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RESUMEN
El presente informe final del proyecto de tesis que tiene como objetivo principal
desarrollar una aplicacion mavil, para la publicacién de anuncios de oferta y demanda
laboral en tiempo real; esta aplicacibn movil se logra haciendo uso de las tecnologias
de IONIC y Firebase, las cuales proporcionan caracteristicas Gnicas que hacen que

sea una aplicacion altamente funcional.

En la ejecucién de este proyecto se logré optimizar el modelo cliente servidor de tres
capas las cuales son “cliente — servidor web — servidor base de datos” a solo dos
capas que son “cliente — servidor base de datos”, quitando la parte de Servidor web,
ya que no es necesaria para esta aplicacion, porque las funcionalidades y
caracteristicas que implementaria un servidor web estan dentro de la aplicacién en
los providers (Servicios), esta optimizacion mejora el tiempo de respuesta de las
peticiones, eventos y la interaccion con la base de datos, gracias a que la aplicacion
movil interactla directamente con la base de datos y ademas Firebase proporciona la

base de datos en tiempo real.

Los eventos manejados en IONIC permiten implementar una conexion tipo publish —
subscribe y esto permite tener interaccion en tiempo real, esto se usa para
implementar una sala de chats que permita que los usuarios coordinen por medio de

la aplicacion, el cual genera una experiencia de usuario muy buena.

Los plugins de Cordova permiten obtener informacion que hacen que la aplicacion

sea confiable y segura.

La aplicacion movil desarrollada hace uso de Notificaciones Push, para ser méas
interactivo, esto se implementa sin la necesidad de crear un servidor web que
administre y gestione dichas notificaciones, todo lo hace la aplicacion moévil con ayuda
de FCM (Firebase Cloud Messaging).

El proyecto puede crecer e integrar mas funcionalidades, gracias a que el arbol JSON

de la base de datos es muy escalable.

Es posible desarrollar este proyecto sin costo en la fase de produccion de la aplicaciéon

movil, debido a que no se necesita contratar un cloud o hosting.

Palabras Clave: IONIC, Flrebase, Notificaciones Push, Tiempo Real, eventos.
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ABSTRACT

The present final report of the thesis project whose main objective is to develop a
mobile application, for the publication of real-time labor supply and demand
announcements; this mobile application is achieved by using the IONIC and Firebase
technologies, which provide unique features that make it a highly functional
application.

In the execution of this project it was possible to optimize the server client model of
three layers which are "client - web server - server database" to only two layers that
are "client - server database", removing the server part web, since it is not necessary
for this application, because the functionalities and features that a web server would
implement are within the application in the providers (Services), this optimization
improves the response time of requests, events and interaction with the database,
thanks to the fact that the mobile application interacts directly with the database and

also Firebase provides the database in real time.

The events managed in IONIC allow to implement a publish-subscribe connection and
this allows interaction in real time, this is used to implement a chat room that allows
users to coordinate through the application, which generates a user experience very

good.

Cordova plugins allow you to obtain information that makes the application reliable
and safe.

The developed mobile application makes use of Push Notifications, to be more
interactive, this is implemented without the need to create a web server that manages
and manages such notifications, and everything is done by the mobile application with
the help of FCM (Firebase Cloud Messaging).

The project can grow and integrate more functionalities, thanks to the fact that the

JSON tree of the database is very scalable.

It is possible to develop this project without cost in the production phase of the mobile

application, because you do not need to hire a cloud or hosting.

Key words: IONIC, Flrebase, Push Natifications, Real Time, events
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INTRODUCCION
Las aplicaciones moviles estan cambiando la forma de interactuar de las personas,
ya que existen diversas aplicaciones inimaginables para hacer algunas actividades y
por ello las tecnologias para desarrollarlas también estan cambiando, mejorando e
innovando cada dia, las herramientas de desarrollo que servian bien hace dos afios,
ya no son tan buenas ahora, es por eso que estar actualizados es una obligacion, si
quieres innovar. Debido a la necesidad de las aplicaciones, surge la pregunta ¢ Como
lo hago y con qué? Una respuesta a esto se encuentra en el informe de este proyecto,
el cual muestra el uso de tecnologias como IONIC y Firebase que juntos pueden dar
como resultado una aplicacion movil multiplataforma sin costo de implementacién en
la fase de desarrollo, ni en la fase de produccién, con la caracteristica de ser muy

escalable, para proyectos de gran envergadura.

Hacer que la aplicacion moévil responda rdpido a las peticiones es una parte
fundamental y para ello se mejoré el modelo cliente servidor, también importa el
consumo de datos y para reducir ese consumo se optimizé las funciones de la

aplicacion movil.

En las aplicaciones maviles tener disponible las notificaciones le dan un punto extra
y el usuario se hace mas fiel a ella, integrar en una aplicacion movil dichas
notificaciones te dard mas usuarios, entonces es vital implementar esta funcionalidad
y para ello se usa Notificaciones Push, se puede integrar sin la necesidad de crear un

servidor que administre dichas notificaciones.

En toda aplicacion que haga interactuar a los usuarios entre ellos, existe y se hable
del tema de seguridad y confianza, para ello se implementa unos métodos que tengan
informacion que generen confianza en los usuarios y le proporcione la sensacién de

seguridad en su interaccion.

Tener disponible un chat para comunicar a los usuarios ayuda a que la aplicacion sea
més confiable y asi mismo sea méas usado por los usuarios, proporciondndoles la
sensacion de seguir en sus redes sociales, con las tecnologias usadas esto es facil

de integrar.

La metodologia usada es Mobile-D, porque estd orientada al desarrollo de

aplicaciones para moviles y te permite construir tu aplicacion de manera rapida.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1.

REALIDAD PROBLEMATICA

El tablén de anuncios o también conocida como cartelera, es un instrumento en
el cual se publican diferentes necesidades desde demanda y oferta de trabajo
laboral o servicios requeridos hasta ventas de articulos y publicidad de toda
indole, por ello muchas personas acuden a buscar una oportunidad laboral en

estos anuncios dia a dia.

En la actualidad una persona que busca un empleo, lo hace buscando en los
tablones o paneles de anuncio y para ello se aproxima fisicamente, en
ocasiones la informacion ya estd desactualizada, porque una vez que se
contrata el publicador deja su anuncio a la deriva y otras personas siguen
leyendo y tratando de contactarse con el anunciador; o no se puede contactar

oportunamente con el anunciante.

Conseguir un empleo decente es dificil para el 80% de jovenes peruanos,
tardando 12 meses en encontrar uno y 8 de cada 10 jovenes peruanos

ingresaran a su primer empleo de calidad en un sector informal. (Pert21, 2016)

De acuerdo con un estudio de Nielsen de este afio, el rango de jévenes entre
18 a 25 afios que busca empleo por Internet se increment6 notablemente, en
los dos udltimos afios, en un 14%, representando un 34% del total de personas
gue buscan empleos por Internet, mientras los jovenes de 26 a 35, representan
un 44% del total. (Agencia de Prensa Lima Norte, 2017)

Es muy comun encontrar anuncios en el que se oferten servicios o habilidades
que segun, Diario EI Cumbe (2016), en América Latina la acumulacién de
habilidades proviene de tres fuentes: el 57% del aprendizaje de los colegas de
trabajo, el 31% del aprendizaje mediante la practica 'y el 12% de la participacion
en actividades de capacitacion, habilidades Unicas que alguien no tiene pero

podria necesitar en un determinado momento.

Por todo lo expuesto, se propone desarrollar e implementar un aplicativo movil

gue reemplace al tablon de anuncios y optimice la disponibilidad de oferta y



2.2.

2.3.

demanda, en el cual se pueda publicar ofertas y demandas laborales en tiempo
real, dar a conocer las habilidades de los usuarios para ayudar a otros a

solucionar sus dificultades mas eficientemente y rapido.

En la parte tecnolégica, para los desarrolladores se pretende dar a conocer las
herramientas para poder hacer aplicaciones méviles altamente funcionales con
bajo costo de implementacién en la fase de produccién, gracias a la ausencia
de un server y mostrarles métodos mejorados para el funcionamiento 6ptimo y

bajo consumo de datos.

Esta solucion sera posible gracias al uso de tecnologias como firebase, que es
un servicio proporcionado por Google, el cual permitira la independencia de un
Backend y la disponibilidad de la interaccién con los datos de los usuarios en

tiempo real, eso significa que los datos estaran actualizados en todo momento.

FORMULACION DEL PROBLEMA

El tablén de anuncios solo es un panel de publicidad estatico y el anuncio no
siempre es actualizado, con informacion incompleta de la oferta laboral y del

anunciante.

OBJETIVOS

2.3.1. Objetivo General

Desarrollar un aplicativo mévil multiplataforma mediante IONIC y Firebase,
para incrementar las posibilidades de encontrar anuncios actualizados de

oferta y demanda laboral en tiempo real.

2.3.2. Objetivos Especificos

» Optimizar el tiempo de respuesta y peticion de datos, con un modelo

Cliente — Servidor méas corto.

» Desarrollar métodos y funciones para permitir la verificacion de
informacion, seguridad y confianza en las publicaciones de los

anuncios.



= Desarrollar un médulo de calificacion dinamico e interactivo.
= Integrar Notificaciones Push sin la dependencia de un servidor.

= Desarrollar una aplicacion movil sin costo en la fase de produccion.

2.4. JUSTIFICACION

Uno de los problemas més grandes de un pais es el desempleo y el desperdicio
de talento, habilidades y conocimiento de las personas, es un punto que se
ataca de diferentes maneras y hoy en dia se hace uso de la tecnologia para

incrementar las posibilidades de emplear a una persona.

El tablén de anuncios o cartelera donde se publican diferentes necesidades, es
un medio que ayuda a las personas a encontrar una posible oportunidad de
trabajo o dar a conocer las habilidades y destrezas de un individuo, pero tiene
limites en cuanto a la ubicacién, porque se tiene que estar presente fisicamente
para ponerse al tanto de las Ultimas publicaciones y a veces desconoces si la

propuesta sigue vigente o no.

Es por eso que el aplicativo movil pondria al tablén de anuncios que se
encuentra en una esquina en la mano de una persona actualizada en tiempo
real con las especificaciones necesarias y los requisitos que debe cumplir,
estara informado con las ultimas publicaciones sin la necesidad de desplazarse

de un lugar a otro.

Otro punto importante es que facilitara a las personas a resolver sus problemas
diarios teniendo una amplia comunidad de usuarios dispuestos a colaborar y

apoyar inmediatamente en todo lo que necesite.

2.5. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACION

2.5.1. Viabilidad Técnica

2.5.1.1. Herramientas:

Las herramientas que se mencionan son las mas aptas para el desarrollo del

proyecto.



2.5.2.

= Node.Js v8.0.0.

= |onic.
= Cordova.
=  Firebase.

= Sublime Text, Visual Studio Code.
= Navegadores Chrome, Firefox.

=  Conexion a Internet.

2.5.1.2. Equipos / Materiales:
= Laptop Toshiba Satellite Intel CORE i7.
= Dispositivo Mavil Acer Liquid Z220.

= Dispositivo Mévil Samsung Galaxy J7 Neo.

2.5.1.3. Metodologia:
= Mobile-D.

Todas los items mencionados estan disponibles y son faciles de conseguir,

descargar e instalar, por ello el proyecto es viable técnicamente.

Viabilidad Econdmica

El presente proyecto, usa herramientas libres, como Node.Js que es un
entorno en tiempo de ejecucién de JavaScript y que usa NPM que es un
ecosistema de librerias, ambos de cédigo abierto, lonic que es un framework
para hacer aplicaciones méviles hibridas gratuito, Firebase es un servicio de
Google que proporciona base de datos entre otros, proporciona un espacio
gratuito, solo se tiene que registrase y a programar, los navegadores son
gratuitos y libres, el editor Visual Studio Code es gratuito y Cordova
proporciona plugins nativos gratuitos para moviles. Los equipos hardware

(laptop y dispositivo mévil) son propios.

En conclusion el proyecto es viable econdmicamente, porque no se recurrira

a gastos presupuestales grandes, en vista que casi todo es open source.



2.5.3. Viabilidad Social

El presente proyecto que tendrd como resultado, brindar un servicio movil en
tiempo real, que le dara al usuario una posible oportunidad de encontrar un
empleo o incrementar sus ingresos, con solo brindar su apoyo a otras

personas que necesiten sus habilidades y destrezas.

Lo pueden usar todas las personas que quieran buscar un trabajo o que
quieran hacer algo en su tiempo libre. Hoy en dia todos tienen un SmartPhone

disponible a la mano con conexién a internet.

2.5.4. Viabilidad Legal

Las herramientas usadas para este proyecto son gratuitas, con las siguientes

licencias:

¢ Node.Js y lonic son de codigo abierto publicado bajo una licencia MIT
(Massachusetts Institute of Technology), permite reutilizar software

dentro de Software propietario.

e Firebase y Cordova son libres y de cédigo abierto bajo la licencia
Apache, version 2.0. requiere la conservacion del aviso de derecho de

autor y el descargo con responsabilidad.

En Conclusion, por lo descrito en los tres aspectos (técnico, econémico y social)
para la viabilidad del proyecto y en vista de que se cuenta con todos los recursos
gue se invertiran en el proyecto, los cuales son alcanzables y estan

completamente disponibles, por lo tanto el proyecto si es viable.

2.6. LIMITACION DEL ESTUDIO

e El aplicativo movil a desarrollar solo proporcionara la informacién de
oferta y demanda laboral que se publiquen, dejando a los usuarios la

libertad de contratar o no a los solicitantes.

e Es muy importante que el usuario se registre con informacion real, ya
qgue ello sera una carta de presentacion para el usuario ofertante y

demandante.



Esté dirigido a personas que tengan a la mano un Smartphone y de la
misma manera que tengan experiencia usando servicios por internet,

para no incurrir en malos usos de la aplicacion.

El acceso a internet, podria suponer una limitacién para el usuario final,

ya que todo el aplicativo gestiona datos de la hube en tiempo real.

La aplicacién funcionara perfectamente desde la version de Android 4.0

en adelante, para versiones inferiores existe riesgo de incompatibilidad.

La aplicacion final solo se generara para la plataforma Android, debido
a que para generar para iOS se requiere de una Mac, el cual no se tiene

disponible para este proyecto.



MARCO TEORICO

3.1

ANTECEDENTES

Hoy en dia el uso del internet es indispensable, las techologias que se usan
ahora son robustas, gracias a las investigaciones y aportes de grandes

desarrolladores a nivel mundial y ahora esta a nuestro alcance.

Los servicios de todo tipo que hoy en dia estan disponibles, han llegado a
cambiar la forma de pensar e interactuar con el entorno de las personas y
seguirdn cambiando, con la finalidad de mejorar la calidad de vida y facilitar

cada vez mas todas las cosas.

3.1.1. Tesis de Universidad Nacional Auténoma de México, Posgrado en

Ciencia e Ingenieria de la Computacién

“PROCESOS EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES PARA
DISPOSITIVOS MOVILES” (lan Moisés Rangel Villagran, 2013)

En este trabajo de investigacion se realiz6 una revision bibliografica
sistemética que identifica aquellas particularidades del desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles, sus principales dificultades y
soluciones actuales. A lo largo de la investigacion se tuvieron contacto con
grupos de trabajo en México dedicados al desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles, con la finalidad de recolectar informacion con base a sus
experiencias. Las técnicas utilizadas fueron de observacion, encuestas y
entrevistas sobre su forma de trabajo y principales dificultades que enfrentan.
Finalmente como resultado de su validacion se documentaron los ajustes
necesarios del proceso de desarrollo de aplicaciones para dispositivos

moviles.

Después del andlisis de esta tesis y los resultados que obtuvieron, se ha

tomado como guia para nuestro trabajo por las siguientes razones:

e Los grupos de trabajo usan metodologias agiles como Mobile-D, para

desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles.



e Mobile-D est4d optimizado para entregar una aplicacion para
dispositivos moviles completamente funcional en un corto periodo de

tiempo.

3.1.2. Tesis de la Universidad de San Carlos de Guatemala, Facultad de

3.1.3.

Ingenieria — Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas.

“DISENO DE LA INVESTIGACION DEL PROYECTO DANTE SISTEMA
MOVIL PARA LA NOTIFICACION, UBICACION Y ALERTA DE INCIDENTES
Y AREAS DE PELIGRO EN LA CIUDAD DE GUATEMALA” (Bacilio

Alexander Bolafios Lima, 2013)

En este proyecto de tesis se busca mejorar la seguridad de los usuarios de
dispositivos maviles, al brindarles informacion sobre la ocurrencia de
incidentes de riesgo: como hechos delictivos, accidentes de transito y
desastres naturales en la Ciudad de Guatemala. La aplicacibn que se
desarrollé pretende mejorar la comunicacién entre los usuarios del sistema y
las autoridades correspondientes, de forma que la respuesta coordinada de
los implicados, sea eficaz y eficiente en cada situacion. El Proyecto busca que
el sistema alcance un alto impacto en la comunidad, por beneficiar no sélo a
los usuarios de la aplicacion y autoridades implicadas, sino también a toda la

sociedad en general.

Luego de revisar cuidadosamente la tesis mencionada, el cual ha sido
desarrollado usando una metodologia agil, se tomara como aporte la eleccién
por una metodologia agil para el desarrollo de la aplicacion movil del proyecto.
Cabe mencionar que en esta tesis se tenia la necesidad de desarrollar en poco
tiempo teniendo en cuenta que el equipo para el desarrollo de la aplicacién era
pequefio, esta situacion nos ayuda, ya que se tiene la misma necesidad y para

ello se opta por la metodologia Mobile-D.

Tesis la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Facultad de

Ingenieria de Sistemas e Informética.

“PROTOTIPO DE APLICACION MOVIL UTILIZANDO LA METODOLOGIA
MOBILE-D PARA LA VERIFICACION DE LA FORMALIDAD EN EL

10



3.1.4.

SERVICIO DE TAXI METROPOLITANO EN LA CIUDAD DE LIMA”
(Meneses Sanchez, Jesus D y Laveriano Meca, Elva C., 2016)

En esta tesina se propone el desarrollo de un prototipo de aplicacién movil
cuyo objetivo es informar acerca del servicio de taxi al ciudadano, mediante el
uso del Smartphone con disponibilidad de internet para que dicha aplicacion
pueda hacer la lectura de la placa del taxi. La informacién sobre un vehiculo
gue brinda el servicio de taxi puede apoyar al ciudadano a decidir antes de
tomar dicho servicio, siendo esto una ayuda para garantizar la seguridad y

confiabilidad en el servicio.

Al igual que la anterior en esta tesina, opta claramente por una metodologia
agil que es Mobile-D, debido a que son mas convenientes para la
implementacién y desarrollo de las aplicaciones moviles. Siendo una
aplicacion movil hecha con Mobile-D ayudard mucho al presente proyecto por

las siguientes razones:

e Usar Mobile-D es mas conveniente, debido a la rapidez con la que

cambia el entorno de las tendencias tecnolégicas y del mercado.

e Se trata de alcanzar iteraciones de desarrollo muy rapidos con equipos

muy pequefios y reducido de programadores.

e Hace buen uso de las buenas practicas y recomendaciones
ampliamente reconocidas de otras metodologias de desarrollo agil y se

adapta 6ptimamente a las caracteristicas de las aplicaciones moviles.

Tesis de la Pontificia Universidad Catélica del Peru, Facultad de

Ciencias e Ingenieria.

“ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION PARA
ADMINISTRAR Y CONSULTAR AVISOS CLASIFICADOS PARA
TABLETAS ANDROID” (Cornejo Aramayo, Jorge F. 2013)

En esta tesis se aborda el problema que radica en la necesidad de las
personas por publicar o consultar sobre diferentes cosas, mientras se
encuentran desarrollando otra actividad y las herramientas actuales como

periddicos, paginas web o aplicaciones moviles, cuentan con pasos tediosos

11



3.1.5.

e inclusive no pueden utilizarse debido a que las personas no siempre tienen
a la mano una PC o estar cerca de una agencia de avisos clasificados.
Actualmente, el consumismo que existe ha hecho que el comercio sea parte
inherente de las personas, los avisos y anuncios clasificados son un medio de
comunicacion y se tornan fundamentales cuando se desea ofertar o tomar un

servicio y/o producto.

Este trabajo que tiene como resultado final, el lanzamiento de una aplicacion
para tablets, sera de guia, ya que toma varias caracteristicas que suelen
presentarse al momento de hacer un aviso clasificado por diferentes medios
fisicos (periddicos, revistas) y electronicos (paginas web) y los integra de

forma adecuada, estructurada y ademas con un buen disefio maovil.

Tesis de la Pontificia Universidad Catélica del Peru, Facultad de
Ciencias y Artes de la Comunicacion.

“El Panel: Potencial publicitario en constante cambio frente al desarrollo

comercial de la Ciudad de Lima” (Jara Rojas, Claudia M., 2008)

La tesis en mencion muestra como las mas grandes y diversas empresas,
grandes o pequefias entidades del Estado, ONGs o0 hasta grupos sociales;
emplean este medio para anunciar sus productos y servicios, comunicar sus
ideas o hacer llamados de toma de conciencia para que la actitud del que lo
ve, cambie. Y nos deja muy en claro que los paneles publicitarios o llamados
por algunos carteles tablén de anuncios, se han convertido en una herramienta
emergente en detrimento de otros medios y en una alternativa viable para la
exposicion no solo de la imagen de marca de una empresa, sino también de
la de un candidato, de una causa social o de las continuas promociones de
precios que ofrecen las grandes cadenas de tiendas por departamento o de
especializacion instaladas en las zonas de mayor crecimiento comercial y

economico de la Capital.

Esta tesis hard las siguientes aportaciones, que ayudara a entender mucho

mejor, el uso que le dan al panel publicitario:

e Ayudar a comprender los actos o actitudes de los anunciantes.
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e Los anunciantes publican sin responsabilidad alguna.

e El panel publicitario muestra informacion en desorden y sin clasificar.

3.2. BASES TEORICAS

3.2.1. Empleo Informal

Empleo informal, es la actividad laboral de quienes trabajan y perciben
ingresos, manteniéndose al margen del control tributario del Estado y de las
disposiciones legales en materia laboral. El cudl se refiere a la actividad laboral
de los trabajadores independientes, los vendedores ambulantes, las

trabajadoras de servicio doméstico, entre otros.

El concepto de empleo informal fue planteado contemplando la posibilidad de

gue los paises lo ajustaran a su propia situacion y sus propias necesidades.

