para continuar, activa la
ubicacién del dispositivo, que
usa el servicio de ubicacion de

Google v

MO, GRACIAS  ACEPTAR

Figura 3.50: Activar GPS para el motorizado.

Elaborado por: Investigador

Acciones con sus respectivas alertas de confirmacion.
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¢ Detalles del pedido ¢ Detalles del pedido

1 hamburguesa doble $3.00 1 hamburguesa doble $3.00
Total $3.00 Total $3.00
Nota: Nota:

Direccién: 39GX+P2 Latacunga, Ecuador Direccién: 39GX+P2 Latacunga, Ecuador

Referencia: Caza de un piso, en

Referencia: Caza de un piso, en
construccion

construccién

Métado de pago: efective Método de pago: efective

Mapa Mapa
mTernacTomar MTErmaCionar
Cotopaxi A Cotopaxi A

La

e IIostaILa"“oc'laQ
Hostal La UE"IE° @r‘omp\l: @r‘cmpls

turistice turisticy
Comando de Comando de
Palicia Cotopaxl

Policia Cot
icia Co Upi]XI »J. %
[N i
ﬁ IJuUwun@ i & uquu:-;.q’
irador EFMetIvar ne irador EMeRlvario @
+ +

@ Latacunga

= =

@ Latacunga

e Oarai
9\ [EE : Datos del mapa D2022, | Condiciones del Servicio 9\ ﬁ Dmﬂ!l mapa -'2‘122 . Condicianes del Servicia

Figura 3.51: Cambios de estado llegue al destino y finalizar pedido

Elaborado por: Investigador

3.2.6. Codificaciéon
3.2.6.1. Meétodos de la aplicacién moévil

= Método de autenticaciéon con correo y contrasena

El método de autenticacion es para un usuario que ha creado la cuenta mediante
el registro de usuario por correo y comprobara si éste existe en la base de datos,

para la aplicacién de administrador y motorizado solo se permitira este tipo de

autenticacion.
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loginWithEmail{email: string, p: d: string): Promise<User:> {

this.afAuth.signInWithEmailAndPassword(email, pa
r.uid);
.getUserById(

.stringify(r
{ replaceUrl:
es.data().emal
.stringify(
{ replaceUrl:

sentAlert( 'Verifique su correo para ingresar ", 'Autenticacidn’});

"Error de autenticacidn’);

Figura 3.52: Método de autenticaciéon por correo y contrasena.

Elaborado por: Investigador

= Método de autenticacién con Google

El método de autenticacion mediante una cuenta de Google inicia automatica-
mente si ya existe el usuario, en caso de que sea la primera vez que ingresa con

éste método se le registrara.
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googleSignup(

h.signInWithCre
credential
.ther s

.stringify(
{ replaceUrl:

setItem( ' currentUser’, .stringify(
navigateByUrl( ' /home’, {replaceUrl

Figura 3.53: Método para autenticarse con Google

Elaborado por: Investigador

» Método de cerrar sesién

Este método permite salir de la pantalla principal o home al login, permitiéndole

iniciar con otra cuenta o reingresar.
logout(): Promise<void» {

afAuth. signOut();
emoveItem( currentUser');

navigate([ "/login"]);

error);

Figura 3.54: Método para cerrar sesion.

Elaborado por: Investigador

= Método para cambiar contrasena

Este método permite cambiar la contrasena en caso que el usuario la haya
olvidado, para ello se le envia un correo electronico a la direcciéon con la que

se creo la cuenta.
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resetPassword (email: string): Promise<void> {

this.afAuth.sendPasswordResetEmail (email);
I

this.presentAlert('Ha ocurrido un error ', 'Error’);

Figura 3.55: Método para cambiar contrasena.

Elaborado por: Investigador

= Método para registrarse como usuario cliente

Este método permite a un usuario crearse una cuenta mediante correo y

contrasena.

User): Promise<any> {

position

direction: "°
reference: "°

is.presentAlert (e ‘Error de registro’);

Figura 3.56: Método para registrarse como usuario cliente.

Elaborado por: Investigador

= Método para enviar correo de validacion

Este método se ejecuta después de un registro mediante correo y contrasena, y

sirve para validar que el correo que se ha ingresado sea valido.
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Promise<voids> {

sendVerifcationEmail()

zdn de correos

presentAlert(

‘llisto! Revisa tu correo’)

error) {
', 'Error”);

this.presentAlert('Ha ocurrido un error

Figura 3.57: Método para enviar correo de validacion

Elaborado por: Investigador

= Método para enviar notificaciones push

Este servicio permite enviar notificaciones push a un usuario especifico por medio

de un token tnico que se obtiene del dispositivo.
string) {

notificationSend(fcm string,title: string,me
y - {
notification: {
title,

body: me

fomT

this.

Figura 3.58: Método para enviar notificaciones push.

Elaborado por: Investigador

= Método para registrar el token del dispositivo moévil

Este método permite obtener el token del dispositivo mévil para posteriormente

guardarlo en la base de datos y enviar las notificaciones, este método se ejecuta

al autenticarse.
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PushNotifications.addListener( 'registration”,
(token: Token)
is.fcm

Figura 3.59: Método para obtener el token del dispositivo mévil.

Elaborado por: Investigador

= Método para editar el perfil de usuario

Este método permite editar el perfil del usuario, datos como el nombre, direccion,

teléfono, una referencia de donde vive.

updatelser(id: string, data: any
console.lo ;

this.use ection.doc{id).update(data);

Figura 3.60: Método para enviar correo de validacién.

Elaborado por: Investigador

= Método para activar geolocalizacion

Este método permite acceder a las caracteristicas nativas del dispositivo movil, y

activa la geolocalizacion.
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setCurrentLocation
. checkGPSPermission();

> askToTurnOnGPS( ) ;

ice.requestGPSPermission();
'GOT_PERMISSION') {

> _askToTurnOnGPS

I
L

his.presentToast('Ha denegado el permiso de ubicacidn’);

Figura 3.61: Método para activar GPS.

Elaborado por: Investigador

Método para revisar permisos GPS
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checkGPSPermission Promise<booleans> |

Android
.then(
result

resolve(

resolve(

Figura 3.62: Método para revisar permisos GPS.

Elaborado por: Investigador

Método para solicitar permisos de GPS
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requestGPSPermission( ) : Promise<string> |
({re Ve,

.canRequest().then( ;t: boolean)

s.requestPermission(
S.PERMISSTON.ACCESS FINE LOCATION)

(result.hasPermiss
resolve( "GOT_PERMISSION");

T
L

resolve( "DENIED PERMISSION');

rie»

Figura 3.63: Método para solicitar permisos de GPS.

Elaborado por: Investigador

Método para preguntar si desea encender el GPS
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resolve(

resolve(

{ resolve|

Figura 3.64: Método para preguntar si desea encender el GPS.

Elaborado por: Investigador

= Método para Obtener categorias

Este método permite listar las categorias que se encuentran en la base de datos.

dreg

Figura 3.65: Método para obtener categorias.

Elaborado por: Investigador
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getAllCategories() {

this.collectionCategory.valueChanges(};

Figura 3.66: Servicio para obtener categorias .

Elaborado por: Investigador

= Método para Obtener locales

Este método permite listar los establecimientos o locales que se encuentran en la

base de datos.

getPlaces() |

s i _';r'

s

Figura 3.67: Método para obtener locales.

