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RESUMEN
El presente informe final del proyecto de tesis, tiene como objetivo principal el
desarrollo de una aplicacion movil multiplataforma, para la gestion de pedidos de
comida via delivery en los distritos de Andahuaylas, Talavera y San Jer6nimo, la
cual llevara el nombre de “WASIMAN?”, para el desarrollo de esta aplicacion movil
se utilizo diferentes herramientas de desarrollo tecnoldégico como IONIC, MySQL,
NodeJS, Apache Cordova, estas herramientas proporcionan caracteristicas
Unicas y especiales para que la aplicacion movil sea altamente funcional
cumpliendo los requerimientos planteados al inicio del proyecto.
El framework que se utilizo fue IONIC, que esta basado en JavaScript, HTML, y
CSS, esto permite que las aplicaciones desarrolladas en este framework puedan
ser compiladas para diferentes plataformas maviles.
En el desarrollo de esta aplicacion se hizo uso de una API REST, un conjunto de
restricciones con las que podemos crear un estilo de arquitectura software, la
cual podremos usar para crear aplicaciones web respetando HTTP. Esto permitié
gue se pueda crear servicios web las cuales tienen ciertas restricciones.
La metodologia utilizada para el desarrollo de este proyecto fue la Metodologia
Mobile-D, que es una metodologia que esta basada en diversas tecnologias
como Rational Unified Process, Extreme Programing y Crystal Methodologies, y
la finalidad de esta metodologia es obtener pequefios ciclos de desarrollo de
forma rapida.
El costo del proyecto en la fase de produccion de la aplicacion mévil no tiene
costo ya que aun no es necesario contratar un hosting.
Palabras Clave: IONIC, APl REST, Mobile-D.
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ABSTRACT
This final report of the thesis project, has as main objective the development of a
multiplatform mobile application, for the management of food orders via delivery
in the districts of Andahuaylas, Talavera and San Jeronimo, which will be called
‘WASIMAN” , for the development of this mobile application, different
technological development tools were used such as IONIC, MySQL, NodeJS,
Apache Cordova, these tools provide unique and special features so that the
mobile application is highly functional fulfilling the requirements set at the
beginning of the project.
The framework that was used was IONIC, which is based on JavaScript, HTML,
and CSS, this allows the applications developed in this framework to be compiled
for different mobile platforms.
In the development of this application, a REST APl was used, a set of restrictions
with which we can create a software architecture style, which we can use to
create web applications respecting HTTP. This allowed web services to be
created which have certain restrictions.
The methodology used for the development of this project was the Mobile-D
Methodology, which is a methodology that is based on various technologies such
as Rational Unified Process, Extreme Programing and Crystal Methodologies,
and the purpose of this methodology is to obtain small development cycles of
quick way.
The cost of the project in the production phase of the mobile application has no
cost since it is not yet necessary to hire a hosting.
Keywords: IONIC, REST API, Mobile-D.
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CHUMASQA
Kay proyecto de tesis rurasqamanta willakuy tukuy, kanmi chigap puririynin movil
multiplataforma rurayninkunapi gispichinapaq, llapa mikuykuna delivery
chaynintakama Andahuaylas, Talavera y San Jeronimo mafakunanpag, chaypa
sutinmi “WASIMAN” kanqa, Kay ruray aplicacion mévil gispichinapaq tukuy niraq
llamkanakunawan IONIC, MySQL, NodeJS, Apache Cordova nisgankunawan
hapipakuspaku yanapachikusqa, kay Illamkanakunaga huk llasaq
rigsichikuyllatam qukun chay aplicacion movil nisgan aswan allin puririnanpaq
chay proyectopa gallariyninpi tukuy kamachikuynin allin gispinanpag.
Framework nisganta IONIC paq churarga, chaymi JavaScript, HTML, y CSS
tupachisga kaykuna qatinga, framework niganpas rurayninpi yanapanga
kaykunaga akllasqa kasqa tukuy ima platafoma maoviles kananpag.
Rurayninpi kay APl REST nisganwan yanapachikurga, kaywanga huk hufiusga
arquitectura software nisgantapas qispirachichuwanmi, chaynallatag huk
ruraykunata HTTP nisqganta yupaychaspalla musug aplicaciones WEB
nisgankunata gispichichuwan.
Kay ruraypa llamkay purichigninga Mobile-D nisganmi, kayqa tarikun tukuy ima
kunan pacha llapa tecnologias nisqgan ukupi kayhinakuna Rational Unified
Process, Extreme Programing y Crystal Methodologies, kay ruraypa
puririchiyninnga chigap yachachikuyninmi utqayman uchuy llamkaykunata
tarinapaq purichinapaq ima.
Kay proyectopaqa fia llamkayninpi rantipiiia kaspapas manam chaninga kanchu,
chaymi manaraq hosting nisgantaga maskanachu.
Chigap rimay: IONIC, API REST, Mobile-D.
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INTRODUCCION
Hoy en dia el uso de Smartphones (teléfonos inteligentes), ha ido creciendo de
manera rapida y de la misma manera, el uso de aplicaciones moviles se ha
convertido en herramientas de gran valor que permite a los usuarios realizar
muchas actividades, con ello las tecnologias que permiten su desarrollo también
han evolucionado, mejorando e innovando dia a dia, esto obliga a los
desarrolladores de aplicaciones moviles a estar actualizados en el &mbito de las
tecnologias que permiten su desarrollo.
En esta tesis se detalla el uso del framework IONIC que como resultado genera
una aplicacion movil multiplataforma sin costo en la implementacién en la fase
de desarrollo ni en la fase de produccion, todo esto con la ventaja de ser
escalable.
El resto del documento esta organizado en cuatro capitulos:

e Planteamiento del problema: En este capitulo se menciona la realidad
problematica, esto nos lleva al desarrollo y solucién ante el problema
identificado, permitiendo plantear nuestros objetivos general y especifico,
justificacion y viabilidad para la ejecucion.

e Marco tedrico: En este capitulo haremos mencién de todos los conceptos
relacionados con el Andlisis Disefio e Implementacién de una aplicaciéon
movil multiplataforma para la gestién de pedidos de comida via delivery
en los distritos de Andahuaylas, Talavera y San Jerénimo, de la misma
manera encontraremos los antecedentes que se tomaron como fuente de
iniciacion para la investigacion.

e Materiales y Métodos: En este capitulo se detallan de manera concisa el
analisis, disefio e implementacion de una aplicacion movil multiplataforma
para la gestibn de pedidos de comida via delivery en los distritos de
Andahuaylas, Talavera y San Jer6nimo, utlizando la metodologia
Mobile-D la cual se adapta de mejor manera para el desarrollo del
proyecto.

e Resultados y Discusion: En este capitulo se analiza el correcto

funcionamiento de la aplicacion movil multiplataforma para la gestion de
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pedidos de comida via delivery en los Distritos de Andahuaylas, Talavera

y San Jerénimo.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.Realidad problemética
Andahuaylas es una de las 7 provincias de la regién Apurimac y cuenta
con una poblacion estimada de 50,000 habitantes al 2018 segun

informacion del Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI).

En la poblacién Andahuaylina, se puede observar que la gran mayoria
tiene acceso a un celular inteligente (Smart Phone) el cual permite
acceder a ciertas herramientas y aplicaciones que sean de su interés.
En esta ciudad una gran cantidad de establecimientos se dedican a
brindar el servicio de comida de las cuales son muy pocas las que
ofrecen el servicio de delivery de los productos que ofrecen a sus

clientes.

El crecimiento econdémico de la provincia de Andahuaylas, significo la
apertura de restaurantes, pollerias, cevicherias, pizzerias y recreos
turisticos, estos centros gastronémicos en su mayoria atienden
utilizando toda su capacidad de aforo en horas punta, se ha podido notar
en fechas especiales que las capacidades de atencién han sido
rebasadas por los clientes debido a que los locales tienen capacidades
limitadas de atencion por la infraestructura que poseen, existiendo
demanda insatisfecha. Pero ademas muchos clientes potenciales
desean disfrutar de una comida preparada en estos centros
gastrondmicos en la comodidad de su hogar. Pero de quince
establecimientos de expendio de comidas solo dos establecimientos
tienen el servicio de Delivery, este factor nos da una interesante
oportunidad de negocio pero que debe ser complementado con un

desarrollo tecnoldgico, que responde al siguiente arbol de problemas.
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Las posibilidades de un negocio de
comidas via delivery se ven
afectadas por la carencia de una
herramienta tecnoldgica que
viabilice el modelo de negocio.

Para realizar la compra es necesario

ener en cuenta el precio y el tiempo

aproximado que demorard en llegar

el pedido, después de efectuado el
pedido.

Es dificil poder observar en tiempo
real la carta ofrecida con los
productos con sus respectivos
precios por los establecimientos de
comida.

No existe una forma de realizar la
compra en tiempo real sin la
necesidad de visitar el
establecimiento.

Figura N° 1: Arbol de Problemas las posibilidades de un negocio de
comidas se ven afectadas por la carencia de una herramienta

tecnoldgica.

Fuente Elaboracion Propia.

(Hott Vidal & Toro Oyorzun, 2011) Menciona que; Hoy en dia, las
telecomunicaciones han logrado penetrar absolutamente en todas las
areas de la sociedad, tanto en el diario vivir de una familia como en la
manera de realizar negocios de una empresa. Desde hace algunas
décadas, las telecomunicaciones han sido utilizadas para apoyar y
colaborar en la gestion de los negocios; el fax y el teléfono fijo fueron y
son, herramientas que ayudaron a disminuir increiblemente los tiempos
de todos los procesos relacionados con la comunicacion entre
diferentes entidades comerciales. Luego con la aparicion del teléfono
celular, muchas empresas se vieron inmensamente beneficiadas al
poder contactarse con sus trabajadores que estaban fuera de las
oficinas y asi poder entregarles las directrices necesarias para sus
labores.