Sin embargo de acuerdo con KILM 8 de la International Labour Organization
(2013), “La definicién de la 15.a CIET se refiere al sector informal y al empleo
en el mismo”. (p. 91)

3.2.1.1. Tipos de Empleos

e Lostrabajadores que por cuenta propia (sin empleados) duefios de sus

propias empresas (negocios) del sector informal.

e Los empleadores (trabajadores independientes con empleados)

duefios de sus propias empresas (negocios) del sector informal.

e Trabajadores familiares auxiliares, independientemente de si trabajan

en empresas del sector formal o informal.

e Miembros de cooperativas informales de productores (no constituidas

como entidades juridicas).
e Asalariados que poseen empleos informales.

e Trabajadores por cuenta propia que producen bienes exclusivamente

para el propio uso final de su hogar.
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3.2.2.

3.2.3.

Tablon de Anuncios

También conocido como Cartelera, es un tablero en que se fijan avisos,
noticias, etc. o panel en el que se colocan anuncios publicos e informaciones.

(Real Academia Espafiola, 2017)

Es un lugar donde se pueden dejar mensajes publicos, publicar anuncios
clasificados, donde vender o comprar algo de forma directa con el publicador,
Ultimamente se hace referencia a un sitio web donde puedes pedir, vender o

anunciar cualquier tipo de cosas. (Wikipedia, 2017)
Tipos de Aplicaciones segun su desarrollo

3.2.3.1. Aplicaciones Nativas

Este tipo de aplicaciones que han sido creadas con el software que ofrece
cada sistema operativo a los desarrolladores, denominado Software
Development Kit o SDK. Asi como Android, iOS y Windows Phone, los cuales
son los mas populares, cada uno tiene su propio Kit de Desarrollo y las
aplicaciones nativas se programan y disefian especificamente para cada

plataforma. (Cuello y Vittone, 2013)

Entonces, una ventaja notable de una app nativa es que no requiere Internet
para funcionar, por lo que ofrece una experiencia de uso mas amigable y
guedan integradas al movil, permitiendo usar las caracteristicas del hardware

del dispositivo moévil, como la cAmara, el acceso a internet y la ubicacion.

Una aplicaciéon o app nativa es un software disefiado para sacar el maximo
provecho de las caracteristicas de un dispositivo moévil; Estas aplicaciones
nativas estan desarrolladas en el lenguaje nativo de la propia terminal movil:
Objective-C par iOS, Java para Android o C# par Windows Phone. (Santiago,
Trabaldo, Kamijo, y Fernandez, 2015)

Por ello la necesidad de un desarrollo diferente para cada una de las
plataformas hace necesario externalizar los proyectos a equipos

especializados en cada sistema operativo.

3.2.3.2. Aplicaciones Web (Web apps)
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Las aplicaciones que se basan en la web son aquellos recursos y herramientas
gue los usuarios pueden usar ingresando a un servidor web por internet o de
una intranet por medio de un navegador. Estas Web Apps proporcionan un
desarrollo multiplataforma basado en tecnologias Web como HTML, CSS,
JavaScript, etc. Estan desarrolladas en muchas ocasiones en servidores Web
y son visibles en todo dispositivo que tenga un navegador y acceso a internet,
es decir practicamente cualquier celular o dispositivo movil. Se desarrolla una

sola vez y se ve en muchos sistemas distintos. (Santiago et al., 2015)

En este decir, las web apps no son mas que una version, que usa la tecnologia
responsive de la pagina web, optimizada para su correcta visualizacion en

dispositivos moviles.

3.2.3.3. Aplicaciones Hibridas

Este tipo de aplicaciones mantienen la caracteristica multiplataforma en gran
parte, siguen haciendo uso de tecnologias Web, aunque funcionan localmente
en el dispositivo, permitiendo ejecutarse también sin conexién a Internet. Al
estar embebidas en un navegador web de una aplicaciéon moévil nativa que
tienen el mismo tipo de acceso a las APIs nativas de cada sistema operativo
asi como también a los recursos propios del sistema como el procesador,
GPS, camara, etc. El desarrollo de las aplicaciones moviles hibridas es un
enfoque de programacion, para dispositivos méviles que mezcla los puntos
mas resaltantes y fuertes de la programacion nativa y el desarrollo de web
apps. La forma de desarrollarlas es similar a la de una aplicacién web y una
vez que la aplicacion esta culminada, se compila y empaqueta de tal forma
gue resulta como si se tratase de una aplicacion nativa, esta misma se puede
compilar para diversas plataformas, convirtiéndose de esa manera en una
aplicacion multiplataforma que se puede distribuir en las AppStore. (Cuello y
Vittone, 2013)

Una ventaja es que se puede acceder a las capacidades del teléfono, usando

librerias, tal como lo haria una aplicacion movil nativa.

3.2.4. Tiempo Real (Real Time)
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Se define de manera sintética la Real Time Web (Web en Tiempo Real) como
un conjunto de tecnologias y practicas que permiten a los usuarios la
recepcion de informacion tan rapido como esta es publicada por sus
creadores, en vez de que estos 0 un programa (software) tenga que
comprobar continuamente la fuente de la informacién en busca de

actualizaciones. (Fundacion Telefénica, 2011)

La novedad de la tecnologia Real Time Web (RTW) o de la web en tiempo real
es especificamente la posibilidad de acceder y recibir los datos o la
informacion de todo tipo, de forma instantdnea, datos e informacion que es
proporcionada en la mayor parte de los casos por los propios usuarios y

también la posibilidad de construir multitud de servicios sobre ella.

Entre las diferentes definiciones que le dan a este punto, rescato que real time
web, es cuando la informacién se actualiza en menos de un segundo, se dice
que “el tiempo real es el suefio de google”. Estamos comunicandonos
constantemente en tiempo real, porque las herramientas de hoy nos permiten

a todos emitir en tiempo real.
La parte web del “real time web” es hacia donde vamos, las cosas no las
gueremos en diferido (visualizar con retraso), las queremos en tiempo real.

Dispositivo Moévil

3.2.5.1. Definicién

Es una maquina de tamafo pequefio que generalmente pueden ser llevados
en el bolsillo, estos aparatos tienen capacidades de procesamiento para
cumplir una funcién, acceso a internet y con memoria limitada, disefiadas
especificamente para una funcion, pero que también pueden realizar otras
mas generales, por lo general se asocian al uso individual de una persona o
usuario, tanto en posesion como en operacion, el cual puede adaptarlos a su

gusto. (Fernandez, 2006)

3.2.5.2. Caracteristicas

Fernandez (2006), indica que son caracteristicas de los dispositivos moviles:
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e Portabilidad, debido al reducido tamafio de los dispositivos méviles.
e Conectividad e inmediatez mediante las redes inalambricas.

e Ubicuidad, debido a que se libera el aprendizaje de barreras espaciales

o temporales.

e Adaptabilidad de aplicaciones y servicios a la necesidad del usuario.

3.2.5.3. Tipos de Dispositivos Moviles

Los tipos de dispositivos méviles son: teléfonos, Asistente digital personal

(PDASs) y las consolas.

e Teléfonos. Su funcién principal es la de realizar llamadas, aunque

ahora tienen funcionalidades de un ordenador.

e PDAs. Asistente personal digital que sirven como organizadores de
agenda, calendario, gestiébn de contactos, reproductor de archivos
multimedia y acceso a internet, actualmente la linea de diferencia que

los separa de los teléfonos se esta perdiendo.

e Consolas. Llamados comunmente como “dispositivos orientados a
jugar” por qué tienen gran capacidad de procesamiento de imagenes,
también al igual que los PDAs reproducen archivos multimedia,

cuentan con un navegador de internet y otros.
3.2.6. Base de Datos No Relacional

3.2.6.1. NoSQL

Las bases de datos NoSQL son bases de datos no relacionales, optimizadas
para los modelos de datos sin esquema y sobre todo de desempefio escalable.
También son muy conocidas por su baja latencia y facilidad de desarrollo.
Hacen uso de una multiple variedad de modelos de datos, como los almacenes
de valor clave en memoria, de graficos, de documentos y en columnas.
(Amazon, 2018)

Los sistemas de bases de datos NoSQL crecieron con las principales redes

sociales, como Google, Amazon, Twitter y Facebook. Estas tenian que
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3.2.7.

enfrentarse a desafios con el tratamiento de datos que las tradicionales
SGBDR (Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacionales) no
solucionaban. Con el crecimiento de la web en tiempo real existia una
necesidad de proporcionar informacién procesada a partir de grandes
volumenes de datos que tenian unas estructuras horizontales mas o menos
similares. Estas compafiias se dieron cuenta de que el rendimiento y sus
propiedades de tiempo real eran méas importantes que la coherencia, en la que
las bases de datos relacionales tradicionales dedicaban una gran cantidad de

tiempo de proceso.

Los sistemas de bases de datos NoSQL usan una variedad de modelos de
administracion de datos, como los almacenes de valor clave en memoria, los
modelos de datos de graficos y los almacenes de documentos. Estos tipos de
bases de datos estan optimizados para aplicaciones que requieren grandes
volumenes de datos, baja latencia y modelos de datos flexibles, lo que se logra
mediante la flexibilizacién de algunas de las restricciones de coherencia de

datos en las bases de datos relacionales tradicionales.

Modelo Cliente Servidor

El método habitual de organizar el software que se desea ejecutar en sistemas
distribuidos consiste en separar las funciones en dos partes: clientes y
servidores. Un cliente es un programa que utiliza los servicios que
proporcionan otros programas. Los programas que proporcionan los servicios
se llaman servidores. El cliente realiza una peticibn de un servicio, y un
servidor lleva a cabo ese servicio. Un servidor sincroniza y gestiona el acceso
al recurso, y responde a las peticiones de cliente con datos o informacion de
estado. Los programas del cliente normalmente manejan las interacciones del
usuario y con frecuencia solicitan datos o inician alguna modificacion de datos

en nombre de un usuario. (IBM, 2018)

Una generacion mas moderna de la arquitectura Cliente/Servidor afiade una
capa intermedia. En la arquitectura de tres capas (en general, en la

arquitectura multicapa) el cliente implementa la I6gica de presentacion (cliente
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3.2.8.

fino), el servidor de la aplicacion implementa la légica de negocio y los datos
residen en uno (o varios) servidor(es) de bases de datos.

Una arquitectura multicapa se define por tanto por las siguientes tres capas de

componentes:

e Un componente front-end que es el responsable de proporcionar la
I6gica de presentacion.

e Un componente back-end que proporciona acceso a Servicios

dedicados, tales como un servidor de bases de datos.

e Un componente que hace las funciones de capa intermediaria que
permite a los usuarios compartir y controlar la légica de negocio

mediante su aislamiento de la aplicacién real.

Test Driven Development (TDD)

TDD o Test-Driven Development (desarrollo guiado por pruebas) es una
practica de programacién que consiste en escribir primero las pruebas
(generalmente unitarias), después escribir el codigo fuente que pase la prueba
satisfactoriamente y, por ultimo, refactorizar el cddigo escrito. Con esta
practica se consigue entre otras cosas: un codigo mas robusto, mas seguro,
mas mantenible y una mayor rapidez en el desarrollo. (Paradigma Digital,
2017)

TDD, es un proceso de desarrollo que consiste en codificar pruebas,
desarrollar y refactorizar de forma continua el cédigo construido. La idea
principal de esta metodologia es realizar de forma inicial las pruebas unitarias
para el codigo que tenemos que implementar, es decir, primero codificamos la

prueba y posteriormente se desarrolla la l6gica de negocio.
El ciclo de vida de TDD se basa en una continua codificacion y refactorizacion:
1) Elegir un requisito; se elige de una lista de requisitos.

2) Caodificar la prueba; se comienza escribiendo una prueba para el

requisito.
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3.2.9.

3) Verificar que la prueba falla; si la prueba no falla es porque el
requerimiento ya estaba implementado o porque la prueba es errénea.

4) Codificar la implementacion; escribir el c6digo mas sencillo posible que
haga que la prueba funcione.

5) Ejecutar las pruebas automatizadas; verificar si todo el conjunto de

pruebas funciona correctamente.

6) Refactorizacion; se utilizard principalmente para eliminar cédigo

duplicado y eliminar dependencias innecesarias.

7) Actualizacion de la lista de requisitos; se actualiza la lista de requisitos

tachando el requisito implementado.

La programacion TDD es una técnica de disefio e implementacion de software,

esta técnica nos permite obtener una cobertura de pruebas muy alta.

Para el programador es un cambio grande en su mentalidad, en su forma de
procesar y gestionar la informacién. Cuesta acostumbrarse al principio, pero
llega un momento en que su productividad y eficiencia a la hora de codificar
los test y de desarrollar de forma simplificada el cédigo se incrementa y resulta

muy productivo.

Progressive Web Apps

Traduciendo en Espafiol, significa, Aplicaciones Web Progresivas, es un
término que se da a una nueva generacion de aplicaciones que incrementan
su funcionalidad, conforme las capacidades del dispositivo en el que se
ejecutan, incrementan, de ahi la palabra progresiva. La siguiente parte del
nombre web, hace referencia a que se construyen utilizando estandares de
desarrollo web, algunos ya conocidos como HTML, CSS vy javaScript; y una
nueva generacion de APIs de javaScript. La parte final app es porque las
Progressive Web Apps se comportan como aplicaciones web nativas, pero

usan tecnologias web.
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Google (2017), las aplicaciones web progresivas es una nueva tendencia
promovida por desarrolladores de Google, que basicamente son experiencias

de usuario que tienen el alcance de la web y son:

e Confiable: Carga instantdneamente y nunca muestra el dinosaurio de

Chrome, incluso en condiciones de red inciertas.

o Répido: Responde rapidamente a las interacciones de los usuarios

con animaciones suaves.

e Atractivo: Se siente como una aplicacion natural en el dispositivo, con

una experiencia de usuario de calidad.

Una aplicacion web progresiva permite a los desarrolladores crear un sitio web
movil que funcione super rapido y se comporte como una aplicacion nativa, es
una mejor manera de permitir que un sitio web funcione mas como una
aplicacion nativa instalada en el dispositivo. (Mejia, Mufioz, Rocha, San Feliu,
y Pefia, 2016)

3.2.10.10NIC

lonic es un framework gratuito y open source para desarrollar aplicaciones
hibridas multiplataforma que utiliza HTML5, JavaScript, CSS (generado por
SASS) y Cordova como base. Es uno de los framework del momento por
utilizar AngularJS y TipeScript para gestionar las aplicaciones, lo que asegura
aplicaciones rapidas y escalables. Es la plataforma de tecnologia de desarrollo
movil multiplataforma mas popular del mundo, impulsando el rapido
crecimiento de las startups de algunas de las mayores compafias del mundo.
Fue fundada en el 2012, cuando el uso de tecnologias web para construir

aplicaciones nativas recién empezaba a surgir. (lonic Framework, 2017)

lonic en su pégina oficial dice que su misidn es proporcionar herramientas y
servicios de codigo abierto que permitan a las personas de todo el mundo
participar en la economia de las aplicaciones moviles de rapido crecimiento.
lonic es el framework, libre y SDK movil de codigo abierto para el desarrollo

nativo y aplicaciones web progresivas con facilidad.
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3.2.11.

3.2.12.

Firebase

Es todo un entorno enfocado al desarrollo de aplicaciones moviles,
desarrollado por Google. Cuenta con distintas funciones como, analiticas,
monetizacion, base de datos (no relacional - NoSQL) en tiempo real y
notificaciones tipo push. Es un servicio capaz de proveernos de un Backend
en la nube con una fuente de datos en tiempo real y librerias para acceder a
ella desde aplicaciones web, iOS y Android. (Google Developers, 2017)

Basicamente es una base de datos remota, alojada en la nube y capaz de ser
accedida desde navegadores y apps para dispositivos, que tiene como
principal caracteristica que responde en tiempo real a los cambios realizados
en los datos. En la practica, mediante Firebase podemos escribir datos en una
base de datos y que éstos datos se comuniquen a todos los clientes

conectados a esa misma fuente de datos.

Metodologia Mobile-D

Mobile-D es un modelo agil para el desarrollo de aplicaciones moviles la cual
ha sido desarrollada por tres compafias de software movil ha sido

exitosamente evaluado en el nivel 2 de certificacion CMMI.

Mobile-D es una creacion un tanto antigua, ya que se desarroll6 como parte
de un proyecto finlandés, ICAROS, en el 2004, fue creado mediante un
proyecto de cooperacion muy estrecha con la industria. El grueso del trabajo
fue realizado por los investigadores del VTT. Aun asi la metodologia de disefio
se elabor6 con una participacion importante de las empresas de TI
finlandesas. Tal como se puede ver en los experimentos que se han
documentado esto consiguié que la investigacion llevada a cabo no se alejara

demasiado de las reglas de desarrollo de las aplicaciones comerciales.

Mobile-D es una mezcla de muchas técnicas, pero al mismo tiempo,
consiguieron crear una contribucién original para el nuevo escenario del
desarrollo de aplicaciones para sistemas mdviles. (Blanco, Camarero,
Fumero, y Adam Werteski, 2009)
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Mobile-D fue el primer intento de incorporar practicas agiles para el desarrollo

de aplicaciones moviles. Mobile-D fue introducido en 2004 por Abrahamsson

como metodologia de desarrollo inspirado en Extreme Programming,

Metodologias Crystal y Rational Unified Process (RUP). (Mechato y
Gastafnadui, 2014)

Consta de cinco fases:

>

Exploraciéon: En esta fase se lleva a cabo el proceso inicial de
planificacion, asi como también, se establece los conceptos basicos
del proyecto e identificar el objetivo general, tipo de aplicacién y las

plataformas para el cual se desarrollara el proyecto.

Iniciacién: Se prepara el proyecto para evitar todos los posibles
problemas que puedan surgir durante el desarrollo de la aplicacion,
preparando todos los recursos fisicos y tecnoldgicos para las
actividades de produccién, definiendo las herramientas de desarrollo a

usarse, asi mismo las herramientas de pruebas.

Produccion: Se lleva a cabo toda la implementacion de la aplicacion
movil usando un ciclo de desarrollo iterativo e incremental, en el cual
se usa el desarrollo dirigido por pruebas (TDD, Test-Driven
Development) y para ello, se tiene como regla que, antes de iniciar el
desarrollo de una funcionalidad deberé existir una prueba que verifique

el correcto funcionamiento.

Estabilizacién: Esta fase se lleva a cabo cada vez que se complete
una nueva iteracion en la fase anterior; Procediendo a integrar las
funcionalidades que se implementaron en diferentes médulos o sub-
sistemas y cuando presentan error se realizan las debidas

correcciones.

Prueba del Sistema: Cuando se concluye totalmente el desarrollo se
procede a la fase de pruebas, en el cual se debera iterar hasta llegar a

una version estable de acuerdo a los requerimientos establecidos.
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4, INGENIERIA DEL PROYECTO

La ingenieria del proyecto para el desarrollo de la aplicacion multiplataforma, para la

publicacién de anuncios de oferta y demanda laboral en tiempo real, consta de la

gestion del proyecto, la metodologia de desarrollo, las herramientas usadas tanto

software como hardware y la mejora del modelo cliente — servidor, que es tan usado,

gracias a la optimizacion de las funcionalidades en el cadigo, las cuales se detallaran

en profundidad a continuacion:

4.1. ADMINISTRACION Y GESTION DEL PROYECTO BASADO EN PMBOK

Se hara uso del PMBOK (5ta. Edicion), ya que la sexta edicion fue publicada el

6 de septiembre del 2017, el cual el &rea de conocimiento Gestion del Tiempo

del Proyecto cambia su denominacién a Gestién del Cronograma del

Proyecto y Gestién de los Recursos Humanos cambia a Gestion de los

Recursos del Proyecto; y aun no estd disponible la versién en espafiol.

Entonces se contard con 10 areas de conocimiento, con las cuales se lleva a

cabo el presente proyecto:

4.1.1. Plan de Gestién de la Integracion

Tabla 1. Plan de gestién de la integracion

PROYECTO

Aplicacion Movil Multiplataforma, para la Publicacion
de Anuncios de Oferta y Demanda Laboral en
Tiempo Real.

PATROCINADO,
PREPARADO Y
REVISADO POR

Ricardo Richard Huamantingo Navarro

DESCRIPCION (REALIZADA POR)

REVISION _ L 5 : :
(Correlativo) (Motivo de la revision y entre paréntesis quien la
realizo)
01 Elaboracion de Acta de Constitucion (Ricardo

Richard Huamantingo Navarro)

BREVE DESCRIPCION DEL PROYECTO O SERVICIO DEL PROYECTO
(Caracteristicas, funcionalidades, soporte entre otros)
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En este proyecto se tiene como objetivo desarrollar una aplicacién mévil
multiplataforma, con interaccion en tiempo real, con el uso de las
herramientas lonic y Firebase los cuales permitirdn conseguir una aplicaciéon
hibrida muy funcional con un modelo cliente servidor més corto, sin dejar de
lado las funcionalidades y ventajas del estilo FrontEnd y BackEnd, asi
mismo optimizar algunos métodos para mejorar el rendimiento de la
aplicacion y reducir el consumo de datos.

ALINEAMIENTO DEL PROYECTO

1. OBJETIVOS 2. PROPOSITO DEL PROYECTO
ESTRMTECICIOE DI (Beneficios que tendra la

ORGANIZACION

(A qué objetivo estratégico se
alinea el proyecto)

organizacion una vez que el
producto del proyecto esté
operativo 0 sea entregado)

1.1. Desarrollar aplicaciones
hibridas multiplataforma de alto

desempefio con bajo costo en

2.1. Impulsar la creacibn de
aplicaciones hibridas
multiplataforma de alto desempefio.

desarrollo y produccin. 2.2. Fomentar la investigacion del

desarrollo de aplicaciones hibridas
multiplataforma y aplicarlos en la
mejora de los frameworks.

1.2. Desarrollar métodos
optimizados para mejorar el

rendimiento de las aplicaciones.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO
(Principalmente en términos de costo, tiempo, alcance, calidad)

3.1. Desarrollar una aplicacion moévil multiplataforma que reemplace el
uso del tablén de anuncios.

3.2. Lograr que la aplicacion tenga un uso intuitivo con altas prestaciones
funcionales.

3.3. Culminar el proyecto en un plazo de 8 meses con inicio de la fecha del
Acta de Constitucién del Proyecto.

4. FACTORES CRITICOS DE EXITO DEL PROYECTO

(Componentes o caracteristicas que deben cumplirse en el proyecto para
considerarlo exitoso)

4.1. Adquisicién de equipos y software dentro de las fechas establecidas y
con las caracteristicas especificadas.

4.2. Disefio de la aplicacién con mejoras en la obtencion de informacion en
comparacion con el tablén de anuncios.

4.3. Notificaciones a los usuarios de los eventos mas importantes que se
dan en la aplicacion en Tiempo Real.

5. REQUERIMIENTOS DE ALTO NIVEL

(Principales condiciones y/o capacidades que debe cumplir el producto o
servicio y la Gestion del Proyecto)
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5.1. Exploracion de las herramientas para el proyecto.
5.2. Disefiar e integrar los médulos y servicios de la aplicacion.