Elaborado por: Investigador

getPlacesByCategory(idCategory: string) {
this.collectic 2w .doc(idCateg

.collection(’places").valueChanges();

Figura 3.68: Servicio para obtener locales.

Elaborado por: Investigador

= Método para Obtener productos

Este método permite listar los productos de cada establecimiento o local, que se

encuentran en la base de datos.
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Figura 3.69: Método para obtener productos.

Elaborado por: Investigador

getPoductsByPlace(idCategory: string,idPlace
this.collect
.collection('places").doc{idPlace)
.collection( products’)
.valueChanges();

Figura 3.70: Servicio para obtener productos.

Elaborado por: Investigador

= Método para anadir productos al carrito

Este método permite anadir un producto al carrito de compras, almacenandolo

temporalmente en memoria, hasta que éste sea guardado.

addProductCart _
ct.count 1;

v .addProduct(this.product);

this.presentToast(};

Figura 3.71: Método para anadir productos al carrito.

Elaborado por: Investigador
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BehaviorSubject(e

this.
getnumberItemsCart

this.num
decreaseProductQuantity (pro

thi
ct.id)

deleteProduct(pro

addProduct (product: any
added

cart. push{product);

it . mexct(this . num

Figura 3.72: Servicio del carrito.

Elaborado por: Investigador
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= Método para guardar el pedido

Este método permite guardar en la base de datos el pedido para que

posteriormente sea consultado por el administrador.

alert his rtController.create({

cssClass: "my-custom-class®,

header: "Confirmar!’,

message: '<strongrEsta seguro que quiere realizar esta compra?</strong>’,
buttens: [

I
L

ancelar’,
"cancel’,

'secondary’,

lerForm.value Orders, this.id

ert.present();

Figura 3.73: Método para guardar pedido.

Elaborado por: Investigador

saveOrder(

z0 con éxito, espere a que sea aceptado °

»

Figura 3.74: Servicio para guardar el pedido.

Elaborado por: Investigador

= Método para mostrar pedidos
Este método permite listar los pedidos que ha realizado el usuario autenticado.
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getOrdersPorcesing|
this.userCurrent f D e_getItem( currentUser'));

Current.uid)

Figura 3.75: Método para mostrar pedidos.

Elaborado por: Investigador

hetﬁllGPdEPSPPncpding'iﬂUE:“ string) {
collection{ users/%i{idUser}/orders”

-where(’
-where(’
ualuechang

Figura 3.76: Servicio para obtener los pedidos.

Elaborado por: Investigador

= Método para rastrear el pedido

getPositionMotorized |
this.motorizedSvce.getPositionMotorized(this.idMo
any) 1

status "OCUPADO"
loseModal();

Figura 3.77: Método para rastrear el pedido

Elaborado por: Investigador
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-doc(idMotorized)

.valueChanges();

Figura 3.78: Servicio para rastrear el pedido

Elaborado por: Investigador

Métodos de la aplicacion de Administrador
= Método para obtener foto o imagen camara

Este método obtiene una imagen sea ésta tomada en el momento o de la galeria

takePicture

'c.takePicture();

ring;

Figura 3.79: Método para obtener foto o imagen camara.

Elaborado por: Investigador

takePicture
Camera.getPhoto({
quality: 38,

allowEditing: .
resultType: Camera

Figura 3.80: Servicio para obtener foto o imagen camara.

Elaborado por: Investigador

= Método para subir imagen a Firebase Storage

Este método permite subir la imagen obtenida desde el dispositivo mévil.
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uploadImage|
randomId

path = ~imagenes, () .getTime()}-%{randomId}";
ref this.fi (pa ,
ref.putstring(this.ims ring, 'basesd’,
I
L

contentType: ‘image/jpeg’ }).then(() {
ref.getDownloadURL( ) . subscribe( {url) |
this.product.imageUrl = url;

Figura 3.81: Método para subir imagen a Firebase Storage.

Elaborado por: Investigador

= Método para borrar imagen de Firebase Storage

Este método permite borrar la imagen obtenida desde el dispositivo mévil que se

almacend en Firebase Storage.

deleteImage(
(this.imageUrl.includes( "https://firebasestorage”)) {
datalrl = this.imageUrl.split(" '};
datalrl2 = dataUrl[1].split('?");

"imagenes/imagen_"' + dataUrl2[e];
ge.ref(imageRute};

Figura 3.82: Método para borrar imagen de Firebase Storage.

Elaborado por: Investigador

= Método para agregar categorias

Este método permite agregar categorias desde la aplicacion del administrador.
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createCategory
category: Category

name: this.name,
photoUrl: this.photoUrl

c .createCategory(category)
) {
presentAlert{'La Categoria se creo con éxito!’, '"Categoria’);
1is.closeModal();

Figura 3.83: Método para agregar categorias

Elaborado por: Investigador

createCategory(category: Category
llectionCategory

Figura 3.84: Servicio para agregar categorias.

Elaborado por: Investigador

= Método para editar categorias

Este método permite editar categorias desde la aplicacion del administrador.
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editCategory|

cate Category
name: z
photoUrl:

ego .updateCategory(this.id, ca

() i

this.presentAlert('La Categoria se actualizd con éxito!’, 'Categoria’);
this.closeModal();

Figura 3.85: Método para editar categorias

Elaborado por: Investigador

Figura 3.86: Servicio para editar categoria.

Elaborado por: Investigador

= Método para eliminar categorias

Este método permite eliminar categorias desde la aplicacion del administrador.

deleteCategory
this.c ( .deleteCategory(this.id)
presentToast('La categoria se elimind con éxito');
his.closeModal();
1y.catch(() {

this.presentToast('No se pudo eliminar la categoria')

)

1;

]

Figura 3.87: Método para eliminar categorias.

Elaborado por: Investigador
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Figura 3.88: Servicio para eliminar categorias.

Elaborado por: Investigador

= Método para agregar locales

Este método permite agregar locales desde la aplicacion del administrador por

cada categoria que exista.

createPlace(
place: Place
name: this.name,
imageUrl: this.imageUrl,
direction: this.direction,
open:
close: thi
position:

.then(() {
this.presentAlert( "El local
this.closeModal();

| DL
)

Figura 3.89: Método para crear locales.

Elaborado por: Investigador

127



string, place

onCategory

~doc(id gory
.collection( places”)

.add(p
.then((docRef] {
docRef.update({ id: docRef.id });

s

Figura 3.90: Servicio para crear locales.

Elaborado por: Investigador

= Método para editar locales
Este método permite editar locales desde la aplicacion del administrador.

editPlace() {

place: Place = {
name: this.name,
imageUrl: this.i
direction: thi

open: this.o

close: this.
position: th

s

this.placesy

.then{{) {
this.presentAlert('El local se actualizé con éxito!’, 'Local’
this.closeModal();

i¥

»

Figura 3.91: Método para editar locales.

Elaborado por: Investigador
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place: Place]

Figura 3.92: Servicio para editar locales.

Elaborado por: Investigador

= Método para eliminar locales
Este método permite eliminar locales desde la aplicaciéon del administrador.

deletePlace(
this.placeSvy
.then(() {
this.presentToast( 'El local comercial se elimind con éxito’);
this.closeModal();
1) .catch(() ]
this.presentToast('No se pudo eliminar el local comercial’

IoF

»

Figura 3.93: Método para eliminar locales.