5.3. La aplicacion movil se construira siguiendo la metodologia Mobile-D.

EXTENSION Y ALCANCE DEL PROYECTO

6. FASES DEL PROYECTO

(Agrupamiento l6gico de actividades
relacionadas que usualmente
culminan elaborando un entregable
principal. Cada Fase se ejecutara
como un proyecto. Al fin de fase se
puede tomar la decisién de continuar
0 no con las siguientes fases)

7. PRINCIPALES ENTREGABLES

(Un Unico y verificable producto,
resultado o capacidad de realizar
un servicio que debe ser elaborado
para completar un proceso, una
fase o un proyecto)

Fase | — Gestion del Proyecto

Acta de Constitucién del Proyecto.

Fase Il - Disefio

Proceso de definicion de las
interfaces de la aplicacion movil.

Fase Ill - Requerimiento de
Adquisiciones

Adquisicion de laptop y
Smartphones.

Proceso de adquisicion del entorno
del desarrollador (lonic 3, Firebase
Console, Visual Studio Code, entre
otros).

Fase IV — Implementacién

Implementar los moédulos de la
aplicacion (Pages, Providers).

Fase V — Arranque del Sistema

Pruebas a la aplicacion movil.

Fase VI — Término de Obra

Aplicacién mévil multiplataforma.

8. INTERESADOS CLAVE

(Persona u organizacién que esta activamente involucrado en el proyecto
0 cuyos intereses pueden ser afectados positiva o negativamente por la
ejecucion del proyecto o por el producto que elabora)

8.1. Personas desempleadas en busca de trabajo.
8.2. Desarrolladores de la comunidad de lonic y Firebase.

8.3. Programadores en General de aplicaciones hibridas o multiplataforma

con lonic.

9. RIESGOS

(Evento o condicion incierta que, si ocurriese, tiene un efecto positivo o
negativo sobre los objetivos del proyecto)

9.1. Retraso y demora en adquirir las herramientas de desarrollo.
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9.2. Cambio de politicas y licencias de uso en los frameworks, que puedan
anular el uso.

9.3. Restricciones de uso de la plataforma Firebase.
9.4. No contar con los recursos econdmicos suficientes.
10. HITOS PRINCIPALES DEL PROYECTO

(Un evento significativo para el proyecto)

10.1. Buena Pro y aprobacién del acta de constitucién del proyecto.

10.2. Lograr implementar e integrar en la aplicacion movil todas las
funciones requeridas para el 6ptimo desempefio de la aplicacion.

10.3. Correcciones y pruebas en la aplicacion movil desarrollada.
11. PRESUPUESTO DEL PROYECTO

(La estimacion aprobada para el proyecto o cualquier otro componente de
la estructura de desglose de trabajo, u otra actividad del cronograma)

El costo total del proyecto lo asumira el Jefe del Proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.2. Plan de Gestion del Alcance

Tabla 2. Plan de Gestion del alcance

Aplicacibn  Moévil Multiplataforma, para la
NF%%?(IEI(EZ'II?(EL Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
: Laboral en Tiempo Real
PREPARADO: Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe del
Proyecto

1. Describir como sera administrado el alcance del Proyecto:

Primero se establecid, a quienes estara dirigido el proyecto, de ahi, se
determiné que el alcance del proyecto, es que la aplicacion movil
desarrollada sera usada por las personas desempleadas en busca de
trabajo y que los moédulos optimizados seran usados por los
desarrolladores que usen los mismos frameworks que se usan en este
proyecto.

2. Evaluar la estabilidad del alcance del proyecto (Cémo manejar los
cambios, la frecuencia e impacto de los mismos):

El Jefe del Proyecto cuantifica el impacto y proporciona alternativas de
solucion. Los cambios del proyecto deben ser evaluados y aprobados.

Los cambios solicitados en el proyecto seran aprobados y revisados en
las reuniones de cada semana, se indica el estado en la reunion
siguiente a la que se solicito.

3. ¢Cbémo los cambios al alcance, seran identificados y clasificados?:
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La revision de la solicitud de cambios del alcance estara a cargo del Jefe
del Proyecto, quien hara una evaluacion del mismo, de la misma manera
si se necesita informacién adicional se hara respectivamente una
peticion al solicitante.

4. Describir como los cambios del alcance seran integrados al
proyecto:

El Jefe del Proyecto aprobara el impacto del cambio que no modifica la
linea base del proyecto y se actualizaran las lineas base del proyecto.

5. Comentarios adicionales:

Se necesita integrar adecuadamente la conexion de la aplicacién con
Firebase.

Fuente: Elaboracion propia

4.1.3. Plan de Gestion del Tiempo

Tabla 3. Plan de Gestion del Tiempo

NOMBRE DEL | Aplicacion Mbévil Multiplataforma, para la
PROYECTO: Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
Laboral en Tiempo Real

PREPARADO POR: Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe del
Proyecto

Persona(s) autorizada(s) a solicitar cambio en cronograma:

Nombre Cargo Ubicacion

Ricardo Richard Jefe del Proyecto Talavera
Huamantingo Navarro

Persona(s) que aprueba(n) el requerimiento de cambio de cronograma:

Nombre Cargo Ubicacion

Ricardo Richard Jefe del Proyecto Talavera
Huamantingo Navarro

Razones aceptables para cambios en cronograma del Proyecto: (por
ejemplo, retrasos debido a entrega de materiales o disponibilidad de
personal, clima, adelantar el cumplimiento debido a término de fase o
proceso, etc.)

- Accidentes de trabajo.
- Mal establecimiento de la secuencia de actividades.

- Fallos de las herramientas de trabajo (Laptop, Smartphone y otros
accesorios).

- Fallos o averias del servicio de internet.
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Describir cémo calcular y reportar el impacto en el proyecto por el
cambio en cronograma: (Tiempo, costo, calidad, etc.)

- Se indica en el informe al responsable del mismo y la fecha de
ocurrencia de dicho problema.

- Se describe el problema indicando el grado de urgencia.

- Impacto del mismo sobre el proyecto (Tiempo, Alcance, Calidad y
Costo).

- Se describe las alternativas de solucién con detalle del impacto en
las diversas areas (Tiempo, Alcance, Calidad y Costo).

Describir cdmo los cambios al cronograma serdn administrados:
El Alcance se llevara de la siguiente manera:
- Determinacion de Responsabilidades:
¢ Planificacion (Jefe de Proyecto).
e Seguimiento y Control (Jefe de Proyecto).

e Ejecucion (Jefe de Proyecto).

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.4. Plan de Gestion de los Costos

Tabla 4. Plan de Gestion de los Costos

Aplicacién Mévil Multiplataforma, para la
PROYECTO Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
Laboral en Tiempo Real

PREPARADO,
REVISADO Y
APROBADO POR

Persona(s) autorizada(s) a solicitar cambios en el costo:

Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe del
Proyecto

Nombre Cargo Ubicacién
Ricardo Richard Huamantingo | Jefe del Proyecto Talavera
Navarro

Persona(s) que Aprueba(n) requerimientos de cambios en costo
contractual:

Nombre Cargo Ubicacién
Ricardo Richard Huamantingo | Jefe del Proyecto Talavera
Navarro

Persona(s) que aprueba(n) el requerimiento de cambio de costo
interno ofrecido:

o Jefe del Proyecto
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Razones aceptables para cambios en el Costo del Proyecto: (por
ejemplo: Aprobacién de cambios en el alcance, incremento de costos en los
materiales, etc.)

- Mejoramiento en el Alcance del Proyecto.
- Ampliacion de plazos en el Alcance del Proyecto.

Describir como calcular e informar el impacto en el proyecto por el
cambio en el costo: (Tiempo, calidad, etc.)

- Usuario que solicita un cambio.

- Describir las caracteristicas de la situacién que requiere la solicitud
de cambio de los costos.

- Describir las alternativas de solucién detallando el impacto en las
diversas areas (Tiempo, Alcance, Calidad y Costo).

- Seleccibn de las alternativas de solucion (Propuesta).

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.5. Plan de Gestion de la Calidad

Tabla 5. Plan de Gestion de la Calidad

Aplicacion Movil Multiplataforma, para la
PROYECTO Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
Laboral en Tiempo Real

PREPARADO,
REVISADO,
APROBADO POR

Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe del
Proyecto

GESTION DE CALIDAD DEL PROYECTO

(Descripcion de cémo se van a aplicar los procesos de gestién de calidad
del proyecto. Herramientas a emplear, normativas, reglamentos,
responsables, areas de aplicacion, etc.)

PLANIFICAR LA CALIDAD:

(Explicar y sustentar como se ha elaborado el presente plan de gestién de
calidad)

En el plan de gestion de calidad se describe que el equipo de direccion,
implementara las politicas de calidad de la organizacion que ejecuta. Es un
plan subsidiario o un componente del plan para la direccion del proyecto.
Dicho plan de calidad proporciona las entradas al plan general para la
direccion del proyecto e integra el control de calidad, el aseguramiento de
la calidad y los métodos que mejoran los procesos del proyecto.

Para ello se aplicar4, la calidad de software (SQA, Software Quality
Assurance), el cual es un conjunto de actividades previamente planificadas
y sistematicas necesarias para la contribucién a la confianza en que el
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software satisfaga los requerimientos de calidad, el cual es aplicado a lo
largo de todo el proceso del software.

REALIZAR ASEGURAMIENTO DE CALIDAD
(Explicar como se va a realizar el proceso de aseguramiento de calidad)

Aseguramiento de Calidad: Es responsabilidad del Jefe de Proyecto la
ejecucion del Aseguramiento de Calidad durante todo el Proyecto, supervisa
el planeamiento de los procesos del proyecto contra lo que sea ejecutado,
y plantea acciones correctivas o preventivas segun sean necesarias. Y se
informa semanalmente a todo el Equipo del Proyecto.

REALIZAR CONTROL DE CALIDAD
(Explicar como se va a realizar el proceso de control de calidad)

Control de Calidad: El Jefe de Proyecto se encargara de la ejecucién del
Control de Calidad, se revisa los entregables del proyecto, segun se vayan
presentando, se emiten las conformidades u observaciones en la reunién
semanal. Se definen dos procedimientos para el Control de Calidad:

- Revision de Formay
- Revision de Contenidos

Control de Calidad del Contenido: Se revisa la calidad de los entregables
del proyecto con el equipo de expertos.

Control de Calidad de Redaccién y Formato: Se revisa la redaccion de
los documentos y las observaciones que se puedan realizar.

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.6. Plan de Gestion de los Recursos Humanos

Tabla 6. Plan de Gestién de los Recursos Humanos

Aplicacién Mévil Multiplataforma, para la
PROYECTO Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
Laboral en Tiempo Real
PREPARADO,
REVISADO Y Ricardo Richard Huamantingo Navarro
APROBADO POR
ROL EN EL
PROYECTO
Jefe del Proyecto
(Denominacion del
puesto)

FUNCION / RESPONSABILIDAD PRINCIPAL
(Descripcion de los que se espera de este rol)
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- La ejecucién y entrega del proyecto, esté en la responsabilidad del
Jefe del Proyecto.

- Responsable de la designacién del personal que integra el equipo
del proyecto y de su organizacion.

- Controlar la informacién de costos y gastos del proyecto.

COMPETENCIAS REQUERIDAS / RESPONSABILIDADES

(Conocimientos, habilidades, actitudes)

DISPONIBILIDAD
(Posibilidad de contar con el recurso humano en el tiempo requerido)

Descripcién del | Externo Fecha Fecha Tiempo
puesto a | Interno Ingreso Retiro Requerido
requerir

Jefe de Proyecto | Interno 01/11/2017 | 01/05/2018 6 meses

INCORPORACION AL PROYECTO
(Coémo se incorpora el personal al proyecto)

Evento disparador Sincronizacién prevista

(Hecho que identifica la necesidad | (Acciones requeridas para gestionar al
de hacer gestiones sobre el | persona)

personal)

Renuncia Al instante con la designacion de
reemplazo por el Jefe del Proyecto.

Enfermedad Al instante con la designacion de

reemplazo por el Jefe del Proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.7. Plan de Gestion de las Comunicaciones

Tabla 7. Plan de Gestién de las Comunicaciones

Aplicacién Mévil Multiplataforma, para la
PROYECTO Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
Laboral en Tiempo Real

PREPARADO,
REVISADO Y
APROBADO POR

Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe
del Proyecto

GESTION DE COMUNICACIONES DEL PROYECTO

(Descripcion de como se van a aplicar los procesos de gestion de
comunicaciones del proyecto, herramientas a emplear, responsables, areas
de aplicacion, etc.)
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El responsable es el Jefe del Proyecto, estara a cargo de la integracion de
los plugins, providers y de la base de datos en tiempo real.

PLANIFICACION DE LA COMUNICACION

(Explicar y sustentar como se ha elaborado el presente plan de gestion de
comunicacion)

Determinar la informacion, necesidad y comunicacion de los interesados:
qué informacion necesita, quién necesita, para cuando la necesita, cémo le
seré suministrada y por quién.

El Jefe del Proyecto debe prever la cantidad y calidad de canales requeridos
desde el principio con el fin de que la informacién fluya y llegue a todo el
personal involucrado.

Los requisitos para la comunicacion incluyen:
- Relaciones de responsabilidad de la organizacion.

- Organigramas

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.8. Plan de Gestion de Riesgos

Tabla 8. Plan de Gestion de Riesgos

Aplicacién Mévil Multiplataforma, para la
Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
Laboral en Tiempo Real

NOMBRE DEL
PROYECTO

Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe

PREPARADO POR
del Proyecto

Descripcién de la metodologia de gestion del riesgo a ser usada:

Alcances

- La priorizacion, seguimiento e identificacion de los riesgos criticos
sera realizado por el Jefe de Proyecto.

Herramientas

- Lluvia de Ideas.

Fuentes de datos

- Ladeterminacion de los riesgos ser& por parte de los integrantes del
proyecto segun juicio y experiencia de especialistas.

Roles y Responsabilidades:

- Jefe de Proyecto: Encargado de identificar, priorizar y hacer el
seguimiento de los riesgos, quien propone acciones para resolver
los riesgos identificados.
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4.1.9.

- Analista de Sistemas: Encargado de la determinacion de la
funcionalidad de la aplicacién mévil.

- Programador: Encargado de toda la integracion y programacion de
la aplicacion movil.

Fuente: Elaboracién Propia

Plan de Gestidn de las Adquisiciones
Recursos para la adquisicion
(Todo personal involucrado en la gestion de las adquisiciones)

En este proyecto los encargados de realizar las labores de contratacion y

compra son:

» El Jefe del Proyecto en la parte de la adquisicion de herramientas de
desarrollo y equipos fisicos.

» El Jefe del Proyecto en el lado de contrataciones (programador,
analista).

En este proyecto el Jefe de Proyecto, el analista, el programador y el disefiador
de las interfaces caeran bajo responsabilidad de una sola persona.

Productos y servicios contratados

(Describir los productos o servicios que el proyecto requerira contratar

indicando las restricciones, supuestos y limites que tendran)
» Servicio del proveedor para la compra de los equipos fisicos.

» Servicio de desarrollador para la aplicacién mévil.

Procedimientos para la gestién de adquisiciones

(Describir los procedimientos que se usardn en el proyecto y que

procedimientos us6 el comprador).

Tabla 9. Plan de Gestion de las Adquisiciones
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PROCEDIMIENTO EN EL
N° PROYECTO PARA
SOLICITUD DE COMPRA

PROCEDIMIENTO EN EL AREA
LOGISTICA PARA REALIZAR
ORDEN DE COMPRA

Una vez

proyecto.

1 En este documento se describe
el producto que se pide, la
cantidad en unidades a pedir.
evaluado, el
comprador de la empresa a los
proveedores, se regresa una
plantila para la toma de la
decision econdémica y técnica
del proveedor que mejor se
ajuste a los requerimientos del

Se elabora la orden de compra. En
este documento se debe describir
correctamente el nombre completo
del proveedor, la fecha, la persona
de contacto si es posible, el nimero
de teléfono, la descripcién del
producto a pedir, la cantidad en
unidades, el precio y el monto total.

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.10.Plan de Gestion de los Interesados

Tabla 10. Plan de Gestion de los Interesados

PROYECTO

Aplicacién Mévil Multiplataforma, para la
Publicacion de Anuncios de Oferta y Demanda
Laboral en Tiempo Real

PREPARADO POR

Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe del

Proyecto

REVISADO POR

Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe del

Proyecto

APROBADO POR

Ricardo Richard Huamantingo Navarro — Jefe del

Proyecto
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Nombresy | Organiz Carao Informacioén de Requerimientos sobre | Influencia Tipo de
Apellidos acion 9 contacto el Producto sobre interés
. Responsable de brindar
Ricardo . | labuena disponibilidad | Presente en
Richard UNAJM | Jefe del | rrichardh95@gmail.co viabilidad de recursos | todas las Control del
Huamanting A Proyecto m y . Proceso
necesarios en el fases
o Navarro
proyecto.
Encargado del disefio Elaborar la
de la infraestructura de infraestructura
Ricardo Analista la aplicacion, Fase de de la
Richard UNAJM de rrichardh95@gmail.co considerando los planificacio aplicacion y
Huamanting A , m requisitos funcionales, | n, ejecucion | dar solucion a
Sistemas .
o Navarro el alcance y las y cierre los problemas
limitaciones que la que se
aplicacion tiene. presentan.
_Encargado d.9, la Desarrollar la
Ricardo _mplem_eptamon, Fase de aplicacion
Richard UNAJIM Zrdoogrrz? rrichardh95@gmail.co mérétjl%rsacm?ucé%;oss de planificacio movil en el
Huamanting A . m 0SyPp n, ejecucion | cronograma
Sistemas la aplicacion, que es .
o Navarro s . y clerre que se
disefiada por el analista >
. establecio.
de sistemas.

Fuente: Elaboracion Propia
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4.2.

4.2.1.

METODOLOGIA DE DESARROLLO MOBILE-D

Mobile-D es la metodologia que se usé para el desarrollo del proyecto en
cuestién, el cual consiste de cinco fases: exploracion, iniciacién, produccion,

estabilizacion y prueba del sistema.

En la figura se observa el ciclo de vida del software desarrollado con la

metodologia Mobile-D:

Figura 1. Ciclo de vida del Software con Mobile-D

EXPLORACION

’

PRUEBAS DEL
SISTEMA MOBILE - D

)"

ESTABILIZACION ' PRODUCCION

Fuente: Elaboracion Propia

Fase de Exploracién

Se busca determinar el plan del proyecto, la identificacion de los usuarios e
interesados del proyecto. También, se identifica con claridad cual sera el
nombre de la aplicacién, el objetivo general y la plataforma para el cual se
desarrollara el proyecto.
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4.2.11. Estableciendo actores

Se identifica a los actores y al equipo de desarrollo para este proyecto, es
importante, se lista la relacion de los actores que participaran de forma activa

durante la ejecucion del proyecto y el desarrollo de la aplicacion movil:

» Jefe del Proyecto: Responsable de determinar la buena disponibilidad

y viabilidad de los recursos necesarios en el proyecto.

» Analista de Sistemas: Responsable del disefio de la infraestructura
de la aplicacion mavil, considerando los requerimientos funcionales, el

alcance y las limitaciones que la aplicacion tiene.

» Programador: Responsable de implementar la aplicacion con la

infraestructura disefiada por el analista de sistemas.
En este proyecto de tesis, fue desarrollado por solo un responsable (tesista),
en el plazo establecido, cumpliendo con las responsabilidades mencionadas.
4.2.1.2. Estableciendo Usuarios

Se identifica a los usuarios, que son las personas gque usaran la aplicacion
movil, se define a continuacion:

» Usuarios Directos: Personas desempleadas en busca de trabajo.
» Usuarios Indirectos: Desarrolladores que usen los frameworks, que
son usados en este proyecto.
42.1.3. Informacion clave del Proyecto

Se defini6 el nombre comercial de la aplicacién, el objetivo general y las

plataformas para las cuales se desarrollara el proyecto.

Tabla 11. Informacion clave del proyecto

NOMBRE DE LA | WorkApp (El cual nos indica que es una
APLICACION aplicacion que estéa relacionada al trabajo)

OBJETIVO GENERAL | Desarrollar una aplicacion, que permita hacer
anuncios en Tiempo Real.

PLATAFORMA El proyecto estara disponible para Android, 10S
y Windows.
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Pero la aplicacion final con la que se haran
pruebas sera Android.

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.1.4.

>

42.15.

Principales Requerimientos Funcionales

La publicaciéon de anuncios en la aplicacion solo sera accesible para
usuarios registrados.

La aplicacién enviara notificaciones cuando se cree un nuevo anuncio.

La aplicacion controlara el acceso y permitird solamente a usuarios
autenticados. Los usuarios deben ingresar a la aplicacion con su

correo y contrasefia.

La aplicacion podra ser utilizado en las plataformas Android, 10S,

Windows.
La estructura de la aplicacion movil debe ser escalable y desarrollarse
para actualizaciones futuras.

Principales Requerimientos No Funcionales

Los eventos conectados en tiempo real (sockets) deberan actualizar la

informacion al instante.
La aplicacién deberd ser intuitiva, de facil uso para el usuario.

La aplicacion debe mostrar los mensajes de error, de forma informativa

y orientada a usuarios finales.

La aplicacién mévil debe tener un disefio “Responsive” para garantizar

la visualizacion en diversos dispositivos moviles.
El aplicativo debe poseer interfaces gréficas bien estructuradas.

La aplicacion no debera ocupar mas de 30 Mb de espacio en el

dispositivo.

El framework que se usara serd IONIC 3 junto a firebase y plugins de

Cordova.
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4.2.2.

Fase de Iniciacion

Se define las herramientas (hardware para pruebas y software de desarrollo),

los diagramas de los casos de uso. En seguida, se detalla las diferentes

herramientas y recursos que se uso para el desarrollo de la aplicacion movil:

4.2.2.1.

422.2.

42.23.

42.2.4.

Stack de Desarrollo
IONIC 3
Apache Cordova
AngularJS
Firebase
TypeScript v2.3.4
Visual Studio Code
Terminal Linux

Seven Square

Hardware de Desarrollo
1 Laptop Toshiba Core i7, Sistema Operativo (Linux) Debian 8 (Jezzy),
Procesador 2.60 GHz
Herramientas para pruebas (Hardware)
1 Smartphone con sistema operativo Android 5.0
1 Smartphone con sistema operativo Android 7.0

1 laptop Toshiba Core i7, sistema operativo (Linux) Debian 8

Diagramas de casos de uso de la aplicacion movil

Vista de Carga: En esta vista se muestra un SplashScreen con el logo
de lonic, aqui no se realiza ninguna accién y de manera automatica da

paso a la vista de logeo.
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= Primera Vista — Login: La vista de Login o Login Page es la primera

de la aplicacion, en el cual esta presente un formulario de acceso a la

aplicacion, tiene

las acciones de login, registrarse, recuperar

contrasefa y ver los anuncios publicados.

Tabla 12. Caso de uso: Iniciar Aplicacién - Vista Login

CASO DE USO: Iniciar Aplicacion — Vista Login

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Dar acceso a la vista principal de la aplicacion
movil.

RESUMEN: El usuario debe ingresar su correo y contrasefia
para autenticarse, de esa manera podra
ingresar a la vista de anuncios.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Debe de haber finalizado la carga de la
aplicacion (SplashScreen).

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 13. Caso de uso: Registrar Usuario

CASO DE USO: Registrar Usuario

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Registrar datos del usuario, para crear su cuenta
y usar la aplicacion.

RESUMEN: La persona que desee hacer uso, tendra que
registrar sus datos verdaderos.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado la opcion “REGISTRATE” en
la vista Login.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 14. Caso de uso: Configuracién de Avatar de Perfil

CASO DE USO: Configuracion de Avatar de Perfil
ACTORES: Usuario
PROPOSITO: Seleccionar una imagen para el avatar del perfil.
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RESUMEN:

El usuario seleccionara una imagen de su galeria
0 podra tomarse una foto para ingresarla como
avatar de su perfil.

TIPO:

Primario

PRE-CONDICIONES:

Caso de uso inmediato, después de registrar sus
datos.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 15. Caso de uso: Anuncios sin Login

CASO DE USO: Anuncios sin Login

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visualizar los anuncios publicados, pero sin
acceder a ninguna opcion.

RESUMEN: La persona podra visualizar los anuncios
publicados, y si desea acceder a cualquiera de
ellos, tendra que registrarse.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado la opcion “¢ QUIERES VER
LOS ANUNCIOS?” en la vista Login.

Fuente: Elaboracion Propia

= Vista Principal: Se visualiza los anuncios que fueron publicados en

orden de fecha de publicacién del mas reciente al mas antiguo, cada

uno con sus respectivas acciones de ver en detalle, disponibilidad y

ubicacién; estara disponible un botdn para publicar nuevos anuncios.

Tabla 16. Caso de uso: Vista Principal

CASO DE USO: Vista Principal

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Dar paso a la visualizacion de los anuncios
disponibles.

RESUMEN: El usuario podra visualizar los anuncios y su
disponibilidad, seleccionar cualquier anuncio y
ver de forma detallada.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Caso de uso inmediato después de haberse
autenticado.
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Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 17. Caso de uso: Seleccionar anuncio

CASO DE USO: Seleccionar Anuncio

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Ver un anuncio a detalle.

RESUMEN: El usuario podra ver el anuncio con toda la
informacion disponible, de la misma manera
tendra la oportunidad de postularse a dicha
oferta laboral, enviando una solicitud de
postulacién.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado el anuncio deseado.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 18. Caso de uso: Mapa del Anuncio

CASO DE USO: Mapa del Anuncio

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visualizar la ubicacién del anuncio por medio
del mapa de Google Maps

RESUMEN: El usuario podra visualizar un mapa que indica
la posicion del anuncio que selecciond.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

El Anuncio seleccionado debe tener disponible
las coordenadas de ubicacion.

Fuente: Elaboracion Propia

= Detalle del Anuncio: Cuando se seleccione un anuncio, se abrird un

ModalController, en el cual se vera toda la informacién concerniente a

dicho anuncio, de la misma manera podra ver el perfil del anunciante y

enviar una solicitud de postulacion.

Tabla 19. Caso de uso: Detalle del Anuncio

CASO DE USO:

Detalle del Anuncio

ACTORES:

Usuario

43



PROPOSITO:

Ver el Anuncio con toda la informacién
disponible.

RESUMEN: Visualizar el anuncio en forma detallada (quién
publico, cuando, titulo y descripcion) y tener
acceso a botones para ver el perfil de la persona
gue publicé y para postular al anuncio.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado el anuncio deseado.

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 20. Caso de uso: Postular a la Oferta Laboral

CASO DE USO: Postular a la Oferta Laboral

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Postular al anuncio de trabajo deseado.

RESUMEN: El usuario podra postular al anuncio de trabajo
gue selecciondé y enviar una solicitud a la
persona que publicé dicho anuncio.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado el boton de postular.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 21. Caso de uso: Perfil del Usuario

CASO DE USO: Perfil del Usuario

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Ver el Perfil del Usuario.

RESUMEN: Visualizar el Perfil del usuario con todos los
datos informativos disponibles.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado el boton de Perfil en
cualquier vista.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 22. Caso de uso: Publicar Anuncio

CASO DE USO:

Publicar Anuncio

ACTORES:

Usuario
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PROPOSITO:

Publicar un anuncio nuevo de oferta laboral.

RESUMEN: El usuario podra publicar un anuncio, en el cual,
pondrd un titulo, una descripcién detallada,
tomar una foto y poner la ubicacion.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado el botén de publicar.

Fuente: Elaboracion Propia

= Menu Principal de la aplicacién: Es un menu lateral, en el que se

visualizara las diferentes opciones que tiene la aplicaciéon. Con este

menu se podra acceder a cualquier funcion de la aplicacion.

Tabla 23. Caso de uso: Menu Toggle

CASO DE USO: Menu Toggle

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Moverse por las distintas opciones de la
aplicacion.

RESUMEN: El usuario seleccionard cualquier opcion del
mendu.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Caso de uso inmediato, después de haberse
autenticado.

Fuente: Elaboracion Propia

= Opcién Administrar: Se visualiza antes que nada un menu al estilo

Tabs de lonic, en el cual se ira navegando por otra tres opciones que

son: Mis Anuncios, Solicitudes y Puntuacion.

Tabla 24. Caso de uso: Opcién Administrar - tabs

CASO DE USO: Opcion Administrar - tabs

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Navegar entre opciones.

RESUMEN: Ir navegando entre las tres opciones de
administracion definidas.

TIPO: Primario
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PRE-CONDICIONES:

Caso de uso inmediato, después de haber
seleccionado la opcién del menu principal.

Fuente: Elaboracion Propia

= Administrar mis anuncios: Es la primera vista de la opcién

administrar, en el cual se visualiza todos los anuncios que hizo el

usuario autenticado, con multiples opciones de configuracién como:

Crear nuevo anuncio, Ver el anuncio detalladamente, Ver la ubicacion

del anuncio, cerrar el anuncio y eliminar el anuncio; los tres primeros

ya fueron definidos anteriormente.

Tabla 25. Caso de uso: Mis Anuncios

CASO DE USO: Mis Anuncios

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visua!izar todos los anuncios publicados por este
usuario.

RESUMEN: El usuario podra cerrar el anuncio o eliminarlo.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado la opcion “Mis Anuncios” del
tab.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 26. Caso de uso: Cerrar mi Anuncio

CASO DE USO: Cerrar mi Anuncio

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Indicar que se cerr6 el anuncio.

RESUMEN: El usuario al cerrar el anuncio, cambiara la
disponibilidad de dicho anuncio, esto quiere decir
gue el anuncio o convocatoria ya finalizo.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado el botdon de “Cerrar” del
anuncio.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 27. Caso de uso: Eliminar mi Anuncio
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CASO DE USO: Eliminar mi Anuncio

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Eliminar el anuncio seleccionado.

RESUMEN: El usuario podra eliminar el anuncio de la base
de datos (cambiar estado a “ELIMINADQO”).

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado el botén “Eliminar” del
anuncio.

Fuente: Elaboracién Propia

= Administrar mis solicitudes y aceptados: Es la segunda vista en la
opcién administrar, en el cual se visualiza las solicitudes que se
enviaron al usuario por su anuncio y de la misma forma a los usuarios

gue fueron aceptados.

» Solicitudes: Cuando tengas algin anuncio publicado, podras
visualizar las solicitudes que te envien con las siguientes

opciones:

o Ver Perfil: Te dara acceso al perfil del solicitante con su
informacion personal y la reputacibn basada en
cantidad de estrellas de cero a cinco, de mala a buena

reputacién respectivamente.
o Agregar: Esta opcién te permitira aceptar la solicitud.

o Eliminar: Eliminara la solicitud que le enviaron al

usuario.

o Llamar: Esta accion te permitird llamar inmediatamente

al nimero telefénico del solicitante.

» Solicitudes Aceptadas: Inmediatamente tras aceptar una
solicitud podras visualizar en un apartado la solicitud que

aceptaste con las siguientes opciones:

o Ver Perfil: Te permitird ver el perfil del usuario aceptado

con su informacion personal y la reputacion basada en
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cantidad de estrellas de cero a cinco, de mala a buena
reputacion respectivamente; esta accion disponible al
tocar el avatar (foto de perfil) o nombre del usuario.

Chat: Opcién que dara acceso a un chat con el otro

usuario, para poder coordinar con respecto al anuncio.

Llamar: Esta accion te permitira llamar inmediatamente
al namero telefénico del solicitante, para coordinar con

respecto al anuncio.

Contratar (Disponible solo para el Duefio del
anuncio): Opcién que te permitira contratar al usuario

postulante ha dicho anuncio.

Bloquear (Disponible solo para el Dueiio del
anuncio): Opcion que te permitird Bloquear al usuario
postulante ha dicho anuncio, en caso de que no cumpla

los requisitos.

Tabla 28. Caso de uso: Mis Solicitudes

CASO DE USO: Mis Solicitudes

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visualizar las solicitudes recibidas.

RESUMEN: Ver las solicitudes recibidas con respecto a un
anuncio publicado.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber ingresado en la opcion “Recibidos” del tab.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 29. Caso de uso: Mis Solicitudes — Opcion Agregar

CASO DE USO: Mis Solicitudes — Opcion Agregar

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Aceptar la solicitud.

RESUMEN: Permite aceptar la solicitud y pasar al apartado
de aceptados, para la comunicacion.
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TIPO:

Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber recibido una solicitud a un anuncio.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 30. Caso de uso: Mis Solicitudes — Opcion Eliminar

CASO DE USO: Mis Solicitudes — Opcion Eliminar

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Eliminar Solicitud.

RESUMEN: Permite eliminar la solitud recibida, por decisién
del usuario.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber recibido una solicitud a un anuncio.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 31. Caso de uso: Mis Solicitudes — Opcion Llamar

CASO DE USO: Mis Solicitudes — Opcién Llamar

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Llamar al usuario solicitante.

RESUMEN: Permite llamar inmediatamente al usuario de la
solicitud recibida.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber recibido una solicitud a un anuncio.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 32. Caso de uso: Mis Solicitudes Aceptadas

CASO DE USO: Mis Solicitudes Aceptadas

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visualizar las solicitudes aceptadas.

RESUMEN: Ver las solicitudes aceptadas con respecto a un
anuncio publicado, con opciones personalizadas.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber ingresado en la opcion “Recibidos” del tab.

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 33. Caso de uso: Aceptados - Chat

CASO DE USO: Aceptados — Chat

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Brindar un chat con el postulante.

RESUMEN: Permite tener una conversacion en tiempo real
mediante un chat, para coordinar con respecto al
anuncio.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber aceptado una solicitud.

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 34. Caso de uso: Aceptados - Llamar

CASO DE USO: Aceptados — Llamar

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Llamar al usuario aceptado.

RESUMEN: Permite hacer una llamada inmediata al usuario
aceptado.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber aceptado una solicitud.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 35. Caso de uso: Aceptados - Contratar

CASO DE USO: Aceptados — Contratar

ACTORES: Usuario Duefio del Anuncio

PROPOSITO: Contratar al usuario postulante.

RESUMEN: Cambia el estado del anuncio y se cierra la
convocatoria.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber aceptado una solicitud y previamente
haber coordinado.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 36. Caso de uso: Aceptados - Bloquear

CASO DE USO:

Aceptados — Bloquear

ACTORES:

Usuario Duefio del Anuncio
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PROPOSITO:

Bloquear las coordinaciones.

RESUMEN: Permite Bloquear el contacto con el usuario
postulante, accidén que indica que no cumplié con
los requisitos.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber aceptado una solicitud.

Fuente: Elaboracion Propia

= Administrar las puntuaciones y calificacion: Es la tercera vista en

la opcién Administrar, en el cual se visualiza los usuarios contratados

con respecto a un anuncio y ver las calificaciones que se realizaron por

ambas partes, tanto contratador como contratado; tiene las siguientes

acciones:

o Chat: Disponible para seguir en comunicacion y coordinacion.

o Llamar: Disponible para llamar al usuario contratado.

o Evaluar: Accion que permite la evaluacion por ambas partes,

con respecto a como se va desarrollando las actividades que

implica el trabajo, dicha evaluacién en base a estrellas pasa a

formar parte del perfil de cada usuario.

Tabla 37. Caso de uso: Puntuacion

CASO DE USO: Puntuacioén

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visualizar a los usuarios contratados.

RESUMEN: Permite visualizar la lista de usuarios
contratados, con sus respectivas calificaciones
en estrellas

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber Contratado a un usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 38. Caso de uso: Puntuacién — Evaluar

CASO DE USO:

Puntuacioén - Evaluar
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ACTORES:

Usuario

PROPOSITO: Evaluar el desempefio del usuario.

RESUMEN: Permite asignar estrellas de acuerdo al
desempefio del usuario.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber Contratado un usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 39. Caso de uso: Puntuaciéon — Evaluar — Contratador

CASO DE USO: Puntuacion — Evaluar — Contratador

ACTORES: Usuario Contratador

PROPOSITO: Evaluar desempefio.

RESUMEN: Permite evaluar el desempefio del usuario
contratado cada vez que sea necesario y hacer
un comentario al respecto

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber Contratado un usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 40. Caso de uso: Puntuacién — Evaluar — Contratado

CASO DE USO: Puntuacién — Evaluar — Contratado

ACTORES: Usuario Contratado

PROPOSITO: Evaluar desempefio.

RESUMEN: Permite evaluar el desempefio del usuario que lo
contrato cada vez que sea necesario y hacer un
comentario al respecto

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber sido Contratado.

Fuente: Elaboracion Propia

= Perfil del Usuario:

Opcion del menu principal en el cual se visualiza

toda la informacion al usuario autenticado. Con las siguientes

acciones:
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» Modificar Avatar: Accidon que permite la modificacion del
avatar (foto de perfil), mediante seleccion de galeria o tomar
foto con la camara del dispositivo.

» Editar Nombre: Accién que permite modificar el nombre del

usuario.

» Editar Apellido: Accién que permite modificar el apellido del

usuario.

» Editar Teléfono: Accion que permite modificar el teléfono del

usuario.

» Editar Ciudad: Accion que permite modificar la ciudad del

usuario.

» Cambiar Ubicacion: Accion que permite modificar las

coordenadas de ubicacién del usuario.

» Ver Perfil: Accion que permite ver el perfil del usuario de

manera detallada.

» Ampliar Curriculum: Accién que permite al usuario ampliar

con mayor informacion su perfil de presentacion.

» Cerrar Sesion: Accién que cierra la sesion iniciada y vuelve a

la vista de login.

Tabla 41. Caso de uso: Perfil

CASO DE USO: Perfil

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Editar datos del usuario.

RESUMEN: Permite actualizar o modificar los datos del
usuario.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado la opcion “Perfil” del menu
principal.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 42. Caso de uso: Perfil — Avatar
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CASO DE USO:

Perfil — Avatar

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Editar avatar del usuario.

RESUMEN: Accion que permite actualizar o modificar el
avatar (foto de perfil) del usuario, mediante
acceso y carga de imagen de la galeria del
teléfono o con una foto capturada por la cAmara
del dispositivo.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado las opciones de imagen del
avatar.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 43. Caso de uso: Perfil — Nombre

CASO DE USO: Perfil — Nombre

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Editar Nombre(s) del usuario.

RESUMEN: Accion que permite modificar el nombre del
usuario, mediante un AlertController.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado el nombre del usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 44. Caso de uso: Perfil — Apellido

CASO DE USO: Perfil — Apellido

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Editar Apellido(s) del usuario.

RESUMEN: Accidon que permite modificar el apellido del
usuario, mediante un AlertController.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado el apellido del usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 45. Caso de uso: Perfil — Teléfono

54




CASO DE USO:

Perfil — Teléfono

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Editar teléfono del usuario.

RESUMEN: Accion que permite modificar el numero de
teléfono del usuario, mediante un AlertController.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado el N° de teléfono del usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 46. Caso de uso: Perfil — Ciudad

CASO DE USO: Perfil — Ciudad

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Editar Ciudad del usuario.

RESUMEN: Accion que permite modificar la ciudad del
usuario, mediante un AlertController.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado la ciudad del usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 47. Caso de uso: Perfil — Ubicacion

CASO DE USO: Perfil — Ubicacion

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Modificar la ubicacién del usuario.

RESUMEN: Accion que permite modificar o actualizar la
ubicacion del usuario, mediante un Toggle y el
plugin de ubicacion.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado toggle de ubicacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 48. Caso de uso: Ampliar Curriculum

CASO DE USO:

Ampliar Curriculum

ACTORES:

Usuario
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PROPOSITO: Actualizar datos sobre el curriculum del usuario.

RESUMEN: Accibn que permite actualizar los datos
referentes al perfil o curriculum del usuario,
llenando campos como: Ocupacion, Experiencia

y Habilidades.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado el botén “AMPLIAR
CURRICULUM”.

Fuente: Elaboracién Propia

» Sala de Chats: La aplicacion brinda una sala de chat, independiente
de los anuncios publicados, donde el usuario podra buscar a sus

amigos y conversar con ellos.

» Solicitud de amistad: solicitud que se recepciona del usuario

gue quiere conversar mediante el chat.

» Amigos: Las solicitudes aceptadas pasan a formar parte del

apartado de amigos, disponibles para conversar.

» Busqueda de amigos: El usuario podra buscar a sus amigos
dentro de todos los usuarios registrados en la aplicaciéon y

seleccionarlos para enviar la solicitud correspondiente.

Tabla 49. Caso de uso: Sala de Chats

CASO DE USO: Sala de Chats

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visualizar solicitudes y amigos.

RESUMEN: Poder ver las solicitudes recibidas y los amigos
disponibles para conversar.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Hgbgr sleleccionado la opcion “Chats” del menu
principal.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 50. Caso de uso: Solicitudes de amistad

CASO DE USO: Solicitudes de amistad.
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ACTORES:

Usuario

PROPOSITO: Visualizar las solicitudes recibidas.

RESUMEN: Poder ver las solicitudes y aceptarlas o
eliminarlas.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber recibido una solicitud.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 51. Caso de uso: Amigos

CASO DE USO: Amigos

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Visualizar a los amigos del usuario.

RESUMEN: Poder ver a todos los amigos de un usuario e
inicializar una conversacion por medio del chat
de la aplicacion.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber aceptado una solicitud.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 52. Caso de uso: Busqueda de amigos

CASO DE USO: Busqueda de amigos.

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Buscar amigos y enviar solicitud de amistad.

RESUMEN: Poder buscar a personas y enviarles una solicitud
de amistad para poder conversar por el chat de
la aplicacion.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado el botén de busqueda.

Fuente: Elaboracion Propia

= Cerrar Sesion: Permite cerrar la sesion del usuario autenticado. Toma

las credenciales de autenticacién de usuario y le da fin a la sesion

iniciada con dichas credenciales.

Tabla 53. Caso de uso: Cerrar Sesion
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4.2.3.

CASO DE USO:

Cerrar Sesion

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Dar fin a la sesion.

RESUMEN: Accion que permite cerrar la sesion y salir al
formulario de logeo de usuario.

TIPO: Primario

PRE-CONDICIONES:

Haber seleccionado la opcion “Cerrar Sesion” del
menu principal.

Fuente: Elaboracién Propia

= Acerca De: En esta opcién, se podréa visualizar informacion referente

al desarrollador de la aplicacion movil.

Tabla 54. Caso de uso: Acerca De

CASO DE USO: Acerca De

ACTORES: Usuario

PROPOSITO: Créditos al desarrollador.

RESUMEN: Informacion del desarrollador y de la aplicacion
movil.

TIPO: Secundario

PRE-CONDICIONES: Haber seleccionado la opcion “Acerca De” del
menu principal.

Fuente: Elaboracion Propia

Fase de Produccién

En la fase de produccion es donde se disefia la aplicacién mévil de acuerdo a
los casos de uso que se desarrolld en la fase de inicializacion, en el que se
determiné los requerimientos del

proyecto, logrando determinar la

funcionalidad que tiene la aplicacion mévil.

La implementacion de la aplicacién movil se llevo a cabo usando un ciclo de
desarrollo iterativo e incremental, también se hizo uso del desarrollo dirigido
por pruebas (TDD, Test-Driven Development), el cual significa que cada

funcionalidad desarrollada fue probado.
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Para cada nueva iteracion que se hizo, se realizé las siguientes actividades:

v Andlisis de requerimientos de la iteracion.

v Desarrollo de la iteracion con base a los requerimientos.

v Integracion de la nueva funcionalidad desarrollada con la rama

principal de la aplicacion.

v"  Retroalimentacion en base a la iteracion.

4.2.3.1. Disefio de la aplicacién Mévil

Teniendo en cuenta como base los analisis realizados en la fase de iniciacion,

en donde se definié los requerimientos (casos de uso) de la aplicacién. En

seguida se define la estructura de la aplicacién mévil en términos generales.

Tabla 55. Estructura en términos generales

Acceso a la
aplicacion

En esta primera parte, estan todas las interfaces y
funcionalidades anteriores al inicio de sesién. El cual
incluye la vista de login, recuperar contrasefia,
registrarse y ver los anuncios sin autenticarse.

Pagina Principal

Donde se muestra todos los anuncios con sus
respectivos estados y opciones de acceso a otras
interfaces necesarias, para la interaccion del usuario
con el anuncio.

Administrar
anuncios

Seccion que permite administrar los anuncios,
solicitudes y calificaciones de contratados, con sus
respectivas acciones de configuracion y administraciéon
de las mismas. Da acceso al chat con los postulantes a
la oferta laboral.

Configuracién
de Perfil

Seccién donde se configura, edita, actualiza y modifica
la informacion referente al usuario autenticado.