Elaborado por: Investigador

Figura 3.94: Servicio para eliminar locales.

Elaborado por: Investigador

= Método para agregar productos
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Este método permite agregar productos desde la aplicacion del administrador por

cada local que exista.

createProduct() {
pro Product
name: this.name,
imageUrl: this.imageUrl,
price: this.pri

description: t

presentAlert('El Producto se creo con éxito!', 'Producto’);

»

Figura 3.95: Método para agregar productos.

Elaborado por: Investigador

string, product: Product) {

.add(
.then
d D

Figura 3.96: Servicio para agregar productos.

Elaborado por: Investigador

= Método para editar productos

Este método permite al administrador editar productos.
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editProduct() {
product: Product
id: this.id,

name: this.

this.c
-updateProduct(
» this_«
(0)
presentAlert( "El Producto se actualizd con éxito!’, '"Producto’);

¥

Figura 3.97: Método para editar productos.

Elaborado por: Investigador

updateProduct(i 7: stri idPlace: string, product: Product) {

-doc(id

-

.doc(idPlace)
.collection(’ products’)
.doc(p ct.id).update(product);

Figura 3.98: Servicio para editar productos.

Elaborado por: Investigador

= Método para eliminar productos

Este método permite al administrador eliminar productos.
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deleteProduct(’

.
¥

Figura 3.99: Método para eliminar productos.

Elaborado por: Investigador

idProduct
this. egor C )]

.collection(

.doc(idPla
.collection( products")
.doc{idProduct).delete();

Figura 3.100: Servicio para eliminar productos.

Elaborado por: Investigador

= Método para registrar motorizados

Este método permite al administrador realizar el registro de sus motorizados con

un correo y una contrasena inicial, pudiendo luego el motorizado cambiarla.
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createMotorized() {
motorized: Motorized
displayName is.displayName
email: this
phoneNumber: . phoneNumber,
photoUrl: this
plateNumber: t
brand: this.b
emailVerified:
status: 'LIBRE’,
location: { lat:
password: this.pa

Sve.register(motorized});

Figura 3.101: Método para registrar motorizados.

Elaborado por: Investigador
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Motorized): Promise<any> {

this.afAuth
tar.emai

displayName: user
email: user.email
emailVerified:
photoUrl: user
phoneNumber :
brand: us
location:

this.motorizedSvc.createMotorized (motorizedData);
}
this.sendverifcationEmail();

.

(error} {

this.presentAlert(error.message, 'Error de registro’};

Figura 3.102: Servicio para registrar motorizados.

Elaborado por: Investigador

Métodos de la aplicaciéon de motorizado

= Métodos para cambiar de estados del pedido

Este método permite al motorizado indicar en que estado se encuentra el pedido

para que el cliente pueda realizar el seguimiento.
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directionOnMap

Figura 3.103: Método para cambiar el pedido a estado “Alistando”.

Elaborado por: Investigador

haveOrder(

"EN CAMINO';
c .updateOrderStatus(this.order,
status, ‘users’)

vC .updateOrderStatus (this.order, s
‘motorized’, this.userCurrent.uid
.then( () i
this.setCurrentlLocation();

Figura 3.104: Método para cambiar el pedido a estado “En camino”.

Elaborado por: Investigador
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arrivedPlace(
alert his.alertController.create({
cssClass: "my-custom-class',
header: "Confirmar!”,
message: '"<strongrEsta seguro que llegd al lugar de entrega?</strong>’,
buttons: [
text: 'Cancelar’,

cancel ",

role:

cssClass: 'secondary’,
I

{
text: 'Si’
handler:

"motorized”, ti Current.uid
-then( ()

t.present();

9

Figura 3.105: Método para cambiar el pedido a estado “Llego”.

Elaborado por: Investigador
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finallyOrder(

alert this ertController.create({
cssClass: "my-custom-class’®,
header: 'Confirmar!’,

message: '<strongrEstd seguro que quiere finalizar esta entrega?</strong>’,
buttons: [

‘motorized’,
nt.uid)

c.updateUser(this
'LIBRE" })
I
L
.navigateByUrl( "home", {

~t.present();

Figura 3.106: Método para cambiar el pedido a estado “Finalizado”.

Elaborado por: Investigador
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updateOrderStatus
order: any,
string,
ection: string,
orized?: string
(collection

this.userCo
- dUC(::::r‘.jE.r- _idcli

Figura 3.107: Servicio para cambiar el estado del pedido.

Elaborado por: Investigador

= Método para actualizar la posicién del motorizado

Este método actualiza la posicién geografica del motorizado para que el cliente

este informado de la localizacion del pedido.
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getPosition

this
h.subscrib
psitionMoto
itionMoto.

C.updatelser(thi
" location: this
-then( () ]

Figura 3.108: Método para actualizar posicion del motorizado.

Elaborado por: Investigador

3.2.7. Fase V: Pruebas

El testing es una herramienta que indica si el desarrollo esta en condiciones o no
para enviarlo al ambiente de producciéon en un estado satisfactorio logrando asi
la aceptacion de la aplicacion y la evaluacion del desempeno. Estas revisiones son
necesarias para que los clientes y desarrolladores estén satisfechos con el trabajo
realizado y asi saber si cumple con las necesidades descritas en cada historia de

usuario.

Se realizan las correspondientes pruebas de aceptacién con el fin de confirmar
el correcto funcionamiento del sistema, obtener los resultados esperados para el
usuario final o cliente evaluado, y asi establecer la aceptacion. Las pruebas de
caja negra se aplican mediante el envio de los pardametros necesarios para evaluar

cada historia de usuario establecida.
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 001

Identificador Historia: HO03

Denominacion: Inicio de sesién

Descripcion:El usuario del dispositivo mévil podra acceder a la
aplicacion mediante autenticacion por correo y contrasena y cuenta de
Google.

Condiciéon de ejecucion: El aplicativo debera mostrar la pantalla de
inicio de sesién con los respectivos campos necesarios como correo y
contrasena y un botén para iniciar sesion mediante una cuenta de Google.

Interfaz: La pantalla validara el inicio de sesién segin los campos
solicitados, cumpliendo con la historia de usuario, estos campos son:
correo y contrasena, botén de inicio de sesién, botén para iniciar con
una cuenta de Google, olvidaste la contrasena, botén para registrarse.

Resultado esperado: Al ingresar al aplicativo moévil e ingresar las
credenciales correctas se visualiza la pantalla principal en la cual se
muestran los servicios que ofrece. Al ingresar las credenciales incorrectas
muestra un modal con un mensaje La contrasena es incorrecta o el usuario
no tiene contrasena.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.84: Prueba de aceptacion niimero 001.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 002

Identificador Historia: H004

Denominacién:Registrarse una cuenta en la aplicacion del cliente.

Descripcién:El usuario podra registrarse una cuenta para poder
acceder.

Condicion de ejecuciéon: El usuario se podra registrar solo por correo
ya que al iniciar sesién mediante Google ya se registra automaticamente.

Interfaz: La pantalla mostrara los campos necesarios para registrarse
como un usuario nuevo como: Nombre, teléfono, correo y contrasena, un
boton para registrarse y un enlace en caso que tenga ya una cuenta.

Resultado esperado: Al ingresar al aplicativo movil los datos correctos,
se valida los campos y permitirda el registro enviando un mensaje de
conformacion de correo al mismo.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.85: Prueba de aceptacion ntimero 002.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 003

Identificador Historia: HO05

Denominacion: Restablecer contrasena.