Sala de Chats

En esta seccién se muestra la sala de chats de amigos
con quienes puedes conversar independientemente de
los anuncios, te permite buscar personas, enviar, recibir
y aceptar solicitudes de amistad, para interactuar con
otros usuarios de la aplicacion.

Providers
(Servicios)

Los Providers, son los servicios que se implementa
para la manipulacion de los datos, de conexiones a la
base de datos, administrar LocalStorage y peticionar
funciones desde las interfaces.
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Integracion del proyecto y de la aplicacién movil con la

Firebase plataforma Firebase de Base de Datos en Tiempo Real.

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.3.2. Dependencias de Paquetes de la aplicacion movil

Para usar las funcionalidades de lonic es necesario una serie de paquetes.
Los paquetes son de uso general en el proyecto. De acuerdo a la necesidad
de este proyecto se hard uso de los paquetes que se muestran en la imagen.

Imagen 2. Dependencias

m-browser-dy
11-number": "~4

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.3.3. Cordova — Plugins necesarias para la aplicacién movil
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Los plugins se instalan en la aplicacion de acuerdo a la necesidad, estos
plugins son de uso netamente para los dispositivos moviles de acuerdo a la
plataforma para la cual se compilard, permiten acceder a las caracteristicas
nativas del sistema operativo del dispositivo mévil, asi como acceso a
caracteristicas de hardware del dispositivo movil como camara, gps, entre

otros.

En la siguiente imagen se visualiza los plugins que se usan en el proyecto de

la aplicacion movil:

Imagen 3. Cordova — Plugins

“cordova™: {
"plugins”: {
"cordova-plugin-console®: {},

"cordova-plugin-device™: {},

"cordova-plugin-splashscreen™: {},
"cordova-plugin-statusbar™: {},
"cordova-plugin-whitelist™: {},
"ionic-plugin-keyboard™: {},
"cordova-plugin-filechooser™: {},
"rordova-plugin-filepath": {},
"cordova-plugin-file": {},
"cordova-plugin-geolocation™: {},
"cordova-plugin-camera™: {},
"cordova-plugin-googlemaps": {
"API_KEY_ FOR_ANDROID":
"APT_KEY FOR_IOS"™: "A
"NSLOCAT IONWHENINUSEUSAGEDESCRIPTION": *
"NSLOCATIONALWAYSUSAGEDESCRIPTION™: “Tr
}.‘
"cordova-plugin-sim™:
"rordova-plugin-network-information™: {},
"mx.ferreyra.callnumber®: {},
"cordova-plugin-contacts”: {
"CONTACTS_USAGE DESCRIPTION™: " "
}.‘
"cordova-plugin-fom™: {}
}.1
"platforms":

Fuente: Elaboracion Propia
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4.2.3.4. Configuracion Inicial del Proyecto

Primeramente se debe crear el proyecto por medio de la terminal, haciendo
uso del comando:

$ionic start miApp blank

Al ejecutarse el comando se creard toda la estructura del proyecto, junto al
Package.json, donde se encuentra todas las dependencias que se usaran.

En el archivo “app.module.ts” que se encuentra dentro del directorio
“MyApp/src/app” se debe de importar todas las dependencias y paginas que

se haran uso en el proyecto. Asi como se puede ver en la imagen:

Imagen 4. Configuracién app.module.ts

4 EDITORES ABIERTOS
app.module.ts srl..
4 WORKAPP
¢ hooks

+ node modules

+ platforms D L3
¢ plugins imp { FilePath } fre

P TESOUICES

- { Config } from './app
4 app

app.component.ts

AngularFirefuth } from
gularFireModule } a
appAfirebaseconfig.. gularFireDatabaseModule }
apphiml
app.moduleits import { MyApp } from °
ap . i
{ InicicPage } f
t { TabsPage }
{ AcercadePage } T
{ PerfilPage }
b pages t { TareadetallePa
v providers t { Tabmistarea

indexhtml

t { 11Number
t { Contacts }

{ AuthProvider } f
uarioProv

READMEmd
{} tsconfigjson

Fuente: Elaboracion Propia
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4.2.3.5. Estructura de directorios y archivos del proyecto

La estructura de directorios o carpetas inicia con la creacion del proyecto
desde la terminal, el cual genera la carpeta raiz del Proyecto y dentro las sub-
carpetas y archivos necesarios para empezar la codificacion de la aplicacion.

En seguida se observa la estructura de los directorios y archivos que se

encuentran en el proyecto de la aplicacién movil:

Imagen 5. Directorio del Proyecto “WorkApp”

4 WORKAPP
hooks
node_modules
platforms
plugins
resources
sIc
wwww
editorconfig
gitignore
config.xml

google-services,json

{} package-lockjson
{} packagejson
README.md

{} tsconfigjson

{} tslintjson

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 56. Directorio del Proyecto “WorkApp”

Hooks Contiene el archivo README.md creado por
IONIC

Node modules Contiene los paquetes y dependencias del

B proyecto como: ionic-angular,  @ionic-
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native/..., @angular/..., angularfire2, firebase,
entre otros.

Platforms

Contiene carpetas como Android, ios y
Windows dependiendo que plataformas
agregaste previamente, cada sub-carpeta
contiene los archivos, paquetes y plugins
necesarios para la compilacibn de cada
plataforma.

Plugins

Contiene subcarpetas de cada plugin de
cordova u otros que se instalaron en el
proyecto, con sus respectivos archivos.

resoruces

Contiene los iconos por defecto de la
aplicacion que se compilard y la vista
SplashScreen de carga de la aplicacion.

Src

Esta es la carpeta mas importante, porque en
ella estaran alojadas todos los archivos de
configuracién y de programacion que forman
el proyecto y la aplicacion.

WwWww

Contiene archivos javascript en una carpeta
build e imagenes estéticas para el icono de la
aplicacion y el SplashScreen, por default.

GoogleService-Info.plist
y google-services.json

Estos dos archivos tienen que ser
descargados desde la consola web de firebase
y copiados a la carpeta raiz del proyecto. El
archivo GoogleService-Info.plist es el
archivo necesario para correr en la plataforma
ios y google-services.json es el archivo
necesario para correr en la plataforma
Android.

Package.json

Es un archive json que contiene informacion
general del proyecto, las dependencias y
paquetes y los plugins instalados. Es un
archivo muy importante que sive para migrar el
proyecto e instalar nuevamente de ser
necesario.

.editrconfig, .gitignore,
config.xml,
ionic.config.json,
package-lock.json,
README.md,
tsconfig.json, tslint.json

Todo estos archivos son creados y usados por
el framework IONIC 3.

Fuente: Elaboracion Propia
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Imagen 6. Carpeta “src”

models
pages
providers
theme

index.html

manifest.json

service-worker.js

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 57. Tipos de archivos manejados en el proyecto

Archivos TypeScript
“.ts”

TypeScript es un lenguaje de programacion libre
y de codigo abierto desarrollado por Microsoft, es
un super conjunto de JavaScript con
herramientas de programacién orientada a
objetos y afiade tipado estatico.

Archivos .html

En este proyecto es el tipico archivo html pero con
etiqueta ion de ionic y uso de directivas y
funcionalidades de angular.

Archivos Sass
“.scss”

SASS es una extension de CSS escrita en RUBY
gue afiade caracteristicas muy potentes vy
elegantes a este lenguaje de estilos (CSS).
Permite el uso de variables, reglas CSS anidadas,
mixins, importacién de hojas de estilos y muchos
mas.

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 7. Carpeta “src/app”
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4 app
app.component.ts

app.firebaseconfig.ts

app.himl
app.module.ts
app.5css

main.ts

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 58. Carpeta “src/app”

App.components.ts

Redirige la pagina para que carge la
pagina de login como pagina raiz o root
page.

App.firebaseconfig.ts

Exporta la configuraciéon de Firebase,
proporcionada por la misma.

App.module.ts

Importa todos los paquetes o
dependencias, los Page y los Providers
(Servicios), que son usados en la
aplicacion.

App.html, app.scss y main.ts

No sufren modificacion, se dejan por
default.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 59. Carpeta “src/assets”

aplicacion.

Assets | Contiene sub-carpetas destinadas para imagenes estaticas de la

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 8. Carpeta “src/models”

4 models

solicitud.ts
solictudanuncio.ts

usercreds.ts

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 60. Carpeta “src//models”

Exporta la interface requerida para las

solicitud.ts solicitudes de amistad.

Exporta la interface requerida para las
Interfaces | solicitudanuncio.ts | solicitudes de postulacion de los
anuncios.

Exporta la interface requerida para las

usercreds.ts . :
credenciales de los usuarios.

Fuente: Elaboracién Propia

Imagen 9. Carpeta “src/pages”

» chatanuncio

» chats

 groups

 imicio

» imiciologin

+ login

+ Mapanuncio

+ menutoggle

» misamigoscontratados
+ misanunciosaceptados
» mistareas

» passwordreset

» perfilcurmioulum
» perfilepic

+ perfilpresentacion

+ personachat
 pETSONas

» signup

+ tabmistareas
 tabs
 tareadetalle

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 61. Carpeta “src/pages” (orden alfabético)
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acercade.html

Etiquetas de ionic para la interfaz.
Muestra la informacion del
desarrollador y de la aplicacion.

Acerca De acerdade.module.tsy | Archivos sin editar, valor por default.
acercade.scss
Variables definidas para su uso en el
acercade.ts ;

archivo .html
Disefio del formulario para agregar

agregartarea.html . ;
datos del nuevo anuncio a publicar.
Estilos para mostrar la imagen

agregartarea.scss .
tomada por la camara.

Agregartarea

agregartarea.ts

Importacion de los servicios, captura
de datos del formulario, obtencion de
la ubicacion, obtencién de la fecha,
manipulacion de la camara del
dispositivo y obtencién de la imagen.

Calificarform

calificarform.html

Formulario de calificacion de usuarios
con ion-select dinamico para cantidad
de estrellas.

calificarform.ts

Importa servicios, captura datos del
formulario e implementa el algoritmo
de calificacion de wusuarios y
asignacion de estrellas al perfil.

chatanuncio

chatanuncio.html

Interfaz para el chat; seccion de carga
de imagenes, contenedor de
mensajes escritos y formulario de
envio de mensajes.

chatanuncio.scss

Estilos para la interfaz del chat, para
contenedor y muestra de mensajes e
imégenes.

chatanuncio.ts

Importacion de servicios, captura de
mensajes escritos y peticion de
mensajes enviados, identificacion de
los usuarios vinculados al anuncio,
carga de avatar de usuarios, captura
y envio de imagen seleccionado;
conectados en tiempo real por un
event.

chats

chats.html

Disefio de la sala de chats,
visualizacién de solicitudes recibidas
con opciones de agregar y eliminar; y
lista de amigos aceptados.
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chats.ts

Importacion de servicios, peticion de
solicitudes recibidas y suscripcién a
events para visualizacién en tiempo
real.

inicio

inicio.html

Lista de todos los anuncios
publicados con informacion resumida
y estado de disponibilidad, con
acceso a detalle y ubicacion.

inicio.ts

Importacion de servicio, suscripcion a
event para actualizacién de lista en
tiempo real y acciones de acceso a
otras vistas.

iniciologin

iniciologin.html

Lista de todos los anuncios
publicados con informacién resumida
y estado de disponibilidad, sin acceso
a detalle, solo a registro.

Iniciologin.ts

Suscripcién a event para
actualizacion de lista en tiempo real.

login

login.html

Disefio del formulario de login.

login.scss

Estilos para el formulario y la vista
login.

login.ts

Importacion de servicios, acceso a
otros formularios, revisiéon de estado
de conexidn a internet, autenticacion
de usuario por credenciales e inicio
de sesion, registro de token que
identifica de manera Unica a la
aplicacion en el dispositivo que se
esta usando.

mapanuncio

mapanuncio.html

Definicion del contenedor del mapa.

mapanuncio.scss

Estilos para el mapa.

mapanuncio.ts

Importacion de los servicios de
Google Maps, carga del mapa con su
respectivo marcador del anuncio.

menutoggle

menutoggle.html

Disefio del menu lateral desplegable.

menutoggle.ts

Definicion de variables de
enrutamiento a las paginas definidas
y método de cerrar sesion.

misamigoscont
ratados

misamigoscontratados.
html

Disefio de la vista, visualizacion de la
lista de usuarios contratados,
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visualizacion de las estrellas

asignadas.

misamigoscontratados.t
S

Importacion del servicio, suscripcion
a event para visualizar en tiempo real,
carga de estrellas calificadas con
respecto al anuncio.

misanunciosac
eptados

misanunciosaceptados.
html

Disefio de la vista, apartado de
solicitudes: con lista de solicitudes
recibidas y opciones de las mismas;
apartado de solicitudes aceptadas:
con lista de aceptados y opciones de
las mismas; visualizacion de usuario
y estrellas.

misanunciosaceptados.
ts

Importacion de servicios, suscripcion
a eventos para visualizar en tiempo
real las solicitudes y aceptados,
programacion de las funcionalidades
de cada opcion disponible.

mistareas

mistareas.html

Disefio de la vista administracién de
anuncios, lista de anuncios
publicados con informacién resumida
y botén opciones.

mistareas.ts

Importacion de servicio, suscripcion a
event de mis anuncios vy
programacion de las funcionalidades
de las opciones disponibles.

passwordreset

passwordreset.html

Disefio del formulario de
recuperacion de contrasefia.

passwordreset.scss

Estilos del formulario.

passwordreset.ts

Validacion de credencial email.

perfil

perfil.html

Disefio de la péagina, mostrar
informaciéon del usuario para ser
modificada.

perfil.scss

Estilos de visualizaciéon de avatar del
usuario.

perfil.ts

Importacion de servicios requeridos,
cargar datos del usuario y programar
cada funcionalidad de edicion.

perfilcurriculu
m

perfilcurriculum.html

Formulario de llenado de informacién
complementaria al perfil, con edicion
dinamica.
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perfilcurriculum.ts

Funcionalidad de carga de usuario y
captura de datos del formulario para
ser guardado.

perfilepic

perfilepic.html

Disefio de la opcion de agregar perfil
al usuario.

perfilepic.scss

Estilos para visualizacidon responsive
del avatar.

perfilepic.ts

Importacion de servicios,
programacion de funcionalidades
para el avatar y acceso a la galeria
del dispositivo.

perfilpresentac
ion

perfilpresentacion.html

Disefio del Modal para Ila
presentacion del perfil del usuario,
con carga de comentarios de
anuncios.

perfilpresentacion.scss

Estilos para la visualizacion de la
informacion.

perfilpresentacion.ts

Importacion de servicio, obtenciéon de
estrellas y comentarios.

personachat

personachat.html

Disefio de la sala de chats, envio y
recepcion de mensajes.

personachat.scss

Estilos para la visualizacion de los
mensajes y de las imagenes
enviadas.

personachat.ts

Importacion de servicios, suscripcion
a evento para la conversacion en
tiempo real, obtencién y carga de
mensajes.

personas

personas.html

Disefio del formulario para la
busqueda de personas y
visualizacién en lista de personas.

personas.ts

Importacion de servicios,
implementacién de carga y basqueda
de personas, opcién de envio de
solicitud de amistad.

sighup

signup.html

Disefio del formulario de registro de
usuario.

signup.scss

Estilo para visualizacion  del

formulario.

signup.ts

Importacion de servicios, captura de
datos del formulario, obtencién de
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ubicacién, validacion y registro de
datos, obtencion de informacion del

dispositivo.
_ tabmistareas.html Disefio y definicion de los tabs.
tabmistareas : : __
tabmistareas.ts Variables de los tabs definidos.

Disefio de la vista detalle del anuncio,
visualizacion de informacién del
publicante y del anuncio, opciones
adicionales.

tareadetalle.html

Estilo para la visualizacion de la

tareadetalle tareadetalle.scss . o,
informacion.

Importacion de servicios, carga de
informacion de usuario y el respectivo
anuncio, obtencion de estrellas y
programacion de la funcién postular.

tareadetalle.ts

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 10. Carpeta “src/providers”

4 providers

+ @nuNCios
» auth

» chatanuncio
» geolocation

» imghandler

» notificaciones

» solicitudes

» LSUAro

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 62. Carpeta “src/providers”

Importa la interfaz de usuario,
auth auth.ts implementa el método de login para
validar las credenciales del usuario.

Implementa los métodos de obtencion
de mensajes y enviar huevo mensaje
chat chat.ts tanto para el chat en amigos, asi como
para el chat entre anunciante vy
postulante con referencia a un anuncio.
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4.2.4.

Retorna la posiciéon actual del

geolocation geolocation.ts dispositivo.

Provider o servicio que se encarga de
todas las funciones referentes a
iméagenes, como la obtencién y subida
de imagenes; implementa el algoritmo
de optimizacion de manipulacién de
imagenes.

Imghandler imghandler.ts

Servicio que implementa la gestion de
notificaciones.t | tokens (identificador anico) de la

S aplicacion mévil con referencia a un
determinado dispositivo.

notificaciones

Servicio que implementa todos los
solicitudes solicitudes.ts | métodos de gestion de obtencion de
solicitudes y aceptacion de las mismas

Servicio que implementa todos los
métodos de gestiébn de los anuncios,
tareas tareas.ts asi como la obtencion de la informacion
de cada uno de ellos y el envio a la
pagina principal.

Servicio que implementa todos los
usuario usuario.ts métodos de gestién de usuarios de la
aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion Propia

Fase de Estabilizacion

Se procede a integrar las funcionalidades implementadas en diferentes
modulos y de presentarse algun error se realizaran las correcciones de
codificacién correspondientes. El propésito de esta fase es asegurar la calidad

de la implementacion del proyecto.

El punto mas importante es esta fase es la integracion de la aplicacién movil
con la plataforma Firebase para la conexién con la Base de Datos en Tiempo

Real.

Esta fase se lleva a cabo cada vez que se complete una nueva iteracién de la

fase anterior y para ello se realiz6 las siguientes actividades:

v Planear el proceso de integracion.
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v"Integrar los médulos, procesos o sub-sistemas.
v Realizar pruebas de integracion.

v Integra la iteracién con la rama principal.

4.2.4.1. Integracion del proyecto con Firebase

La aplicacion mdavil tiene como participante principal a Firebase ya que
proporciona las funcionalidades necesarias para hacer una aplicacion mévil

hibrida altamente funcional.
Para la integracién correctamente, se procedera de la siguiente manera:

v' Primero: haber instalado npm en la terminal y tener disponible el

comando en la terminal.

v' Segundo: instalar angularfire2 y firebase con el siguiente comando:

Imagen 11. Install angularfire2 firebase

npm install angularfire2 firebase —save

Fuente: Elaboracion Propia

v' Tercero: acceder a la consola de firebase y crear un nuevo proyecto.

Imagen 12. Nuevo Proyecto en Firebase

Te damos la bienvenida a
Firebase

Herramientas ¢ ‘
interactuar con tus usuarios

Q Mas informacién = Documentacién [ Asistencia

WorkApp PushApp

Agregar proyecto

o Explorar un proyecto de
demostracion

Fuente: Elaboracion Propia
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v' Cuarto: copiar el script de configuracién proporcionado por firebase a
nuestro archivo de configuracion, solo lo que contiene la variable

config.

Imagen 13. Script de configuracion Firebase

Agregar Firebase a tu app web X

egar el siguiente iragmento en la parte inferior del codigo HTML, antes de otras etiguetas e secuencia de comandos

<script src="https://www.gstatic.com/firebasejs/4.13.8/firebase.js"></script>
<seript>
// Initialize Firebase
var config = {
apikey: "l
authDomain: “"workapp-2813b.firebaseapp.com”,
databaseURL: "https://workapp-2813b.firebaseio.com”,
projectId: "workapp-2813b",
storageBucket: "workapp-2813b.appspot.com”,

messagingSenderId: " NN

1

firebase.initializeApp(config);
</script> SORIAR

Fuente: Elaboracién Propia

Imagen 14. Archivo de configuracion Firebase

app.firebaseconfig.ds *
port Config
apikey: '
authDomain: "wo
projectId: °
storageBucket:
messagingSenderId:

Fuente: Elaboracion Propia
v/ Quinto: importar e inicializar con la configuracion en app.modules.ts.

Imagen 15. Importar AngularFireModule

import { AngularFireModule } from ‘angularfire2’;

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 16. Inicializar con la configuracién

AngularFireModule.initializeApp(Config),

Fuente: Elaboracion Propia
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4.2.4.2. Integracion de los médulos de Acceso a la Aplicacidn

Primero: se establece como pagina raiz a LoginPage en app.component.ts de

la siguiente manera:

Imagen 17. rootPage: Login

@Component ({
templatelrl:
1)

EXport

roctPaj

Fuente: Elaboracion Propia

El formulario de LoginPage esta disefiado con las etiquetas de ionic que estan

disefiadas para la adaptacion responsive.

Imagen 18. Formulario de Login con etiquetas de lonic
padding

[{ngModel) ]

ion-button color="pr ™ block (click) )" »Login

text-center (click) R )" »¢01lvidaste tu Contrasefia?
ion-button block round (click)= ":Registrate

ion-button block round (click)= )">¢Quieres ver los anuncios?

Fuente: Elaboracion Propia
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Dentro del archivo login.ts se da acceso a los demas formularios que forman
parte de esta integracién (Signup, Passwordreset, Iniciologin).

Imagen 19. Login.ts
signup(){
-.navCtrl.push{"*
}
passwordReset(){

-navCtrl.push("’Pas
}

verdnuncios ) {
-navCtrl.push({ ' Inici

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.4.3. Integracion de los moédulos de la Pagina Principal

Una vez autenticado el usuario con sus respectivas credenciales se inicia la
Pagina Principal con un event para la visualizacién de anuncios publicados en
Tiempo Real, esto incluye el acceso a crear un nuevo anuncio, visualizar el
anuncio en detalle, ver mapa, ver perfil y la accién postular a un anuncio que

esta dentro del detalle del anuncio.

Imagen 20. Pagina Principal — métodos.

agregarTareal }{
navlCtrl.pushi "/

b
4

tareaDetalle(tarea){
modal = .modalControl.create{TareadetallePage, {
tareaDetalle: tarea
i

modal.present();

modal.onDidDismiss (data Co le.log{data));

b
4

verMapalanuncio){
if{anuncio.lat && anun
navCtrl.push( '™

else{

alert({'El Anumcio no tiene Ubice

Fuente: Elaboracion Propia
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El moédulo de agregar un nuevo anuncio tiene incluido el algoritmo de
optimizacion de gestion de imagenes tomadas con la camara el mismo que

hace uso de las siguientes importaciones:

Imagen 21. Agregar Nuevo Anuncio import

agregartarea.is X

{ Component }

[ GeolocationProvider }

amera, CameraOption

Fuente: Elaboracion Propia

Una vez que se toca en un anuncio, esta accion abre un ModalController que
contiene toda la informacién detallada del anuncio, permite ver todo el perfil
del usuario que hizo la publicacién y lo mas importante implementa un método
para postular a dicho anuncio, es decir, envia una solicitud de postulacién al

usuario que publico el anuncio,

Imagen 22. Método Postular Anuncio

postularAnuncio(anuncic)f

.nuevasolicitud.postulante = firebase.auth().currentUser.uid;
.nuevasolicitud.usuariofnuncio = .Usuario.uid;
.nuevasolicitud.anuncio = anuncio.id;

if( .nuevaSolicitud.postulante == .nuevaSolicitud.usuaricAnuncio)

alert('Es s tu Anuncio!");
else{
suc

title:
subTitle: u iada a .Usuario.displayMName,
buttons: ['Ok

.nuevasolicitud).then((res: any)

Fuente: Elaboracion Propia
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Asi mismo la parte que integra todos los médulos de la aplicacién para el
usuario autenticado es el Menu Toggle.

Imagen 23. Menu Toggle Principal
rootPage:any;

paginas: A
navCtrl:

.rootPage = InicioPage;
.paginas = [

{titule: ° rio” component: InicioPage, icon: 'home’
{tituleo: rar' ,component: TabmistareasPage, icom
{titule: component: PerfilPage, icon: 'p
{titule: ' component: TabsPage, icon:
{titulo: "A Je", component: AcercadePage, dicon:

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.4.4. Integracion de los mddulos para la Administracién de Anuncios

Empieza con la creacion de Pestafias que integran los médulos de administrar
mis anuncios, gestién de solicitudes y aceptados, contrato y evaluacién, estos
tabs o pestafias activan una interfaz de pestafias multiples en una barra de
pestafias que hacen llamado a los Pages, mediante variables estéaticas

definidas.

k=" tabsHideOnSubPages="true"

Fuente: Elaboracion de Propia
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4.2.4.5. Integracion de los modulos de Configuracion de Perfil

Los modulos del Perfil de usuario se encargan de la gestién de los datos del
usuario permitiendo actualizacion, modificacion, edicion y ampliacion de la

informacion, los cuales se cargan en las variables definidas en el archivo .ts

Imagen 26. Perfil — variables

Component, Ngione } f
TonicPage, MavContr
ImghandlerProvider

Geolocatio wider }
PerfilpresentacionPage }
Camera, CameraOptions, Dev

irebase

telefono:
ciudad:
geoloca
conEstrell
Estrell
semiEstrellas;

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.4.6. Integracion de los médulos de la Sala de Chats

La sala de chats gestiona las solicitudes de amistad y a los aceptados;
administra las conversaciones de cada usuario y toda la visualizacion en la

pagina esta suscrita a eventos conectados en tiempo real.

Imagen 27. Sala de chats amigos
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agregarPersona( )} {
navCtrl. push( P

aceptar(solic){
.50licitudService.aceptarsolicitud(solic).then(()
alert = .alertControl.create({
title: "An
subTitle:
buttons: [
Hi;

alert.present();
3
d

ignorar(solic){
.solicitudService.eliminarSolicitud(solic).then(()

}).catch({err)
alert(err);

amigoChat(person){
.chatService.inicializarChat(person);
.navCtrl. push{'P

Fuente: Elaboracion Propia
4.2.4.7. Integracion de los Providers (Servicios)

Todo Provider o Service (Servicio) que se implemente debe de importar
“Injectable”, el cual permite que el servicio implementado y sus métodos y
variables publicas si es que las tuviera de acuerdo a las necesidades de la
aplicacion o del programador para resolver algunas complicaciones, estén

disponibles para ser llamados.

Imagen 28. Autentificacion.ts

@Injectable()
R RITT AuthProvider {

Fuente: Elaboracion Propia
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Imagen 29. Chat.ts

EInjectable()

=xport ChatProvider {
firePersonaChats = firebase.database().ref(
personaChat: any;

firefnuncioChats = firebase.database().ref(
anuncioChat: amy;

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 30. Geolocation.ts

@Inj

ectable()
—

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 31. Imghandler.ts

@Injectable()

=
export
nativepath:

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 32. Notificaciones.ts

82



notificaciones.is X

mpor

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 33. Solicitudes.ts

Events } from 'i
solicitudreg }
solicitudanu
UsuarioProv

" q
firebase.database()
firebase.database
().ref{"/
fireAmigos = firebase.database().ref(

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 34. Tareas.ts

se().ref("' /tar

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 35. Usuarios.ts
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usugrio.fs X

ref(

Fuente: Elaboracién Propia

4.2.4.8. Estructura de la base de datos en Firebase

La base de datos proporcionada por Firebase no es relacional, es NoSQL. Los
datos en la plataforma Firebase Realtime Database se guardan y almacenan

como objetos JSON.

Una base de datos no relacional se define como un arbol JSON alojado en la
nube, en diferencia de una base de datos relacional SQL, no hay registros ni
tablas. Cuando se le agrega datos al &rbol JSON, estos se transforman en una

rama de la estructura JSON, con una clave (ID) asociada.

La creacion y estructuracién de esta base de datos de forma adecuada requirié
bastante prevision, la parte mas importante fue planificar como se guardaran

y recuperaran los datos y que el proceso sea lo mas simple posible.

Esta base de datos es altamente escalable ya que esta es una caracteristica
resaltante de este tipo de bases de datos.

La estructura que se usa se muestra en la imagen:

Imagen 36. WorkApp Database

84



workapp-2013b
u amigos
- anunciochats
- anunciosaceptados
- apptokens
- personachats
- solicitudanuncios
- solicitudes

- tareas

- usuarios

Fuente: Elaboracion Propia

La rama JSON “amigos” almacena los ids de los usuarios que son amigos, es
decir, que se envio previamente una solicitud de amistad que fue aceptada.
Imiagen 37. Database — amigos

=|-- amigos

- EMQY5VpiKGZJP65bw8x4JOVBVP33 + X

- -LBATPzXEXazZ6jSIBnA
o uid: " JMVMEMzCoTXGEIVTgpPyZrmTKGy
o JMVM6E6MzCoTXGEIVTgpPyZrmfKGw1

=|-- -LBATPwWC-1F93mH30usZ
e vid: EMQY5Vp1KGZJPESbwEx4J8VEBVp:

Fuente: Elaboracion Propia

La rama JSON “anunciochats” almacena los mensajes enviados de las
conversaciones entre anunciante y postulante con respecto al anuncio en

cuestion.

Imagen 38. Database — anunciochats
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3. anunciochats
. -LA-Fqb_iTxz30298Sfe

L. EMQY5VpiKGZJP65bw8x4.J0VBVp33

5. JMVM6MzCoTXGEIVTgpPyZrmfKGw1

= -LBAT4NVSnwSJo72EIr-
------- enviadoPor: "EMQY5Vp1KGZJP65bwBx4JBVBVp:

------- mensaje: |"Saludos, se presento al anuncil

------- timestamp: 1524908582548
= -LBATCxJXWyz9R790dAG
------- enviadoPor: " JMVMEMzCoTXGE1VTgpPyZrmfKGy

------- mensaje: "Buanas noches. 51
------- timestamp: 152498586137
- JMVM6MzCoTXGEIVTgpPyZrmfKGw1

5. EMQY5VpiKGZJP65bwBx4JOVBVp33

- -LBAT4V6bTAE4JPdraNL
------- enviadoPor: "EMQY5Vp1KGZJP65bwBx4JBVBVp:

------- mensaje: "Saludos, se presento al anuncl
... timestamp: 152490582594
- -LBATCnwVkv9itq_nTuY

Fuente: Elaboracion Propia

La rama JSON “anunciosaceptados” almacena los datos de los anuncios que

fueron aceptados para contactar, previa solicitud de postulacion, almacena los

estados del anuncio en cuestion.

Imagen 39. Database — anunciosaceptados
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L. an unciosaceptados

5. EMQY5VpiKGZJP65bwBx4J0VBVpP33
5. -LANCEugT72V94hj0IIG

------- Calificado: true

------- Comentario: "Regular

------- Contratado: true

£ Estrellas

------- anuncio: |"-LA-Fqb_1Txz30z985f| X

------- id: "-LANCEucImxBmWILEM1

------- postulante: "JMVMeMzCoTXGEIVTgpPyZ rmfKGy
------- uid: " JMVYMEMzCoTXGELVTgpPyZrmTKGy

8- -LAd40X6n6IDjgn8pi9M

= JMVM6MzCoTXGEIVTgpPyZrmfKGw1

=|-- -LANCF-09El4tXigtZvB

------- Calificado: true

------- Comentario: "tres’

------- Contratado: true

£1- Estrellas

------- anunciante: "EMQY5Vpi1KGZJP65bwBx4J8VBVp:
------- anuncio: "-LA-Fgb_1Txz30z985f

Fuente: Elaboracion Propia

La rama JSON *“apptokens” almacena el token (identificador unico de la app
gue se usa en un determinado dispositivo) y el id del usuario que usa esa

aplicacion instalada en ese Smartphone.

Imagen 40. Database — apptokens
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-| apptokens + X |
21 -LAcl9dgOkh1hQadeQGl
| ------- devtoken: "ff05JLy7wao:APA91bFeAJHONWHanNm1hDIowzB_j78p3TE
L uid: " JMVMBEMzCoTXGELIVTgpPyZ rmfKGy
2. LACMTcJrpREJuJ6rDJI
------- devtoken: "eZ5IgptmsDU:APA91bGB5SSP-0E7yU3bn7B2U6CcHMNOKRmN

- uid: "EMQY5VpiKGZIP65bw8x4JBVBVp:

Fuente: Elaboracion Propia

La rama JSON “personachats” almacena los mensajes de las conversaciones

entre dos amigos en la sala de chats.

Imagen 41. Database — personachats
-|-- personachats

=) EMQY5VpiKGZJP65bw8x4JOVBVp33

.- JIMVM6MzCoTXG EIVTgpPyZrmfKGw1
). -LBATZ62CxdU-5Q9vS-R

------- enviadoPor: " JMVMeMzCoTXGEIVTgpPyZ rmfKGy

- I mensaje: | "Hola acer 8| X |
... timestamp: 152490595211
- -LBATcV9JBAWGA4ZuBks2
= JMVM6MzCoTXGEIVTgpPyZrmfKGw1

4. EMQY5VpiKGZJP65bwBx4JOVBVp33

=) -LBATZ12xko-0DmL6HYJ
------- enviadoPor: " JMVMEMzCoTXGE1VTgpPyZrmTKGy

------- mensaje: "Hola acer @
... timestamp: 152490595188
8- -LBATcdTMpAOdTmAd1g-

Fuente: Elaboracién Propia

La rama JSON “solicitudanuncios” almacena los ids del anuncio y del usuario

postulante a dicho anuncio.
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Imggen 42. Database — solicitudanuncios
- solicitudanuncios
3. EMQY5VpiKGZJP65bwBx4J0VBVpP33
L. -LBASmrWQAnZ2hLq1v2e
------- anuncio: "-KtoFtcmsLpuzoesIl2y

» postulante: ".JMVYM&éMzCoTXGEIVTgpPyZ rmfKGy

Fuente: Elaboracion Propia

La rama JSON “solicitudes” almacena las solicitudes de amistad enviadas

desde la sala de chats, registra los ids de ambos usuarios.

Imagen 43. Database — solicitudes
-- solicitudes + X

o JMVM6MzCoTXGEIVTgpPyZrmfKGw1

-|-- -LBATq5CADAQoFONntK3b
... remitente: “nDgBmB1kWONOSzn6pJ9uwrn2RIT

Fuente: Elaboracion Propia

La rama JSON “tareas” almacena toda la informacion de todos los anuncios
publicados.

Imagen 44. Database — tareas
=|-- tareas

- -KtoE2RXOQtUEKDDSA1R

- deseripcion: "Sin descripcior

- disponible: false

- enviadoPor: "MxXm77onbYSuAZ8pHCYMY1ZYET|

- fecha: "12-89-2817 83 :5¢

- ids " -KtoEBMmygriGxIUZHy

-- imagen: "https://firebasestorage.googleapis.com/v8/b/wc
- titulo: "DESAFIO 2

[+ B -KtoFuWLynfcToOpgapx

- -KvS5Pivx69p26dPs9_c

Fuente: Elaboracion Propia
La rama JSON “usuarios” almacena toda la informacién del usuario que se

registré en la aplicacion movil.
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Imagen 45. Database — usuarios
=|-- usuarios

E-----Tr'f-;|‘.|"n'::-Eh.-'u:[ll2I::IIIJlZlr‘l.ﬂnh::lilr:E-LWNBIZIlIiI:-I'(Z + X

- apellidos: "Cana Navarro

- ciudad: "Huancaray

- displayName: "Shulin

- lat: -13.5327419999999¢

- Ing: -73.6760812399999¢

- photoURL: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/wor
- uid: " 7fgWoBvcD2bD0OrWeBeSLwNBAGhH!

- EMQY5VpiKGZJP65bw8x4J0VBVp33

I;I Fnrq0zohaeNKDIAPoJplp94FPwx1

Fuente: Elaboracion Propia

Existe una seccion aparte llamada “Authentication” en el cual estan las
credenciales de los usuarios que se registraron en la aplicacion mévil, su email
y contrasefia, de esta manera se hace méas seguro el inicio de sesion de cada

usuario.

Imagen 46. Authentication

B\ b e e e e =3 -

Identificador Proveedore Creado i\f‘éﬁt‘as‘”“ UID de usuario
in@test.com 5 sep. 2017 19 sep. 2017 7igWoBveD2bDOrWC0CSLWNBOG..
test.cor ) 28 abr. 2018 EMQY5VDIKGZJP65bwEx4J0VEVp..
m ] ] Frrg0zohaeNKDIAPoJpIp94FPwx
t 14 abr. 2018 28 abr. 2018 IMVMEMZCOTXGENTgRPYZmiK .

Fuente: Elaboracion Propia

También se tiene un lugar para guardar las imagenes llamado “Storage” en el
cual se guardan todas las imagenes como: imagenes del chat, del perfil y de

los anuncios, en sus respectivas carpetas designadas.

Imagen 47. Storage
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4.2.5.

GD gsyfworkapp-2013b.appspot.com 4 SUBIR ARCHIVO

D Nombre Tamaiio Tipo Ultima modificacion

Y Segun las reglas de seguridad predeterminadas, los usuarios deben autenticarse MAS INFORMACION IGNORAR
D D imagenmsgs/ — Carpeta _
D imagenmsgsanuncio/ - Carpeta —
3 perfilimagen/ _ Carpeta _

E sin_perfil.png 23.23 KB image/png 21 ago. 2017

O O o 4

[ tareaimagen/ - Carpeta -

Fuente: Elaboracion Propia

Fase de Pruebas

En esta ultima fase de la metodologia Mobile-D, se realiza un conjunto de
pruebas de la aplicacion movil, se identifica y se soluciona algunos errores,
esta fase busca entregar una version completamente estable y funcional de la
aplicacion movil. Una vez que se solucionaron todos los errores identificados,

recién se puede obtener el entregable final estable.

Al terminar el desarrollo de los médulos de la aplicacion movil se pas6 a esta
fase de pruebas, donde se iterd, para obtener un modulo funcional y al final de

todo se lleg6 a la version estable.

Para ello, se llevaron a cabo las siguientes actividades:
v' Deteccion de defectos de los médulos implementados.
v' Andlisis de los defectos y correccién o modificacion de los procesos.
v' Solucionar los defectos y pruebas, para el correcto funcionamiento.

v"Integracion de la iteracién corregida.

4.2.5.1. Errores “undefined” para las notificaciones

En las nuevas versiones del paquete angularfire2 es necesario importar
“AngularFireDatabseModule” para hacer una peticion “list” a la base de datos

de firebase, esto se importa en app.module.ts, como se muestra en la figura:
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Imagen 48. Import AngularFireDatabseModule
import { AngularFireAuth } from
E AngularFireModule }

Fuente: Elaboracién Propia

Imagen 49. Imports AngularFireDatabaseModule
imports: [
BrowserModule,
TonicModule . forRoot (MyApp, {tabsPlacement:

AngularFireModule.initializeApp(Config),

AngularFireDatabaseModule

1,

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.5.2. Errores de incompatibilidad de plugins al compilar el .APK de
Android

Al intentar compilar y generar el .APK del proyecto para la plataforma Android,
salio un error inesperado debido a la APl de Android, esto sucede porque el
proyecto en IONIC al generar los archivos necesarios para la compilacién del
proyecto, configura los plugins para usar los mas actualizados y ahi es donde
sucede el error ya que los plugins usados, por ahora estan limitados a una

version.

La solucién que se dio a este error consiste en editar ciertos archivos de la

misma plataforma Android, los cuales son:

» workapp-FCMPIlugin.gradle: “workapp” es el nombre de la app,

cambiard solo esa letra en cada proyecto.
» build.gradle

» project.properties

Imagen 50. Archivos para modificar
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¢ node_modules
4 platforms
4 android
¢ .gradle
¢ assets
¢ build

¢ cordova

4 cordova-plugin-fom
(= workapp-FOMPlugin.gradie

» platform_

 Tes

gitignore
android.json
AndroidManifest.xm
; build.gradie
google-senvices. json
gradiew
gradlew.bat
project.properties
; settings.gradle
; wrapper.gradle
b i0s
{} platforms.json

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 51. Workapp-FCMPIlugin.gradle — Anterior

& workapp-FCMPlugingradle &
buildscript {
repositories {
jeenter()
mavenLocal()
¥
dependencies {
classpath
classpath

apply plugin:

Fuente: Elaboracion Propia
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Imagen 52. Workapp-FCMPIlugin.gradle — Corregido

& workapp-FCMPlugingradle X

buildscript {
repositories {
jeenter()
mavenLocal()
§
dependencies {
classpath

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 53. build.gradle — Anterior 1

dependencies {

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 54. build.gradle — Anterior 2
dependencies {
compile fileTree(dir:

debugCompile(project(path: 1 configuration:
releaseCompile(project(path C configuration:
compile ' i 1.1

compile

compile

compile

compile

promptForReleasekeyPassword() {
if (!cdvReleaseSipgningPropertiesFile) {

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 55. build.gradle — Corregido 1
dependencies {
classpath

classpath

Fuente: Elaboracion Propia
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Imagen 56. build.gradle — Corregido 2
dependencies {
compile fileTree{dir:

debuntcmpilefprni"tfpath'
F:ltﬂb&(ﬂmpllt[pru ect(
compile '

compile

compile

compile

compile

apply plugin:

promptForReleasekeyPassword() {
if (!cdvReleaseSipningPropertiesFile)

eturng

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 57. project.properties — Anterior
=android-25
=Cordovalib
=com. android. support: support
.google.firebase: firebas
=com. google.firebase: firebase-mes
=cordova-plugin-fcm/workapp- FCHPlugln gradle
=com. google . android. gms: play-services-maps:+
=com.google.android. gms: play-services-location: +

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 58. project.properties — Corregido
=android-25
=Cordovalib
=com.android. support:support-v4:24.1.1+
=com.google.firebase:firebase-core:9.8.8
=com.google.firebase: firebase-messaging:9.8.8

=cordova-plugin-fcm/workapp-FCMP1ugin. gradle
=com.google.android.gms: play-services-maps:9.8.8
=com.google.android. gms: play-services-location:9.8.8

Fuente: Elaboracion Propia

4.3. NOTIFICACIONES PUSH

Las Notificaciones Push (Push Notifications) son mensajes que se envian de

manera directa a dispositivos moviles (SmarthPhones y/o tablets) con sistemas
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4.3.1.

4.3.2.

operativos i0OS, Android, Windows Phone y otros. Las notificaciones push
permiten a los desarrolladores y usuarios de aplicaciones a mantenerse

informados, permitiendo una comunicacion instantanea con los usuarios.

Flrebase tiene un servicio denominado FCM (Firebase Cloud Messaging) el cual
es una solucion de mensajeria instantanea multiplataforma que te ayuda a
enviar mensajes de manera rapida, segura y gratuita, se puede notificar a una

app cliente en particular. (Google Developers, 2017)

Lo que se hacia (Usando un Servidor)

La gran mayoria de aplicaciones maviles por no decir todas, para poder usar
las Notificaciones Push hacen uso de un server que se encargue de
administrar y gestionar dichas notificaciones, el cual conlleva a un problema,
si se piensa en hacer una aplicacion mévil (basica) que cuente con esta gran
ventaja de las notificaciones, se estaria obligado a crear un servidor solo para
implementar dicha funcién, el cual seria un gasto en recursos no tan
aprovechables, al tener que levantar un servidor adicional, y la aplicacion no

seria tan independiente como deberia ser.

En la figura se muestra un servidor que se implement6 con NodeJS para las
notificaciones push, el cual seria el camino mas comun por ahora, pero el mas

complicado debido a que el servidor se debe alojar en la nube.

Imagen 59. Notificaciones Push — Servidor NodeJS

@ localhost:B000/devices

Dispositivos registrados

# Token 0s Acciones

5886961afb8b4414b8275945 dCATYHer6tQ:APAS1bFN-zLSJzq4dBAbbxR11bM51giy- android
vBVoOJnfaPiLgiCJ2vw20WHTS6QYa0lYzOKcSjguwN-
sLt9dg3y815Q17U8KUroak2D1Rj4Xdd_8zXORJ8dcAXBZxSCOPoDQtyxOI09Zti

Fuente: Elaboracion Propia
Lo que se hizo (Sin Servidor)

El presente proyecto consiste en implementar una aplicacion movil
independiente de servidores y la solucion para usar notificaciones push, no
esta en implementar un servidor, para solucionar esto se usé FCM de

Flrebase.
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» Primero: instalar el plugin en el proyecto de la aplicacién mavil.

Imagen 60. plugin-fcm
"cordova™: {
"plugins™: {
"ionic-plugin-keyboard™: {},
rdova-plugin-filechooser™
rdova-plugin-filepath™: {}.
"cordova-plugin-file": {},

rdova-plugin-geolocation™: {},
rdova-plugin-camera™: {},
cordova-plugin-sim™: {},

cordova-plugin-network-information™: {},
"mx.ferreyra.callnumber®: {3},
"cordova-plugin-fcm™: {}

Fuente: Elaboracion Propia

» Segundo: instalar mediante npm Firebase CLI, logearse e iniciar un
directorio para el proyecto.
Imagen 61. firebase-tools

npm install -g firebase-tools

Fuente: Elaboracion Propia
Imagen 62. firebase login

firebase login

Fuente: Elaboracion Propia
Imagen 63. Firebase init
firebase init
Fuente: Elaboracion Propia
» Tercero: del paso anterior se crea un directorio en el cual hay una sub-

carpeta denominada functions, el cual tiene un archivo “index.js” en el

cual se implementa todas las funciones.