Descripciéon: Los usuarios registrados podran recuperar su contrasena
en caso de haberse olvidado.

Condicion de ejecucion: La aplicacion indica una alerta con una
solicitud de correo electronico en el campo a llenar, el cual debe estar
asociado con el usuario que cred la cuenta, para restablecer la contrasena
se enviard un enlace a ese correo electronico al hacer clic en puede ingresar
una nueva contrasena.

Interfaz: La pantalla muestra un modal que contiene un campo que debe
ser llenado con el correo electréonico del usuario solicitando la accién de
restablecimiento de contrasena.

Resultado esperado: Al ingresar el correo electronico asociado con la
cuenta en el campo, recibird un enlace para el cambio de contrasena.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.86: Prueba de aceptacion ntimero 003.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 004

Identificador Historia: HO07

Denominacién: Obtener categorias.

Descripcién: Ver los servicios que ofrece la empresa denominado
categorias

Condicién de ejecucion: La aplicacion muestra en la pantalla principal
las categorias solo si el usuario estda autenticado.

Interfaz: Se mostrara un carrusel con las categorias y accesos directos a
locales comerciales.

Resultado esperado: Al iniciar sesiéon correctamente se mostrara la
pantalla principal con las categorias.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.87: Prueba de aceptacion ntimero 004.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 005

Identificador Historia: HOOS8

Denominacion: Obtener locales.

Descripciéon: Ver los locales comerciales que tiene cada categoria.

Condicién de ejecucién: Solo al presionar en una categoria se
mostraran los locales comerciales.

Interfaz: Se mostrara un listado de locales comerciales que tiene cierta
categoria.

Resultado esperado: Al presionar en una categoria se mostrara una
lista con los locales comerciales asociados a la misma categoria.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.88: Prueba de aceptacion ntimero 005.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 006

Identificador Historia: HO09

Denominacién: Obtener productos.

Descripcién: Ver los productos que tiene cada local comercial.

Condicién de ejecucién: Solo al presionar en un local comercial se
mostraran los productos.

Interfaz: Se mostrara un listado de productos que tiene cierto local
comercial.

Resultado esperado: Al presionar en local comercial se mostrard una
lista con los productos asociados al mismo local.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.89: Prueba de aceptacién ntimero 006.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 007

Identificador Historia: HO10

Denominacién: Ver detalle del producto

Descripciéon: Visualizar el detalle de un producto.

Condicion de ejecucion: Solo al presionar en un producto visualizar
el detalle del mismo.

Interfaz: Se mostrard una pantalla mostrando el detalle del producto
como el nombre, la descripcion y el precio.

Resultado esperado: Al presionar en un producto visualizar el detalle
del pedido.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.90: Prueba de aceptacion ntimero 007.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 008

Identificador Historia: HO11

Denominacién: Agregar al carrito

Descripciéon: Permitir un producto agregar al carrito de compras.

Condicién de ejecucion: Solo se puede agregar el producto al entrar
en la visualizacion del detalle del producto.

Interfaz: Se agregara al carrito este se puede visualizar en una pantalla
al presionar sobre el botén flotante con su icono.

Resultado esperado: Al presionar sobre el botén agregar al carrito
dentro de la pantalla de visualizacion del producto, se mostrarda un
toast indicando que se ha agregado al carrito y luego este se puede
visualizar mediante el botén flotante donde aparecera una segunda
pantalla mostrando todos los productos permitiéndole incrementar o
decrementar la cantidad y calculando automaticamente el total.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.91: Prueba de aceptacion ntimero 008.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntimero: 009

Identificador Historia: HO12

Denominacién: Editar perfil de usuario

Descripcion: Permitir al usuario editar sus datos de perfil.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado.
Para definir la direcciéon se debe hacerlo mediante un mapa mediante
activacion de GPS o manual.

Interfaz: Una pantalla en donde se muestra los campos como: nombre,
teléfono, direcciéon y una referencia.

Resultado esperado: Al presionar en el meni principal de usuario se
debe visualizar los datos y presionando en el enlace “cambiar” se muestra
un modal con los datos listos para editar y un botéon de “actualizar
perfil”; para definir la direcciéon se presiona en el campo direccion y se
mostrara un modal con un mapa en donde se puede mover un marcador
manualmente, usar el buscador o activar la ubicacién actual mediante

GPS.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.92: Prueba de aceptacién ntimero 009.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero: 010

Identificador Historia: HO13

Denominacién: Guardar pedido

Descripciéon: Enviar el pedido con los datos del usuario autenticado.

Condicién de ejecucién: El carrito debe estar con uno o mas
productos.

Los datos de usuario deben estar completos.

El método de pago debe ser en efectivo.

Interfaz: Una pantalla en donde se muestra los datos del perfil del
usuario autenticado precargado, recuadro para mostrar el método de
pago(efectivo).

Resultado esperado: Al presionar en completar pedido se validara
los datos necesarios, mostrara una pantalla de alerta que asegure que
el usuario desea completar el pedido, una vez confirme se mostrara el
mensaje de que el pedido ha sido enviado y esta en espera hasta que lo
acepten.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.93: Prueba de aceptacion niimero 010.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 011

Identificador Historia: H014

Denominacién: Visualizar pedidos

Descripcion: Permitira visualizar los pedidos enviados, los que estan en
proceso y los pedidos que ya se han realizado.

Condicion de ejecucion: Debe tener al menos un pedido en proceso o
realizado.

Interfaz: Una pantalla en donde se muestra

Resultado esperado: Al presionar en el mentu principal de usuario se
debe visualizar los datos y presionando en el enlace “cambiar” se muestra
un modal con los datos listos para editar y un botéon de “actualizar
perfil”; para definir la direcciéon se presiona en el campo direccion y se
mostrara un modal con un mapa en donde se puede mover un marcador
manualmente, usar el buscador o activar la ubicacién actual mediante

GPS.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.94: Prueba de aceptacion ntimero 011.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 012

Identificador Historia: HO15

Denominacién: Trazabilidad de los pedidos

Descripciéon: Permitir visualizar los estados de en el que se encuentra
el pedido.

Condicién de ejecucion: El pedido debe estar aceptado por el
administrador, y asignado a un motorizado.

Interfaz: Una pantalla en donde se muestra una linea de tiempo que va
mostrando los estados en el que se encuentra el pedido.

Resultado esperado: Al presionar sobre un pedido y que tenga el
estado “Aceptado” se puede ver la linea de tiempo.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.95: Prueba de aceptacion ntimero 012.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 013

Identificador Historia: HO16

Denominacién: Seguimiento del pedido.

Descripcion: Permitir al usuario ver en un mapa donde se encuentra el
pedido.

Condicion de ejecucion: El motorizado debe cambiar el estado del
pedido a “En camino” para que al cliente se le active un boton “Rastrear”.

Interfaz: La pantalla es la misma de la trazabilidad, y cuando su estado
este “En camino” se muestra un botén “Rastrear” que permitira mostrar
un modal con el mapa y las posiciones del local comercial, la ubicacion
actual del motorizado y la direccién del cliente.

Resultado esperado: Al presionar en el boton “Rastrear” se mostrara
un mapa con la ruta desde el local comercial a la direcciéon del cliente y
la ubicacién del motorizado actualizandose en tiempo real.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.96: Prueba de aceptacion ntimero 013.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Ntimero: 014

Identificador Historia: HO17

Denominacién: Gestionar categorias

Descripcion: Permitir al administrador crear, editar, mostrar y eliminar
categorias.

Condicién de ejecucion: Solo el administrador puede realizar estas
funciones y debera estar autenticado.

Interfaz: Una pantalla en donde se mostrarda un botéon para agregar
categorias y se pueda visualizar las categorias ya existentes.

Resultado esperado: Al presionar en crear una categoria se mostrara
un modal en el que se detalla el formulario con datos como, nombre, foto.
Al crear la categorias se visualizara en forma de lista y al presionar sobre
¢l se puede ver los detalles del mismo y con los botones editar o eliminar
y que cumplan con las funciones detalladas.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.97: Prueba de aceptacion niimero 014.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 015

Identificador Historia: HO18

Denominacion: Gestionar locales

Descripciéon: Permitir al administrador crear, editar, mostrar y eliminar
locales.

Condicién de ejecucion: Solo el administrador puede realizar estas
funciones y debera estar autenticado.

Interfaz: Una pantalla en donde se mostrarda un botéon para agregar
locales y se pueda visualizar los ya existentes.

Resultado esperado: Al presionar en crear un local se mostrara un
modal en el que se detalla el formulario con datos como, nombre, foto,
direccion horario de atencion.

Al crear el local se visualizara en forma de lista y al presionar sobre él
se puede ver los detalles del mismo y con los botones editar o eliminar y
que cumplan con las funciones detalladas.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.98: Prueba de aceptacion ntimero 015.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 016

Identificador Historia: HO19

Denominacién: Gestionar productos

Descripciéon: Permitir al administrador crear, editar, mostrar y eliminar
productos.

Condicién de ejecucion: Solo el administrador puede realizar estas
funciones y debera estar autenticado.

Interfaz: Una pantalla en donde se mostrarda un botéon para agregar
productos y se pueda visualizar los ya existentes.

Resultado esperado: Al presionar en crear un producto se mostrara
un modal en el que se detalla el formulario con datos como, nombre, foto,
detalle del producto y precio.

Al crear la categorias se visualizara en forma de lista y al presionar sobre
¢l se puede ver los detalles del mismo y con los botones editar o eliminar
y que cumplan con las funciones detalladas.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.99: Prueba de aceptacién ntimero 016.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntmero: 017

Identificador Historia: H020

Denominacion: Gestionar motorizados

Descripcion: Permitir al administrador registrar, editar, mostrar
motorizados.

Condicién de ejecucion: Solo el administrador puede realizar estas
funciones y debera estar autenticado.

Interfaz: Una pantalla en donde se mostrara un botén para registrar un
motorizado y se pueda visualizar los ya existentes.

Resultado esperado: Al presionar en registrar un motorizado se
mostrard un modal en el que se detalla el formulario con datos de
registro de un motorizado como nombre, teléfono, placa y marca de la
motocicleta,

Al registrar un motorizado se visualizard en forma de lista y al presionar
sobre él se puede ver los detalles del mismo y con los botones editar se
lo actualizard

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.100: Prueba de aceptaciéon nimero 017.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Niumero: 018

Identificador Historia: H021

Denominacién: Visualizar pedidos pendientes de aceptaciéon

Descripciéon: Permitir al administrador visualizar los pedidos que han
sido solicitados por el cliente.

Condiciéon de ejecucion: Solo el administrador puede realizar estas
funciones y debera estar autenticado.
Debe haber una o mas pedidos pendientes.

Interfaz: En la pantalla principal de la aplicacién del administrador se
mostrara unas tarjetas con la fecha y hora del pedido y quién y donde
solicito.

Resultado esperado: Al iniciar sesién en la aplicaciéon de administrador
este puede visualizar los pedidos pendientes en la pantalla principal.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.101: Prueba de aceptaciéon nimero 018.

Elaborado por: Investigador
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PRUEBA DE ACEPTACION

Ntimero: 019

Identificador Historia: H022

Denominacion: Asignar pedidos

Descripcion: Permitir al administrador asignar un pedido a un
motorizado que se encuentre libre.

Condicién de ejecucion: Solo el administrador puede realizar estas
funciones y debera estar autenticado.
Asignar solo a motorizados que estén libres.

Interfaz: Una pantalla en donde se muestra los detalles del pedido con
todos los productos y valores a pagar, seguido de un mapa donde se
visualizara a los motorizados que estén libre.

Resultado esperado: Al presionar en la tarjeta del pedido se puede
visualizar los detalles del mismo, y se ve un mapa donde se muestran los
motorizados que estan libres, al presionar sobre el icono se puede ver el
nombre y un botén “Asignar pedido” al presionar se quita del listado.

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.102: Prueba de aceptaciéon nimero 019.

Elaborado por: Investigador

PRUEBA DE ACEPTACION

Nutmero: 020

Identificador Historia: H023

Denominacién: Gestionar pedidos asignados

Descripcion: Permitir al motorizado visualizar el pedido que el
administrador le ha asignado.

Condiciéon de ejecucidon: El motorizado debe estar autenticado.

Interfaz: Una pantalla en donde se mostrard una tarjeta con los datos
como fecha, quién y donde solicito el pedido. Una pantalla donde se
muestra los detalles del pedido y un mapa.

Resultado esperado: Al presionar en la tarjeta del pedido que se le ha
asignado mostrara los detalles del pedido con un botén para avisar que
comenzo el proceso y se mostrara el mapa con la ruta desde la posicion
actual del motorizado al local comercial donde solicito el pedido.
Aparecera otro botén con el mensaje

Resultado de la prueba: Prueba aceptada satisfactoriamente

Tabla 3.103: Prueba de aceptaciéon nimero 020.

Elaborado por: Investigador
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4.1.

CAPITULO 1V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El aplicativo moévil facilita el monitoreo, geolocalizacién en tiempo real y control

de las solicitudes y entregas de pedidos realizados por clientes. Las conclusiones

a las que se llegd posterior al desarrollo de este trabajo son:

4.2.

= La gestion de pedidos de la empresa no es la mejor, ya que contaba con

varios canales de comunicacién en los que el cliente realizaba el pedido, lo
que provoca que no se tengan en cuenta los pedidos o que el tiempo de

respuesta sea demasiado largo.

Se ha propuesto un modelo de negocio en el que, el inico canal a través
del cual un cliente puede realizar un pedido, es a través de una aplicacion

movil; agilizando el proceso y reduciendo los tiempos de respuesta.

Al utilizar una tecnologia como Ionic Framework con Angular, el desarrollo
de la aplicacion tiene una arquitectura ordenada, permite tener una
aplicacion robusta y escalable. Ademds, también un desarrollo agil, ya que
estd basado en componentes reutilizables. Al implementar Capacitor, la
aplicacion obtiene acceso a funciones nativas méviles, mejora el rendimiento

y es una tecnologia recomendada por lonic.

El desarrollo e implementacion de una aplicacién con tecnologia moévil, para
el monitoreo, geolocalizaciéon en tiempo real y control de las solicitudes y
entregas de pedidos, se logré de manera satisfactoria, gracias a la aplicacién
de la metodologia XP y herramientas disponibles para el desarrollo de

software.