Imagen 64. Directorio functions
4 PUSHWORKAFP
4 functions

¢ node_modules

15 indexjs
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Fuente: Elaboracién Propia

Imagen 65. Funciones para las Notificaciones Push

J5 indexjs

functions.database.ref( .onkrite({change, context)
datosIngresados = change.after.val();

.then((alltokens)

t1oad) . then((response)

Fuente: Elaboracion Propia

Cuarto: subir las funciones a firebase y probar su correcto

funcionamiento.

Imagen 66. Firebase deploy

firebase deploy --only functions:
Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 67. Firebase Functions
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Funcidn Evento Ejecuciones Mediana de tiempo de ejecucion

PushtriggerAceptado E ru - ikl 33 68.54 ms
PushtriggerContratado pradold)frarizblin) 24 270.96 ms
PushtriggerSolicitud E rrir:arf {solcitudid) 22 274.96 ms3
Pushtriggerork 7 304.96 ms

Fuente: Elaboracion Propia
4.3.3. Resultados de las Notificaciones Push

Las Notificaciones Push funcionan correctamente, se logré conseguir que la
aplicacion movil sea independiente de servidores y haga notificaciones
automaticas a los demdas usuarios con aplicaciones instaladas en su

dispositivo por medio de los tokens.

En la imagen se observa el resultado de la implementacion de las

notificaciones.

Imagen 68. Notificaciones Push en el Smartphone

1 SIM | Solo llamadas de emergenci el 64% &
59 PM | Sab., 28 de abril b o

<)
= WQrkAPP  4:57 PM
v ay n Nuevo Anuncio
ralq ahora...

SAB., 28 DE ABRIL

BLOQUEAR NOTIFICACIONES BORRAR TODO

WorkAPP  4:57 PM
Hay un Nuevo Anuncio
Miralo ahora...

Solo llamadas de emergencia

Fuente: Elaboracién Propia
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4.4, REDUCCION DEL MODELO CLIENTE SERVIDOR

4.4.1. Modelo Cliente Servidor

Las paginas web o las aplicaciones tienen mucha interaccion con la nube, esta
interaccion es posible gracias a un servidor alojado en la nube que cumple con
las funciones de recibir, manipular, administrar, gestionar, direccionar,
redireccionar y enviar peticiones y respuestas, asi mismo se encargar de
gestionar los datos de la base de datos de acuerdo a las peticiones que le

hagan.

Cuando se crea una pagina web o una aplicacion, para que sea mas funcional
y se pueda tener todos los datos disponibles e interactuar con los usuarios del
mundo exterior, porque en la actualidad las personas buscan interactuar entre
ellas por medio de las aplicaciones; para ello los datos se van actualizando
constantemente, las aplicaciones pueden almacenar datos en los dispositivos
pero esto solo es para esa aplicacion y para ese usuario, lo que se necesita
es tener una base de datos para todos los usuarios, la solucién a ello es tener
una base de datos disponible en la nube (internet), para que todas las
aplicaciones peticionen a la base de datos, esto se implementa con un
Servidor de Base de Datos, que cumple la funcién de almacenar datos, la
aplicacién no puede interactuar directamente con la base de datos, se necesita
un programa encargado de gestionar y administrar la base de datos, el mismo
gue implementa todas las funcionalidades del servicio como un todo, a esto
se le conoce como un Servidor Web, y es asi como se implementé este

modelo.

En la imagen se muestra el procesamiento que se hace en el modelo cliente
— servidor, el cual consta de dos pasos (Cliente — Servidor web — servidor
BD):

Imagen 69. Modelo Cliente —Servidor
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4.4.2.

Cliente Servidor web Servidor BD

Servicio HTTP

Base de datos
#‘_,.1 S—

Navegador

Fuente: https://sites.google.com/site/redesordenadoresgrupoc/home/arquitectura-cliente-
servidor

Modelo Cliente Servidor Optimo

Para este tipo de aplicaciones como el que se hizo, el modelo cliente servidor
no es tan bueno como se quisiera, aprovechando las funcionalidades de los
frameworks que se usaron al maximo, se ha obtenido un modelo mas préactico

y rapido, que es lo que se buscaba.

En el modelo optimizado ya no existe un servidor web, solo esté el cliente y la
base de datos, ¢COmo es esto posible? Es posible gracias a Firebase
Realtime Database que es una base de datos en tiempo real, es decir que
informa las actualizaciones constantemente a la aplicacion y gracias al manejo
de eventos de IONIC se puede tener multiples conexiones del tipo publish —
subscribe, ello permite la creacién de funcionalidades como el chat y otras que
necesiten ser actualizadas constantemente en la interfaz; también es gracias

al manejo de Providers de IONIC.

Al quitar el servidor web, la pregunta seria, ¢ Dénde se encuentra la l6gica de
negocio? lonic implementa por defecto el Modelo Vista Controlador (MVC) de
manera estructurada, en el cual se separa la vista o interfaz del cliente de la

l6gica y el modelo de negocio.

En el modelo Cliente — Servidor se tiene tres capas, en el desarrollo de este
proyecto, para cubrir las necesidades y requerimientos de la aplicacion, se

consiguio un modelo de dos capas (Cliente -ServidorBD).
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En la imagen se muestra el modelo 6ptimo conseguido que funciona muy bien
para aplicaciones como la del proyecto en cuestion y muchas otras, el cual

costa de un paso (Aplicacion — Firebase BD).

Imagen 70. Modelo Cliente - Base de Datos

S Firebase

Fuente: Elaboracion Propia

4.5. MEJORA Y OPTIMIZACION DEL CODIGO

La mejora y optimizacién de los médulos implementados se llevaron a cabo
mediante pruebas de funcionamiento y mejoras constantes, gracias a la
investigacion en los “docs” proporcionados por los frameworks en sus

respectivas webs.

45.1. Mejora parala Reduccién del Consumo de Datos

Las imagenes son una parte importante en todas las aplicaciones, ya que
estas dan una mejor percepcion de la aplicacion y mejor experiencia de
usuario, pero debido a que son imagenes ya sean editadas o capturas de la
realidad (foto), estas son pesadas, y la mejor forma de gestionar las imagenes
de manera rapida es reducir el peso de la imagen, pero esto conlleva una
desventaja la calidad de la imagen se reduce drasticamente, lo mas 6ptimo es

encontrar el punto en que la imagen sea reducida sin pérdida de calidad.
El proceso de guarda de imagen es:
o Tomar la foto con la caAmara.

o Obtener la imagen de la cAmara.
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o Guardar en la base de datos Firebase.

Lo que normalmente se hace al trabajar con la camara del dispositivo movil
es, una vez capturada la imagen, el método Camera de ionic-native devuelve
la imagen en una codificacion base64, esta codificacion hace uso del codigo
ASCI|, lo cual permite tener la imagen en un conjunto de caracteres raros, no
en algun formato de imagen, el mismo que resulta ser muy pesado, es util usar
esa codificacion en algunos casos que se necesite la imagen en el cédigo,
pero para este proyecto no sirve, solo hara que la aplicacién consuma mucho
mas datos, por tener que enviar el dato en crudo a la base de datos. Con la
codificacién de la imagen en base64, el envio de la imagen a la base de datos
consume mas datos y se debe guardar en el mismo arbol JSON de la base de

datos.

Esta pequefa situacién se optimiza usando al dispositivo moévil, dejando que
este haga el trabajo, una vez obtenido la imagen en base64 que devuelve la
camara, se debe pasar al dispositivo mévil para que usando su algoritmo de
compresion de imagen lo pase a un formato estandar (.jpg) sin perder la
calidad de la imagen y obtener la direccion (url) a dicha imagen, con la url de
la imagen ya se puede enviar un archivo ultra ligero a Firebase, en vista de
gue ya es un archivo con formato de imagen no se puede guardar en el arbol
JSON, entonces lo guardamos en el servicio “Storage” de Firebase,
obtenemos la url a esa imagen y dicha url se guarda en el arbol JSON. Y

Problema resuelto!

En la figura se observa como se optimiz6 la funcion:

Imagen 71. Método cdmara
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getPhotoMormal( ) {
cameralptions:
quality: 5@,
destinationType: Camera.DestinationType.DATA_URL,
sourceType: Camera.PictureSourceType.CAMERA,
allowEdit: ’
encodingType: Camera.EncodingType.]PEG

{

base6dImape = 'data:image/] 1, '+imageData;
alert(imageData);
.imageData =
.imageData;
e.loglerr));

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 72. Método cdmara optimizado
getPhotoOptimizado(
imageSourc (Device.isVirtual ? Camera.PictureSourceType.PHOTOLIBRARY : Camera.PictureSourceType.CAMERA);

Camera.getPicture({

correctOrientation:
1) .then( (imagePath) {
alert(imagePath);
.imageData = imagePath;
.nuevaTarea.image imagePath;
1) .catch(err alert(err));

}

Fuente: Elaboracion Propia

Cuando se guardé la imagen de la forma “Tradicional” o directa se observo
gue las imagenes pesaban entre 1.5 a 5 MB, con el método mejorado las
imagenes en el Storage pesaban entre 10 a 35 KB, el cual es una diferencia
notable y esto permite que la aplicacién consuma menos datos al momento de

gestionar las imagenes.

Imagen 73. Imagenes Storage Firebase
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O M -LabafPVbazYABCWqzeZ 4.61 KB image/jpeg
O M -LABY1FhJmXxXYgUDXM- 5.08 KB image/jpeq
O A -LBFANNLGVBIV_njLNTL 3.56 KB image/jpeg

Fuente: Elaboracién Propia

45.2. Mejora de la Gestidén de Tokens

Ya que las Notificaciones Push son una parte fundamental en la aplicacion
movil, se debe gestionar los tokens (identificador Unico de la aplicacién
instalada en un determinado dispositivo) de manera 6ptima y sin redundancia

para no generar conflictos y errores a la hora de hacer las notificaciones.

En vista de que un token es el identificador Unico de la aplicacién instalada en
un determinado dispositivo, este se guarda junto al id del usuario y se valida
constantemente si un determinado usuario esti en su determinada aplicacion
instalada en su determinado dispositivo 0 si se cambié el token, para que
cuando se haga la natificacion de un determinado usuario, este no llegue a
mas de uno por cambios de teléfonos o inicio de sesién en otros dispositivos.
Imagen 74. Salvar tokens

guardarToken(token){
noExisteToken =

.gpetAppTokens().then( (appTokens)

appToke [
if({token = appTokens[r].devtoken){
noExisteToken = g

continue

if(noExisteToken){
.addToken({token);

Fuente: Elaboracion Propia
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5.1.

EVALUACION DE LA SOLUCION

TDD (TEST DRIVEN DEVELOPMENT)

Todos los médulos y clases de la aplicacion movil se construyeron siguiendo el
TDD como técnica de programacion, para ello cada médulo, clase, método y

funcion, se realizé con los siguientes pasos:

» Elegir unrequisito: Para el ejemplo se tomara el requisito de “obtencion

de estrellas” el cual es parte del mddulo de calificacion.

» Codificar la prueba: Se implementara un método llamado getEstrellas()
desde la promesa de un evento, en esta parte de acuerdo a lo que se
necesita en el programa se va definiendo los métodos o funciones, se
determina que accién se hara y el nombre de dicho método o funcion
antes de implementar el cédigo de esos métodos o funciones. Esto
ayuda a determinar de forma clara y precisa lo que se necesita y evita la

duplicidad de cédigo.

En la imagen se observa la llamada al método getEstrellas(), el mismo

que devuelve error debido a que dicho método no estd implementado.

this.getEstrellas();

ole.log(this.AnunciosAceptados);

Fuente: Elaboracion Propia

» Verificar que la prueba falla: La linea de cddigo “this.getEstrellas();”

devuelve un error ya que aun no se ha implementado este método.

» Codificar la implementacion: Se escribe el codigo lo sencillo, claro,
preciso y simple posible para que el método implementado haga lo que

tiene que hacer sin complicaciones.

En la imagen se aprecia la implementacién del método getEstrellas().

Imagen 76. TDD — getEstrellas()
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getEstrellas(){
.Estrella = [];
semiEstrella = [];

.AmipgosAceptados){

.AmigosAceptados[r].Estrella){
AmigosAceptados[r].Estrella[h];

Fuente: Elaboracion Propia

Volver a ejecutar la prueba: Una vez implementado el método

getEstrellas(), ya no deberia haber error en el programa.

En la imagen se observa que ya no se marca como error.

Imagen 77. TDD — this.getEstrellas() - ok

.events.subscribe( *Anuncios A

.getEstrellas();

e.log( JAnunciosAceptados);

Fuente: Elaboracion Propia

Refactorizaciéon: En este paso se elimina el c4digo duplicado y otros,
también se puede incluir mejores prestaciones en el cddigo si es

necesario, para no implementar otros métodos innecesarios.

En la imagen se observa la refactorizacién que implementa validaciones
que son necesarias para que el método cumpla los requisitos de manera
Optima.

Imagen 78. TDD - this.getEstrellas() - refactor
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getEstrellas(}{
.Estrella = [];
a=1[1;

.semiEstrell
temp = @;
or{ .BmigosAceptados){

.AmigosAceptados[r].Estrella){
AmigosAceptados[r].Estrella[h];
mp == 6}{
.semiEstrella.push(temp);

.Estrella.push{temp);

Fuente: Elaboracion Propia

Una vez hecho este ciclo, al terminar con el requisito seleccionado, dicho
requisito se da de alta o terminado y se toma otro siguiendo el mismo ciclo.

5.2. PRUEBAS FUNCIONALES

La prueba funcional se aplica para poder validar si el comportamiento de la

aplicaciébn movil cumple con las especificaciones establecidas.

Esta prueba se realiz6 teniendo en cuenta los casos de uso definidos en la fase

de iniciacion de Mobile-D.

5.2.1. Pruebas de Caja Negra

Las pruebas se centraron en analizar los datos de entrada y salida de la

aplicacion movil “WorkApp” y la interaccion de los eventos con otros usuarios.

Las pruebas a las interfaces se realizaron de forma manual, se probé toda la
aplicacion desde el registro de un nuevo usuario, pasando por la publicacién
de anuncios, envios de solicitudes de amistad y de postulacion, calificacion y
asignacion de estrellas, hasta la manipulacion de la sala de chats y la creacion
de un Chat Group, en dichas pruebas se encontraron algunos alerts
implementados durante el desarrollo para hacer seguimiento a los procesos

de los mddulos de la aplicacion.
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En la imagen se observa algunos alerts que se dejaron sueltos.

Imagen 79. Prueba de

Caja Negra — Alerts
3 M

Alert

file uploaded successfully
https://firebasestorage.googleapis
.com/v0/b/workapp-2013b.appspot

Alert

file:///storage/emulated/0/Android
/data/com.desarrolladorrh.workapp
/cache/1527409871211.jpg

.com/o/tareaimagen%2FJMVM6
MzCoTXGEIVTgpPyZrmfKGw1%2F
-LDVINYOXukQJ25KDjLX?alt=media
&token=e93a0cdd-c404-444a-940b
-dd642fcceb5d

ACEPTAR

ACEPTAR

Fuente: Elaboracion Propia
Una vez detectados dichos alerts, se procedi6 a quitar dichas lineas de cédigo,

para dejar la aplicacion movil limpia.

aN

“B

Imagen 80. Prueba egra — Resultados Esperados

de Caj sp

Registrate Registrate

acer123 acer123

Nombres

Alert HislA
Apellidos

El Usuario y la Contrasefia no AT23 035 AL A 02300A 13
TR son validos. Vuelva a ingresar 100ATO31100230

£ uf nte.
Teléfono Teléfono A correctamente

Ciudad Ciudad

ACEPTAR

Guardar Ubicacién Guardar Ubicacin

¢ REGISTRAR REGISTRAR
GO BACK

La Contrasefia no es segura. Intente con més de
Todos los campos son abligatorios. siete caracteres
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ADVERTENCIAM! CALIFICAR ADVERTENCIA!! Informacién
Estdaping = Actualizada
sta a punto de Bloquear al

Postulante. Eso que no Tu informacion se actualizo
cumplié con los sitos. correctamente

¢Estd sequro de cerrar el anuncio? Su calificacion, pasard como parte

(Nadie podra postular) de la reputacion del Contratado

CANGELAR  ACEPTAR N CERA R GCER A CANCELAR  ACEPTAR

Fuente: Elaboracion Propia
Luego de realizar las pruebas a toda la aplicacion movil, los resultados

esperados fueron satisfactorios, ya que cada accién tiene su respectivo control

en el cual es necesario aceptar para continuar.

Las pruebas a los eventos en tiempo real se realizaron de forma automatizada,
subiendo datos en la rama anuncios de la base de datos, en la interfaz
principal en el cual se visualiza los anuncios en tiempo real, las actualizaciones

de los nuevos anuncios fueron instantaneos, ello cual cumple con lo esperado.

Finalmente las pruebas aplicadas resultaron satisfactorias, el cual da paso a
la aplicacion movil, terminar con la fase de desarrollo y entrar a la fase

produccion.

5.3. PRUEBAS DE COMPATIBILIDAD

Se realiz6 pruebas de funcionamiento de la aplicacion movil desarrollado, en

diferentes dispositivos moviles con diferentes versiones de Android.

» Android 4.2: interfaces adaptables al tamafo del dispositivo, colores
de las interfaces regulares, buen funcionamiento de toda la aplicacion.

» Android 5.0: interfaces adaptables al tamafio del dispositivo, colores
nitidos, buen funcionamiento de toda la aplicacion.

» Android 7.0: interfaces adaptables al tamafio del dispositivo, colores
hd, buen funcionamiento de toda la aplicacién, mejor rendimiento.
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Pruebas en dispositivos moviles de gama baja, media y alta:

» SmartPhone Gama Baja: La aplicacién tiene cierto retraso al momento
de lanzar la aplicacion (tolerable), al momento de conectarse a la red y
descargar los datos necesarios, los colores en las interfaces son
regulares, el rendimiento es regular, el consumo de datos de internet es

bajo, el funcionamiento de toda la aplicacion moévil es bueno.

» SmartPhone Gama Media — Alta: La aplicacién carga rapido, las
conexiones son rapidas al igual que la descarga de datos, los colores en
las interfaces tienen muy buena resolucién (hd), el rendimiento es muy
bueno, el consumo de datos de internet es muy bajo, los service workers

trabajan bien, el funcionamiento de toda la aplicacion mévil es excelente.
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6.

RESULTADOS

Basados en el objetivo general “Desarrollar un aplicativo mévil multiplataforma

mediante IONIC vy Firebase, para incrementar las posibilidades de encontrar

anuncios actualizados de oferta y demanda laboral en tiempo real”, el cual fue

logrado como resultado de la implementacion de la aplicacion movil, la investigacion

realizada con respecto a las tecnologias usadas y al cumplir con los objetivos

especificos:

Objetivo especifico 1: Optimizar el tiempo de respuesta y peticion de

datos, con un modelo Cliente — Servidor mas corto.

Este objetivo fue logrado gracias a las funcionalidades de las tecnologias
usadas en este proyecto, a las cuales se les sac6é su maximo provecho, la
documentacion que valida el logro de este objetivo se puede ver en la: Seccion
4.4 Optimizacion del Modelo Cliente — Servidor.

Objetivo especifico 2: Desarrollar métodos y funciones para permitir la
verificacion de informacion, seguridad y confianza en las publicaciones

de los anuncios.

Este objetivo se logré al implementar dichos métodos y funciones que estan en

los Providers.

Uno de los problemas en esta aplicacion que basicamente proporciona el
contacto entre un anunciante y un postulante, es la seguridad, por ello dentro
de las limitaciones se definid que la aplicacion solo proporciona informacion y
dejando la libertad de decisién a los usuarios, pero se proporciona el chat para
que los usuarios puedan comunicarse y dar confianza antes de hacer la

contratacion tanto en la aplicacion como en la realidad.

Pero no se dejo de lado el problema de la seguridad, la verificacion de datos del
usuario no se implementé ya que para ello se tendria que gestionar de la
RENIEC, ello no es parte fundamental del proyecto, pero se enfocé en el
dispositivo mévil que tiene instalada la aplicacion, y se pensé en obtener las

coordenadas de ubicacién del usuario, cuando se registra y cada vez que hace
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una publicacion, el cual permite tener un grado de confianza al saber donde se
encuentra, también se obtiene la informacién del dispositivo que usa el usuario,
se puede obtener el id del dispositivo que lo identifica de manera Gnica a nivel
mundial, la linea telefénica, el pais y mas datos, también en ocasiones
dependiendo de como esté configurada la tarjeta sim se puede obtener el
numero telefénico del dispositivo movil y validarlo con el nimero que ingreso,

esto ayuda a ser mas segura a la aplicacion movil.
In‘:lagen 81. Informacion del Dispositivo
. infoDispositivo
------- callState: 8
------- carrierName: "movistar
------- countryCode: "pe”
------- dataActivity: 3
------- deviceld: "35776366188597¢

------- deviceSoftwareVersion: |"82" X

------- isNetworkRoaming: false

------- mce: 716

....... mnec: "86"

------- networkType: 18

------- phoneNumber: ""

------- phoneType: 1

------- simSerialNumber: “895186162151949627!
------- simState: 5

------- subscriberld: "716860881768881°F
------- lat: -13.665468

------- Ing: -73.425932

Fuente: Elaboracion Propia

= Objetivo especifico 3: Desarrollar un médulo de calificacion dindmico e

interactivo.
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Este objetivo se logré cuando de implemento el modulo de calificacion y gestion
de estrellas, en la fase de produccion de Mobile-D.

Las calificaciones que se hacen entre los usuarios, empiezan cuando un usuario
postulante es contratado mediante la aplicacion movil, ambos usuarios pueden
evaluar el desempefio constantemente tanto del contratado como del
contratador, estas calificaciones que van haciendo con respecto a un anuncio o
trabajo que se publico, forman parte de la puntuacion del usuario que se refleja
en su perfil, el cual da mas confianza a los otros usuarios al momento de

contratarlos o postular a sus anuncios.

Imagen 82. Puntuaciones

Puntuacion & Calificar
&l m * " | m *
Mis Anuncios Recibidos Puntuacion Mis Anuncios Recibidos Puntuacién
Calificar con Estrellas 3 Estrellas ~
Probando la App con un Anuncio
b 8.8 ¢
Acer 0
6 Le Calificaste con: %k Descripcion
Te Calificé con: Yk

Comentarios

B CHAT . LLAMAR

PUBLICAR

Push Notifications 5

Acer 0
6 Le Calificaste con: %%
Te Calificé con: dkkk
R CHAT ¥, LLAMAR
% EVALUAR

Fuente: Elaboracién Propia

Objetivo especifico 4: Integrar Notificaciones Push sin la dependencia de

un servidor.