Recomendaciones

Se recomienda realizar el desarrollo de la aplicacién con proyeccién en el futuro,

con nuevas funcionalidades, dando espacio a actualizaciones es por eso que reco-

mienda usar tecnologias como Ionic con Angular para tener una organizacién del
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proyecto que permite escalabilidad y el facil mantenimiento.

Se recomienda investigar nuevas tecnologias de desarrollo movil, que faciliten y

mejoren los tiempos de desarrollo, para obtener un sistema de calidad.

Se recomienda la utilizacién de un sistema de control de versiones como GitHub,
que permiten tener un respaldo del proyecto, en caso de acontecer una perdida
local del c6digo, ya que este servicio se almacena en la nube y permite restaurar

versiones de acuerdo a una fecha especificada.
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Anexo A

Cuestionario aplicado al Sr. Jonathan Pruna gerente propietario de la empresa
Motoencomiendas el Flaco quién es la persona que conoce a detalle el proceso de

la misma.

’ N° \ Pregunta ‘
1 | (La empresa posee un una aplicaciéon mévil o Web para la gestion
de los pedidos?

..Cuales son los servicios que ofrece la empresa?

.Cual es el medio por el que los clientes solicitan los pedidos?

., Coémo asigna los pedidos a un motorizado?

., Cémo se realiza el pedido en los locales comerciales?

. Existe alguna forma en la que el cliente pueda ver la trazabilidad
del pedido?

7 | (Cumplen con todas las normas de bioseguridad en la entrega del
pedido?

8 | iConsidera que una aplicacién movil ayudaria en la gestion de las
solicitudes de pedidos y entregas?

9 | ;Los trabajadores de la empresa cuentan con dispositivos méviles?
10 | ;Los trabajadores cuentan con acceso a internet?

| O | W DN




Anexo B

Manual de Usuario

Ingreso a la aplicaciéon

M 0992604892

Login Sign Up

Cormea

Dosamarvis@gmail.com
Contrasefia

£ 0lvidé su contrasefia?

0

(GINICIAR SESION CON GOOGLE

La aplicacion muestra una pantalla en la que el cliente podra acceder.

—_

. Escribir el correo con el que se registro.

[\)

. Escribir la contrasenia con la que se registro.

w

. En caso que se olvidé la contraseiia se la puede cambiar.

W

. Botén para ingresar a la aplicacion cuando los campos 1 y 2 estén llenos.

5. Botén para ingresar a la aplicacion por medio de una cuenta de Google.



Registrarse una cuenta nueva

@ 0992604892

Login Sign Up

Nombre
Telefono

Correo

Contrasefia
iYa tlene una cuenta?

La aplicacién muestra una pantalla con un formulario para el registro de un nuevo

usuario.
1. Escribir el nombre del usuario.
2. Escribir el teléfono del usuario.

3. Escribir el correo con el que se ingresara a la aplicacion, debe ser un correo

valido.
4. Escribir la contrasefia con que el usuario ingresara a la aplicacion.
5. En caso de que ya tenga una cuenta, esto cambiara a la pantalla de ingreso

6. Boton para registrar la nueva cuenta, cuando los campos 1, 2, 3 y 4 estén

llenos.



Restablecer contrasena

Ingrese su cormeo!

CANCELAR QK

La aplicacién muestra un modal, cuando se presiona en “;Olvidé su contrasena?”

el que permite cambiar de contrasena.
1. Escribir el correo de la cuenta que no recuerda la contrasena.
2. Opcidn de cancelar el proceso.
3. Opciodn en la que acepta enviar un correo de restablecimiento de contrasena.

Cerrar sesiéon

Cerrar Sesién — 1

En el ment lateral se puede ver una opcién de cerrar Sesion



1. Boton para cerrar sesion el cual enviara a la pantalla de ingreso.

Editar perfil de usuario

Encomiendas <
- Mi Perfil
f == B Detalles
@ | l&l Personales
C\a i sy _
Solo por Hoy

Pedidos

Preguntas Frecuentes

Restaurantes ver mas >>
al = e
By Do
Pallos Jimmy's D' Angalo
¢ # 2

En la pantalla principal se muestra

alo ]

Nombre
Xavier Cafiizares

Teléfane

958981819
xavier.canizares.95@gmail.com

Direcelén
C. Carabobo 36148, Latacunga 0501

Referencia

E Caza de un piso, en construccion

Actualizar perfil

1. Botén para abrir la pantalla con los datos del usuario.

2. Botén para cambiar los datos del usuario.

3. Escribir el nombre.

4. Escribir el teléfono

5. El correo no se puede cambiar por lo que esta bloqueado.

6. Direccién recuperada del mapa.

7. Escribir una referencia de su ubicacién para mayor exactitud

8. Botoén para actualizar los datos de usuario.



Cambiar Ubicacion del usuario

Al o

2
Search Nearest Location canlbn actual C»

S =an
Comandodee ra oz

Policia Cotopaxi La g
Palicia Judicial Lnta:l.nqn@
o
. e
Plaza de Toros San
Isidro LabladDIQ QPR'
ador El Calvario e T = . Luguna Car
ot : CPE
Coliseo Mayor 9 E
AGENCIA NACIONAL =il
DE TRANSITO... AR
£ Pargue
| F Néutico
e, R £ Ignacio Flores %,@"
r 3 o r
| Latacunga Sur o
pital del
tacunga
C o
Cedal Lalacul'gao . .
8
Patronato Municipal A
Latacunga
)

GO sl Centrn da Salnd @k
172 Combinaciones de techas | Dates del mapa | Cendiciones del Scrvicio

Aceptar ./

En la seccién de editar perfil se puede cambiar la ubicacion del usuario.
1. Buscador de direcciones.
2. Botén para obtener la ubicacién actual mediante GPS.
3. Cerrar el modal del mapa sin retorno de informacién.

4. Botén para aceptar una ubicacion.



Anadir producto al carrito

= [Z]< comidas
Encomiendas

m c Q Buscar
@ G ik
Cr; ALY 2 resultados
Fernmaclas Comidas Beblda:
Pollos

Solo por Hoy

@

Abierto

D' Angelo
DArgela Abierto

Restaurantes ver mas >>
- V@
A
Pollos Jimmy's D' Angelo
e A 2

Para anadir un producto al carrito se lo hace desde la pantalla principal

Presionar sobre una categoria y mostrard los locales comerciales en otra
pantalla.

2. Botoén para regresar a la anterior pantalla.
3. Buscador de locales comerciales de esa categoria.

4. Tarjeta que muestra el local comercial.

£ Pollos Jimmy's

Q Buscar
5 resultados °

sanduche
i S : Pan integral, guacamole, pollo, tomate,
sanduche hamburguesa lechuga
$3.00 doble
$3.00 $3.00

o \

Papi pollo Pollo hmasier.
- q

$1.00 §3.50 Afiadir al carrito




5. Tarjeta que muestra los productos de ese local comercial al presionar muestra
a partir del punto 7.

6. Botén para abrir el carrito.

7. Boton para regresar a la pantalla anterior.

8. Detalle del producto.

9. Botén para anadir el producto al carrito.

Completar Pedido

< Pollos Jimmy's < Carrito

Q Buscar

) Desliza el dedo sobre un elemento para eliminario

5 resultados e @ sanduche

300 D [3]

hamburguesa
| doble o

e 53.00
sanduche hamburguesa
$3.00 doble
$3.00
Subtotal sg_uo
Papl palle n\lo mamar.
$1.00 53.50 COMPLETAR PEDIDO

Cuando se tiene productos en el carrito se puede realizar el proceso del pedido.
1. Botén para abrir el carrito en otra pantalla.
2. Tarjeta que muestra el producto anadido.
3. Botones para aumentar o disminuir la cantidad.
4. Botén para eliminar el producto del carrito.
5. Subtotal del pedido sin precio de envio.

6. Botén para completar el pedido y seguir con el proceso.



14 Confirmar Pedido

Direceién

Tetans

990901819
et
C. Carabobo 36145, Latacunga 050150, Ecut

Retermncia

Caza de un piso, en construccisn Confirmarl
Estd seguro que quiere realizar

esta compra?

Método de pago

CANCELAR sl

& @ [ Efectivo

Total + precio de E $10.75

envio

7. Boton para regresar a la pantalla anterior.

8. Detalles de la direccién de entrega precargados de acuerdo a la informacion del
perfil, se puede cambiar los datos solo para el pedido actual, y el proceso es el
mismo para la ubicaciéon en el mapa como se muestra en la seccion de cambiar
ubicacién de usuario.

9. Método de pago en efectivo.

10. Total a pagar incluido el precio del envio.

11. Boton para completar el pedido, primero mostrando un modal de confirma-
cion.

12. Botén para cancelar el pedido y no sea enviado.

13. Botén para confirmar el pedido y sea enviado.



Ver pedidos realizados

< Pedidos
Encomiendas
PENDIENTES HISTORIAL
e 4 L
@ =) iy
C’j i.’ Pollos Jimmy's 4
- 13/11/2021 10718 PM
Fammacias Comidas Bebldas ACEPTADO
Solo por Hoy
Pollos Jimmy's b4
06/01/2022 9:40 PM
ENVIADO

Restaurantes ver mas >>
o
>

Pollos Jimmy's D' Angela

me ﬁ 2

Luego de completar un pedido se lo puede visualizar
1. En la pantalla principal hay un botén que abre una pantalla con los pedidos.
2. Pedidos pendientes y que estan en proceso.
3. Historial de pedidos.
4. Tarjeta que muestra el pedido.

5. Botoén para abrir el detalle del pedido.



Trazabilidad del pedido

< Detalles del pedido

. a hamburguesa doble

%{, 1Pallo broaster

Subtotal $6.50
Delivery .75
Total §8.25
. Pedido Reslizado 07:20 pm

. Alistando pedida 07:20pm
. Pedido en camino 07:20 pm

. Pedido para ser 07:20 pm
entregado

A partir del punto 5 de la anterior seccién se abre una pantalla con el detalle.
1. Detalle del pedido.
2. Trazabilidad del pedido por medio de una linea de tiempo.

Rastrear pedido

< Detalles del pedido i 7

3 r
) La
SR o % 1 1ur
Estadia La Coch:@ = — Rl
4 Comand
@ Tsanduche i Policia Cotd

Palicia Judicial Lat

e Zhamburguesa doble lgchucaras

jita De ROSITA..

Plaza de Tol
Isidro L

Subtotal $9.00 TIA LATACUNGA a

Delivery $1.78 i Ca
Total §10.75
botre & A
O Pedido Realizado 07:20 pm 2] ¥ o Mafnrv
Hospital General AGENCIA NACIONAL]
Provincial DE TRANSITO... @
| o =V | Pl
‘ =N
O Alistendo pedido 07:20pm o . Cig \gnach
AKI Latacunga &urg
Hospital del o
IESS Latacunga i
Pedido en caming 07:20 pm 3
T - Cedal Latac nrno
. RASTREAR ) S e
. 5 Patronate Municipal
i Latacunga
i Goznle g & Gutte Wit =7
. Padido para ser 07:20 pm Gombinacianes de teclas  Damsdelmapa  Gondicianes Bel Servicio
entregado

Continuando con la seccién anterior se puede rastrear el pedido.

1. Botén para rastrear el pedido, se muestra solo cuando el pedido esta en

camino.



2. Boton para cerrar la pantalla de rastreo.

3. Ruta desde el local comercial al destino, y la ubicaciéon del motorizado.

Visualizar pedidos pendientes por parte del administrador

Administrador

davo ha solicitade un pedido en
Pollos Jimmy's

06-11-2021 12:06 AM

Xavier Cafiizares ha solicitado un
. pedido en Pollos Jimmy's
1

06-01-2022 9:40 PM

Ver pedido

B

=] ul ©® = a

En la pantalla principal de la aplicaciéon del administrador se puede observar.

1. Tarjeta con el pedido.

2. Boton para visualizar el detalle del pedido.

Asignar pedido a un motorizado

¢ Detalles de la orden

Nota:

Direceidn: C. Carabobo 36145,
Latacunga 050150, Ecuador

Referencia: Caza de un piso, en
construccion

Método de pago: efective

‘Asignar a un motorizado

Hacienda r
Chalua Saguisili = L
%

Xavler Cafiizares
tépulo -

£l

ar

Tan ».@
=) é Latabsig
+

Fuiil

cienda
haupi

Gazo

2
25 Dates del mapa ©2022  Condisionas dol Serviclo.

- ..)




Al presionar en el botéon de “Ver pedido” de la anterior seccién se muestra una

pantalla.
1. Detalle del pedido.

2. Mapa con la ruta y los motorizados libres, al presionar sobre un motorizado

muestra los detalles y un botén para asignar el pedido.

3. Botén para rechazar el pedido.

Agregar categorias

< Inventario ¢ Categorlas Inventario
Q Buscar Q Buscar D Nombre
resultados Q?, Farmacias

Comidas

) v i

E=3 Economicas

Bebidas

(= NOR &

D Mercado
(F) cruzazu
Url(Opclonal en caso que no tenga...
g

El administrador puede agregar mas categorias que cumplan el mismo modelo.
1. Boton para abrir la pantalla de categorias.
2. Listado de los locales comerciales segtn la categoria seleccionada.
3. Botoén para abrir la pantalla de crear locales comerciales.
4. Listado que se muestra al presionar el botén del punto 1.

5. Botén para mostrar pantalla con el formulario para crear una nueva

categoria.
6. Botén para cerrar la pantalla.

7. Escribir el nombre.



8. Botoén para seleccionar una imagen.

9. Pegar una url de una imagen de internet en caso que no cumpla con el punto

8.

10. Botén para guardar la categoria.

Editar y eliminar categoria

® Inventario

Nombre
Farmacias

urliopcional en caso que no tenga..
https://us.123rf.com/450wm/arcady

o

Para ver el detalle de la categoria se continua desde el punto 4 de la seccion

anterior.
1. Detalle de la categoria campos editables.
2. Botén para actualizar los datos de la categoria.

3. Botoén para eliminar la categoria.

Crear locales comerciales

A partir de la seccién anterior del punto 3 se abre una pantalla con el formulario

para crear un nuevo local comercial.



10.

11.

® Inventario ® Inventario

. MNombre

1
Url{Opcional en caso que no teng...
Categoria
direccién

@

Url(Opcional en caso que no tenga... E Latitud

Categorfa Longitud

direccian Abre

Mapa Cierra

Escribir el nombre del local comercial.
Botoén para subir una foto.

Pegar una url de una imagen en internet en caso que no cumpla con el punto
2.

Seleccionar una categoria de las existentes.
Escribir la direccién del local comercial.