Este objetivo fue logrado cuando se obtuvo la primera version estable completa
de la aplicacibn movil y se implementdé las notificaciones push, la
documentacion que demuestra el logro de este objetivo se puede ver en la:

Seccién 4.3 Notificaciones Push.
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Objetivo especifico 5: Desarrollar una aplicacion movil sin costo en la fase

de produccién.

La fase de produccidén empieza cuando termina la fase de desarrollo, con una
version estable de la aplicacion, en esta fase de produccion la aplicacion movil
tiene que estar disponible para el uso de los usuarios y para ello se debe tener
listo todo (la aplicacion maovil, la integracién a la web “server” y la base de datos),
basicamente consiste en contratar los servicios de terceros para el alojamiento

del servidor y la base de datos, entre otros servicios de pago que se usaran.

En el caso de este proyecto todo los usado es gratuito, es mas, no se necesita
pensar en contratar un cloud o hosting, ya que no hace uso de un servidor, la
aplicacion interactla con Firebase el cual es gratuito, pero no ilimitado, te da un
limite que es mas que suficiente para pasar una aplicacion a la etapa de
produccién ya que recién se empieza a tener usuarios, una vez que se tenga

una base de usuarios considerable, se puede optar pagar el servicio premiun.

Por ello este objetivo es logrado indirectamente al usar estas tecnologias.
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7.

CONCLUSIONES

Tras haber ejecutado el presente proyecto de investigacion tecnoldgica se concluye

que:

Es posible mejorar el modelo cliente servidor de cuatro pasos de ida y vuelta a
tan solo dos pasos (ida y vuelta), con la ausencia de un servidor, para este tipo
de aplicaciones maviles; para mejorar y reducir el tiempo de respuesta a las
peticiones, eventos e interaccion de la aplicacién con la base de datos, el cual
mejora mucho la experiencia del usuario, esto acompafiado del bajo consumo

de datos en la aplicacion movil.

Con las tecnologias usadas en este proyecto es posible desarrollar una
aplicacion movil, con bajos costos de implementacién en la fase de produccién

de la aplicacion.

Gracias a los plugins de Cordova disponibles para ser usados con IONIC, se
puede implementar una aplicacion mavil hibrida, casi al mismo nivel que una
aplicacion nativa, con manipulacién y acceso a las caracteristicas del dispositivo
movil; estos plugins también ayudan a proporcionar mayor confianza y
seguridad a los usuarios, gracias a que se puede obtener informacion que

respalde dicha seguridad.

Una aplicacion mévil puede integrar las Notificaciones Push sin la necesidad de
crear un server para ello, a cada aplicacion mévil instalada en un determinado
dispositivo mévil por un determinado usuario, puede recibir las notificaciones de
acuerdo al evento que se realice, las mismas que pueden ser notificaciones

individuales a un determinado usuario.

La metodologia Mobile-D permitié agilizar y organizar el trabajo, el cual conllevé
a desarrollar la aplicacion movil con éxito gracias a la practicidad de ejecucion
de sus fases, la elasticidad y adaptabilidad de la metodologia en los procesos,

permitié llegar a la version estable de la aplicacion movil.
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8. RECOMENDACIONES
En el transcurso del desarrollo de este proyecto de investigacion se logro identificar
varios puntos clave que se deben tomar en cuenta para futuras investigaciones de

esta indole.

= El arbol JSON de la base de datos, por si solo es altamente escalable, el cual
permite que la aplicacion movil también tenga esta caracteristica, pero se
recomienda tomarse un tiempo para hacer la estructura del arbol lo mas

eficiente posible.

= Las versiones mas recientes de las dependencias no siempre son las mejores,
a veces se generan errores aparentemente graves, que en el fondo solo son

incompatibilidades entre dichos paquetes.

= Para poder desarrollar este tipo de aplicaciones y cualquier otro, es muy
importante leer siempre las documentaciones de los frameworks o tecnologias

que se estén usando, para poder saber con precision qué es lo que hacen.

= Sj quieres implementar algo nuevo a tu aplicacién mavil, sin saber bien como
resultara, es mejor crear un nuevo proyecto, para no comprometer el proyecto
principal y hacer los experimentos en él, una vez que esté bien desarrollado

lo integras recién a tu aplicacion principal.

= Para este tipo de aplicaciones, se debe de hacer la programacién lo mas
generalista que se pueda, procurar no hacer métodos especificos para un solo
caso, si es necesario un método especifico, puedes recurrir a la base de datos
y agregar atributos que te ayuden a que el método sea mas general, recuerda
gue la base de datos es un arbol JSON (NoSQL) y te permite agregar atributos
en cualquier lugar y momento sin que los datos agregados anteriormente

sufran algan problema.

= Cada médulo y método que vas desarrollando, se debe ir probando y

solucionando los errores que presenta.

= La terminal de Linux trabaja muy bien con todos los comandos que se usan,
pero puede haber dificultades al inicio cuando se integra el ADB de Android,

solo necesitas saber dénde instalar para que este accesible.
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10. ANEXOS

MANUAL DEL USUARIO
A continuacion se detalla el uso y funcionamiento de la aplicaciéon mévil WorkApp.

= Las interfaces disponibles inmediatamente después de abrirse la aplicacion

son:

» Login: es la pagina principal, el cual sirve para autenticarse en la

aplicacion e ingresar a ver los anuncios y administrarlos.
» Password Reset: es donde se reestablece la contrasefia del usuario.

» Registro de Usuario: es donde se registra los datos de un nuevo

usuario y se crea la cuenta de acceso.

» Ver anuncios: es una pagina, donde se visualiza los anuncios
publicados, pero no tiene acceso a mas opciones, ayuda a que el

usuario se interese y registre en la aplicacion.

Imagen 83. Acceso a la aplicacion

= .1l 68% M 5:20 PM

Inicio

Registrate

Se necesita tecnico informa
Email ’ Para arreglar computadoras forr
Fecha: 29-04-2018 06:51

. ¥ DisPONIBL

Password

Se necesita tecnico gasfiterc
Se necesita un tecnico gasfitero

Nombres Fecha: 28-04-2018 21:55
W DISPONIBLE
Apellidos
or —_—— Push Notifications 7
Password g Ya no ya.
Teléfono Fecha: 21-04-2018 13:03

LOGIN | ¥ oseonmie
Ciudad

0lvidaste tu Contrasefia? Push Notifications 6
Si funciona las notificaciones
Guardar Ubicarizis Fecha: 21-04-2018 09:56

T W DisPONIB

REGISTRATE

(QUIERES VER LOS ANUNCIOS? ) { REGISTRAR

Push Notifications §
GO BACK No funciona
Fecha: 21-04-2018 09:47

Estas conectado via wifi W DISPONIBLE

Fuente: Elaboracion Propia

= Cundo el usuario se autentica (login) e inicia sesién, se accede a la pagina
principal donde puede visualizar todos los anuncios publicados, con opciones

a.
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» Ver el mapa: se muestra la ubicacién del anuncio, es decir donde se

situa el lugar de trabajo.

» Crear un Nuevo Anuncio: formulario donde ingresas la informacion

del anuncio a crear.

> Ver Informacion detallada del anuncio: al seleccionar el anuncio se

Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 84. Pagina principal
rQ 3 P

carga toda su informacion.

Agregar Taréa

Se necesita tecnico informa’
Para arreglar computadoras forr
Fecha: 29-04-2018 06:51

Cual es la taréa?
BARRIO
W DISPONIBLE J UBICACION MAGISTERIAL
1. % “\3\-;< ~n "

Se necesita tecnico gasfiterc w Descripcion
Se necesita un tecnico gasfitero P
Fecha: 28-04-2018 21:55 e &)

W DISPONIBLE [ UBICACION ¢ Senecesita tecnico gasfitero Fecha 29 Apr, 2018 22:47

s
SQ‘S‘)‘, ~ .
Push Notifications 7 102 e Guardar Ubicacion:
Yanoya. ®

Fecha: 21-04-2018 13:03 &
© \;0-"‘ +Agregar Foto

PUBLICAR

W DISPONIBLE J UBICACION

Push Notifications 6
Si funciona las notificaciones
Fecha: 21-04-2018 09:56

W DISPONIBLE [l UBICACION

Push Notifications 5
No funciona
Fecha: 21-04-2018 09:47

W DISPONIBLE ) UBICACION Google

Al tocar en un anuncio se carga en una pagina toda la informacion detallada

del anuncio y del anunciante, con opciones a:

» Postular ala Oferta de Trabajo: envia una solicitud de postulacion al

usuario de la publicacion.

» Ver Perfil del Anunciante: para mayor confiabilidad se muestra toda

la informacion disponible del usuario anunciante, de cuantas estrellas
es, los comentarios que le hicieron otros usuarios contratados por este,

si estan disponibles.

Imagen 85. Informacion del anuncio
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Detalles del Anuncio Presentacion de Perfil

Nombres: Acer 0

Apellidos: Phone Cero
e Cel: 976784150
Ciudad: CITY
Estrellas: s o7

Acer 0

e CITy
Estrellas: sk

Probando la App

GCUPACION:

Tiene ocupaciones. No se como paner
eso, por ahora estamos haciendo lo
siguiente.

Probando los parrafos.

9kgp7Fuqtn42PNygxC Tu
solicitud fue enviada a Acer®

Esto tiene un enter o como dicen los

Solo es una prueba programadores un salto de linea.

EXPERIENCIA:

Tienes experiencias.
Otro salto de linea, con mas letras en
este parrafo.

> POSTULAR 2. VER PERFI

HARII INANDFS-

Fuente: Elaboracion Propia

El menu lateral da acceso a las siguientes paginas: Pagina Principal,
Administracion de Anuncios, Perfil del Usuario, Sala de Chats, Acerca de la

Aplicacién y Cerrar Sesion.

Imagen 86. Menu lateral — Menu Toggle

- vl 82% @ 6:07PM | IF

Inicio Mis Anuncios

i m *

Mis Anuncios Reclbidos Puntuaclon

Se necesita tecnico informa:
Para arreglar computadoras fory
Fecha: 29-04-2018 06:5

1J UBICACION

Se necesita tecnico informa’
Para arreglar computadoras fo..
Fecha: 29-04-2018 06:51

W DISPONIBLE

Se necesita tecnico gasfiterc
Se necesita un tecnico gasfitero
Fecha: 28-04-2018 21:55

W@ DISPONIBLE  [J UBICACION

VER[R CERRARED ELIMINARE

£ UBICACION

ﬁ Inicio

Push Notifications 5

ul Administrar Push Notifications 7 No funciona
Yanoya. Fecha: 21-04-2018 09:47
Fecha: 21-04-2018 13:03 RAR 1
° Perfil ) VER[R CERRARED ELIMINARE
- & DISPONIBLE [l UBICACION
£ UBICACION
o2
- Chats Push Notifications 6

Si funciona las notificaciones Push Notifications 3
Fecha: 21-04-2018 09:56 Probando el push 3

o Acerca De
Fecha: 21-04-2018 04:31

W DISPONIBLE ) UBICACION

VER[R CERRARED ELIMINAR

Push Notifications 5 1 UBICACION
No funciona
Fecha: 21-04-2018 09:47

W DISPONIBLE  [J UBICACION

G) Cerrar Sesiol
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Solicitudes

Acer 2

Amigos

Toque en su foto o en sus dates para cambiarlo

Nombre: Acer Three Aceru

«

Apellido: Acer Smartphone
Cell: 976784412
Ciudad: City
Estrellas: Yk o

Cambiar Ubicacién

g ™
( VERPERFIL )
. /

Fuente: Elaboracion Propia

La seccibn de administracion de anuncios se divide en tres partes

importantes:

v' Administracién de mis anuncios: es donde se administra los
anuncios creados por el usuario, en el cual se pueden hacer las

siguientes acciones.
» Ver el Anuncio: accede a ver el anuncio de manera detallada.
» LaUbicacién del Anuncio: se visualiza mediante el mapa.

» Cerrar el Anuncio: que consiste en dar por terminado la

convocatoria de dicha oferta laboral.
» Eliminar el Anuncio: Elimina el anuncio publicado.

Imagen 87. Administracion de mis anuncios
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G .0/ 05% 0 6:44 PM

= Mis Anuncios

Mis Anunclos

a Jug] *

Mis Anuncios. Fecibidoa Puntuacién

Se necesita tecnica informar
Para arreglar computadoras fo..
Fecha: 29-04-2018 06:51

verlly cERRAREY ELIMINARTR

umeacion ADVERTENCIAN!

Se necesita tecnico informat
Para arreglar computadoras fo..
Fecha: 29-042018 0651

vEr[l CERRARED ELIMINARE
I UBICACION
Push Notlfications 5

No funciona
Fecha: 71-04-2018 09:47

Push Notifications 5 5 ar el anuncio?
Na funciona glac
Fecha; 21-04-2016 09:47

verfly cERRARED ELIMINARTR

verl§ cerran@) ELANARE

CANCELAR  ACEPTAR

[ usIcACION I UBICACION

ver[l cERRARED ELIMINARTE

[ usicACIOn °

Fuente: Elaboracién Propia
v' Gestion de solicitudes recibidas y aceptados: es donde visualizas

las solicitudes de los postulantes a tu oferta laboral que publicaste y a
quienes aceptaste:

» Solicitudes Recibidas: seccion donde se observa las
solicitudes que te enviaron por tu anuncio, el cual permite las
siguientes acciones:

o Ver perfil: Puedes ver el perfil del postulante.

o Agregar o Aceptar: accion que te permite aceptar la
solicitud.

o Eliminar Solicitud: accion que elimina la solicitud
recibida.

o Llamar: accién que permite llamar al postulante.

Imagen 88. Solicitudes recibidas por un anuncio
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Solicitudes Sclicitudes

ol m * m

Mis Anuncios Recibidos Puntuacian Mis Anuncios Recibidos

Solicitudes

Acer Une L
e Postulante a: Se necesita tecnico FL<FIL  AGREGAK- TUMINAR LLAMAR
informatico

lante agregado
Listo para conversar con él

Aceptados

Aceptados

Acer 0

Acer 0 e Ref: Probando la App conun .. OK
e Ref: Probando |a App con un ... Estrellas: fedsk s frit

Estrellas: sk krok i
1le CONTRATADOJEL NeizPyg

. LLAMAR
. LLAMAR
Acer 0

Acer 0 6 Ref: Push Notifications 5
e Ref: Push Notifications 5 Estrellas: dkesrdok Sl

Estrellas: s srdrd Wi

Fuente: Elaboracién Propia

» Solicitudes Aceptadas: seccion donde se observa las
solicitudes recibidas que se aceptaron y las solicitudes que

enviaste que te aceptaron, el cual tiene las siguientes opciones:
o Ver Perfil: permite ver el perfil del usuario.

o Chat: accién que permite conversar a los usuarios con
respecto a un anuncio, previa solicitud y aceptacion de

la misma.

o Llamar: accion que permite hacer una llamada directa

al otro usuario.

o Contratar: solo esta disponible para el usuario duefio
del anuncio, esta accién permite cambiar el estado a

contratado de un postulante.

o Bloquear: solo esta disponible para el usuario duefio
del anuncio, esta accion permite bloquear el usuario

postulante e indica que no cumplié con los requisitos.

Imagen 89. Solicitudes aceptadas de un anuncio
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=l =141 100% B 7:54 PM

=l 100% B 7:37 PM 92 a 62% W 19:07

Solicitudes < Se necesita tecnico info...

Llamando

" | m *
Mis Anuncios Recibidos Puntuacién 9 7 6 7 8 4 1 5 1
Acer 0
6 Ref: Push Notifications 5 Buenas tardes. @
Estrellas: dodkdokdk e

(OB (g
1B CHAT e Buenas tardes

© BLOQUEAR t. LLAMAR
Postulaste a este anuncio.
Tienes experiencia.

d o *

Mis Anuncios Recibidos Puntuacién

Acer2
Ref: ESTA ES UNA NUEVA TA..

Si. Ya hice estos trabajos y
(M CHAT . LLAMAR salieron muy bien
Desvio con condiciones activado
Acer One Ok. Estas contratado. o
Ref: Se necesita tecnico info... L ]
|fe CONTRATAR || ci
Gracias, cuando empiezo?
© BLOQUEAR Escribe tu mensaje. >

ADVERTENCIA!!
Postulante Contratado

Esta a punto de Bloquear al El Postulante cumplié con los

Postulante. Eso significa que no requisitos.
cumplié con los requisitos

CANCELAR  ACEPTAR

Fuente: Elaboracion Propia

v' Gestién de Usuarios Contratados: seccién donde se observa a los
usuarios contratados y que permite la evaluacion dinamica entre
ambos usuarios, la funciéon evaluar permite asignar estrellas de
acuerdo al desempefio de los usuarios, acompafiado de un comentario

descriptivo.

Imagen 90. Usuario contratado — calificacion
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=l 100% M 8:08 PM Gd

Puntuacién

" | o

Recibidos

Mis Anuncios

Push Notifications 5

Acer 0
Le Calificaste con: Jirdk
Te Calificé con: Jesrsede

(M CHAT , LLAMAR

* EVALUAR

Se necesita tecnico informatico

e Acer One

(B CHAT

“ EVALUAR

Puntuacién

Calificar Puntuacion

U] * @ s} *

(=M Puntuacién Mis Anuncios Recibidos Puntuacién

(W CHAT

Calificar con Estrellas 4 Estrellas ~

Acer 0

Le Calificaste con: %%
b s e s d

Te Calific con: Yook
Descripcion

. LLAMAR
Buen desempefio. Conoce su area, muy

recomendado.

PUBLICAR

* EVALUAR

Se necesita tecnico informatico

©

R CHAT

Acer One
Le Calificaste con: Jr ok
Te Califico con: Yok

. LLAMAR

% EVALUAR

Fuente: Elaboracion Propia

= Paraagregar un nuevo anuncio, se debe ir al botén de agregar, llenar los datos

correspondientes y hacer la publicacién, cuando se publica un nuevo anuncio,

se actualiza automaticamente los anuncios en la pagina principal y ademas

todos los usuarios que no estén usando la aplicacion en ese instante son

notificados de dicho evento.

Imagen 91. Publicar Anuncio

Agregar Taréa

Cual s la targa?
SE NECESITA UN ELECTRONICO

Se necesita un electronico para
manlenimiento y carga de baterias marca

Fecha 30 Apr, 2018 04:49

SE NECESITA UN ELECTRON
Se necesita un tecnico electronic
Fecha: 30-04-2018 00:00

1 UBICACION

IBLE

Se necesita tecnico informat
Para arreglar computadoras forr
Fecha: 29-04-2018 06:51

W oisponniE [ UBICACION

Taréa Publicada

Guardar Ubicacién:
. Tu taréa fue publicada
esila un tecnico gasfiter
Fecha: 26-042018 21:55

& DISPONIBLE [ UBICACION

Push Notifications 7
Yanoya
Fecha: 21-04-2018 13:03

Se neceslta tecnico gasfiterc
Se necesil i
L

W oisponisLe [ UBICACION
+Agregar Fata

PUBLICAR

gu'shr;lom;lcano‘:}sslo

E peimitotagcind,
Fuente: Elaboracion Propia

= Enlaseccion de Perfil de Usuario se tiene acciones que actualizan y modifican
los datos del usuario, estas acciones son:

> Actualizacion del Avatar del usuario.

» Modificacion del Nombre, Apellido, Teléfono, Ciudad y Ubicacién.
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» Ver Perfil Detallado: permite visualizar la presentacion del perfil.

» Ampliar Curriculum: permite agregar mas informacion para tener un

perfil m&s llamativo.

> Cerrar Sesion.

rio.

Im

agen 92. Perfil de Usual

= Perfil

Automético
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Nombre: Acer Three

Apellido: Acer Smartphone
Cell: 976784151
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Edita tu Curriculum Presentacion de Perfil X Presentacion de Perfil

Ocupacién Muchos usuarios contratados por medio

Nombres: Acer Three de esta aplicacion. Con pagos puntuales
Publicador en WorkApp. Publicador de Apellidos: Acer Smartphone
ofertas laborales confiables y seguras. 0 Cel: 976784151
Ciudad: Andahuaylas
Estrellas: & ook HABILIDADES:
Experiencia Poseo muchas habilidades. Soy buena
‘ : 2 usando aplicaciones. Ofertando ofertas
Muchos usuarios contratados por medio QCUPACION: \anoralespmuy Interesantes.

de esta aplicacion. Con pagos puntuales.
Publicador en WorkApp. Publicador de

ofertas laborales confiables y seguras.

Comentarios de los otros

Habilidades Usuario:
Poseo muchas habilidades. Soy bueno .

usando aplicaciones. Ofertando ofertas EXPERIENCIA: tres

laborales muy interesantes. Muchos usuarios contratados por medio

de esta aplicacion. Con pagos puntuales.

Regular, provando push

GUARDAR

HABILIDADES:

Poseo muchas habilidades. Soy bueno
usando aplicaciones. Ofertando ofertas

laborales muy interesantes. ’/"

Muy bueno, puntual en los pagos

Fuente: Elaboracion Propia

= Sala de Chats, en esta seccion se gestiona las conversaciones y las
solicitudes de amistad recibidas y aceptadas, tiene las siguientes acciones.

» Visualizacién de las solicitudes de amistad, con opciones de aceptar o

eliminar.
» Visualizacién de los amigos y con acceso al chat.

» Busqueda de personas, con opcién a enviar solicitud de amistad.

Imagen 93. Sala de Chats.
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Fuente: Elaboracion Propia

Cerrar sesion es la accion que al ser seleccionada, destruye las credenciales

del usuario y redirecciona a la pagina de login.

La aplicaciébn movil hace una notificacion al usuario de acuerdo al evento que
se realizé.

Imagen 94. Notificaciones en la aplicacion movil

M| Solo llamadas de emergencia Zrall 100% 0
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WorkAPP 1:25 AM
Felicitaciones, estds Contratado
Te acaban de contratar. No te Olvides de calificar.

WorkAPP 29/4/18
Tienes una Solicitud
WorkAPP 1:25 AM Un usuario se presentd a tu anuncio
Felicitaci estas Cor
Te acaban de contratar. No te Olvides de calificar.

WorkAPP 29/4/18

Tienes una Solicitud
Un usuario se present6 a tu anuncio

Deslizar la pantalla para
desbloquearla

Solo llam:

Fuente: Elaboracion Propia

131