Presionar para abrir el mapa y obtener coordenadas exactas del local, se

utiliza el mismo formato de mapa al editar la ubicacién de usuario.

Este campo muestra la latitud obtenida del mapa y este campo esta

bloqueado.

Este campo muestra la Longitud obtenida del mapa y este campo esta

bloqueado.
Campo para seleccionar la hora de apertura del local.
Campo para seleccionar la hora de cierre del local.

Botén para guardar el local comercial.



Editar y eliminar un local comercial

Inventario .
< ® Inventario
Nombre
Q Buscar Pollos Jimmy's
resultados
—

e [
a, Pollos Jimmy's I
e D' Angelo

Url{Opcional en case que no teng...
= dataiimage/jpeg;base64,/9]/4AAQSI

Categoria Comidas

direccion
C. Belisario Quevedo, Latacunga

Mapa

Para ver el detalle del local comercial se necesita deslizar hacia la izquierda.

1. Seleccionar la categoria donde se encuentra el local.

2. Botén que se muestra al deslizar el item hacia la izquierda y sirve para abrir

la pantalla con los detalles del local comercial.
3. Detalle del local comercial, campos editables.
4. Botén que sirve para actualizar la informacion del local.

5. Botén para eliminar el local.



Agregar productos

< Inventario < Productos () Producto

Q Buscar Q Buscar Nnmbre

resultados

o o (|
E Pollos Jimmy's
Q D' Angelo

sanduche

hamburguesa doble

Papi pollo

Pallo broaster

Consome

HDeD@

)

B Url(Opcional en caso que no teng...
E Descripeién

Price

H B

Para agregar productos se lo hace desde la pantalla del inventario.

1.

Presionar sobre un local comercial al que le queramos agregar un producto.
Lista de productos ya existentes.

Boton para abrir una pantalla con el formulario para crear un producto.
Escribir el nombre del producto.

Botén para seleccionar una foto.

Escribir una url de una imagen de internet en caso de no cumplir el punto
5.

Escribir una descripcion del producto lo mas detallado posible para una

mejor comprension.
Escribir el precio del producto.

Botén para guardar el producto.

Editar y eliminar un producto

Para eliminar un producto es necesario continuar desde el punto 2 de la seccion

anterior presionando sobre un producto.



® Producto

Nombre
hamburguesa doble

Url{Opcional en caso que no teng...

data:image/jpeg;base64,/9j/4AAQSI

Deseripeion
hamburguesas dobles con jamén qu

Price
3

EDITAR ELIMINAR

1. Detalle del producto, campos editables.
2. Botoén para actualizar los datos del producto.

3. Botén para eliminar el producto.

Gestionar motorizados

< Motorizados

® Motorizado ® Motorizado
Datos del Motorizado
Q Buscar
Nombre
)

< Softwork

o Jorge Luls Ortiz
-
&

Url(Opcional en caso que no tenga...
Pablo Marmol

Telefone

e

Xavier Cafilzares

Emall

Contrasefia

Confirma Contrasefia

uri(Opcional en caso que no tenga...
Datos de la Motocicleta

Telef
D elefono Morca

Email
D Flaca
_ 2

Para registrar un motorizado entrar desde el menu lateral “Motorizados”



1. Listado de motorizados

2. Botén para abrir la pantalla con el formulario de registro de un motorizado.
3. Escribir el nombre del motorizado.

4. Seleccionar un foto.

5. Pegar una url de una foto que el motorizado tenga en internet en caso de

que no se cumpla el punto 4.
6. Escribir el teléfono del motorizado.
7. Escribir el correo con el que iniciard sesion el motorizado.

8. Escribir una contrasefia con el que el motorizado podra iniciar sesion, esta

contrasena luego la podra cambiar con la opciéon de olvide mi contrasena.
9. Escribir nuevamente la contrasena.
10. Escribir la marca del transporte del motorizado.
11. Escribir la placa del transporte del motorizado.

12. Botén para registrar al motorizado.

Visualizar pedido asignado (Motorizado)

< Detalles del pedido

MOtorIzado 06/01/2022 9:40 PM
1 Xavier Cafilzares ha solicitado un Xavler Cafizares pidié lo sigulente en
pedido en Pollos Jimmy's Pollos Jimmy's
Detal\e del Pedido
G | . .
1 sanduche $3.00
E 2 hamburguesa doble $6.00
Total §9.00
Cobrar $1.75

Nota:

Direcelén: C. Carabobo 36145,
Latacunga 050150, Ecuador

Referencia: Caza de un piso, en
construccién

Método de pago: efectivo

Mapa

=] ® a

El motorizado puede ver el pedido que le han asignado en la pantalla principal.



1. Tarjeta con el pedido.
2. Botoén para ver el detalle del pedido.
3. Detalle del pedido.

4. Boton para comenzar, el cual es necesario para ver el mapa y la ruta que

tiene que tomar.

Proceso del pedido (Motorizado)

< Detalles del pedido € Detalles del pedido

Total $9.00 Total §9.00
Cobrar $1.75 Cobrar $1.75
Nota: Nota:

Direccién: C. Carabobo 36145,

Direccién: C. Carabobo 36145,
Latacunga 050150, Ecuador

Latacunga 050150, Ecuador

Referencia: Caza de un piso, en

Referencia: Caza de un piso, en a:
construccion

construccién

Método de pago: efective

Mapa

Método de pago: efective

Mapa

Confirmar!

Estd seguro que llegé al lugar
de entrega?

TSR G TTR c
A
EGRAL oo Comando dee La CANCELAR i
JE Policia Cotopaxi
SAN FELIPE PROVIDAQ
w . Mirador E varin@
B
A 5?}‘ a Lat EJ‘\
Parque
I -+ o Hospital del e +
i ESS Latacunga Ignacio Flares
G Wid 4T Patrgnato Mumc\pal@
Goog|co e iers Cadilecnicamm) o Corlicanes el Servicin

I e[| e

El motorizado ira avisando de acuerdo como vaya el proceso del pedido y lo haréa

mediante los botones.

1. Ruta (posicién actual del motorizado al local) que debe tomar desde que

aplasto el boton “Comenzar” del punto 4 de la secciéon anterior.

2. Botén que debe presionar cuando el motorizado haya llegado al local

comercial y tenga el pedido.

3. Ruta (del local a la ubicacién de entrega) que debe tomar el motorizado

luego de presionar el botén “Tengo el pedido” del punto 2.

4. Botén que debe presionar cuando el motorizado se encuentre en la ubicacion

de entrega del pedido el cual muestra un modal de confirmacién.

5. Botén para cancelar la accién que llego al destino.



6. Boton para confirmar que si llegd al destino.

¢ Detalles del pedido

Total $9.00
Cobrar $1.75
Nota:

Direccién: C. Carabobo 36145,
Latacunga 050150, Ecuador

Referencia: Caza de un piso, en
construccién

Confirmar!

Método de pago: efectiva
Estd seguro que quiere finalizar

esta entrega?

oSy ]
bl CANCELAR  SI

Comando de La
Pelicia Cotopaxi

Mapa

P.
Hospital del [
ESS Lalacunga Ignacio Flores

7. Boton que se debe presionar cuando el motorizado haya entregado el pedido al
cliente (Primero mostrara un modal de confirmacién).
8. Botén para Botdn para cancelar la accion “Finalizar pedido”.

9. Botén para confirmar la acciéon de “Finalizar pedido”.
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