1.2.Formulacién del problema
Las posibilidades de un negocio de comidas via Delivery, en los distritos
de Andahuaylas, Talavera de la reina y San Jer6nimo, se ven afectadas
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por la carencia de una herramienta tecnolégica que viabilice el modelo

de negocio.

1.3.Objetivos

1.3.1. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion movil multiplataforma para la gestion de
pedidos de comida en los distritos de Andahuaylas, Talavera de la

reina y San Jerénimo.

1.3.2. Objetivos Especificos
- Desarrollar un moédulo que permita mostrar la carta ofrecida por

cada establecimiento.

- Desarrollar una aplicacion mévil multiplataforma que permita

gestionar comidas via delivery utilizando un teléfono inteligente.

- Se desarrollara una funcion agregar producto para posteriormente
el usuario pueda listar pedidos donde se de la informacion del
precio total de los productos seleccionados.

1.4.Justificacion

En la actualidad en los distritos de Andahuaylas, Talavera, San Jerénimo
hay una preocupacién por parte de los consumidores potenciales que
desean degustar de los productos de los establecimientos de comida en
la comodidad de su hogar, ya que no se cuenta con un sistema de
gestion de pedidos de comida via delivery, se desea que con el
desarrollo de la aplicacion movil se pondra fin a este problema ya que
por medio de la aplicacion los clientes tendran acceso a la lista completa
de productos ofrecidos por los establecimientos de comida, para luego
ellos poder realizar el pedido correspondiente.

1.5.Viabilidad de la investigacion

1.5.1. Viabilidad Técnica

1.5.1.1. Herramientas
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Las herramientas que se mencionan a continuacion son las mas

aptas para el desarrollo del proyecto.
* Node.Js v10.15.3
+ Cordova
* lonic
* MySQL
* Visual Studio Code
» Conexion a Internet
* Navegadores google Chrome y Mozilla Firefox
1.5.1.2. Equipos
* Laptop Toshiba Satélite Intel Core i7
* Dispositivo Mévil Samsung J5 Prime
* Dispositivo Movil Iphone 8
1.5.1.3. Metodologia

Mobile-D, es una metodologia de desarrollo de software agil, tiene
como objetivo el desarrollo y gestién de proyectos con mucha

rapidez, eficacia, flexibilidad y control.

1.5.2. Viabilidad Econdmica

Para la realizacion de este proyecto, se usaran herramientas libres,
como lonic que es un framework que permite el desarrollo de
aplicaciones mdviles hibridas de manera gratuita, Node.JS que es
un entorno de ejecucion de JavaScript orientado a eventos
asincronos, este esta diseflado para lograr desarrollar aplicaciones
en red que sean escalables, MySQL que es un sistema de gestion
de base de datos relacional de codigo abierto, Cordova que es un
marco de desarrollo movil de codigo abierto que permite utilizar

estandares web como HTML5 y CSS3 y JavaScript para desarrollo
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1.5.3.

1.5.4.

multiplataforma, de igual manera se utilizardn navegadores como
google Chrome y Firefox que son libres y gratuitos, Visual Studio

Code que es un editor de texto plano gratuito.

Los dispositivos Hardware (laptop, Smartphone) son propios del

investigador.

Viabilidad Social

El proyecto tiene como finalidad brindar un servicio para la gestion
de pedidos de comida via delivery al cliente mediante un aplicativo
movil, este aplicativo movil mostrara los diferentes productos que
ofrecen los establecimientos de comida en los distritos de

Andahuaylas, Talavera y San Jeronimo.

El aplicativo mdvil podra ser utilizado por los pobladores que
deseen realizar un pedido del establecimiento de comida que le sea
conveniente dentro de los distritos de Andahuaylas, Talavera, San

Jerénimo.

Viabilidad Legal

En este proyecto las herramientas que seran utilizadas son
gratuitas y libres, por lo tanto, el proyecto es viable en todos los

aspectos.

1.6.Limitacion del estudio

e La aplicacion movil esta orientado a personas que dispongan de un

Smart Phone (Celular Inteligente).

e En el caso de los usuarios del sistema operativo Android, la version

minima requerida sera el 4.0.

e Es necesario que el usuario tenga conexion a internet en su Smart

Phone ya que los datos que requiere la aplicacion estaran alojados

en la nube.
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e Los usuarios deben brindar informacion real al momento de
registrarse en la aplicacion, de lo contrario esto generara

inconvenientes.
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2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES

(Cajilima Alvarado, 2015) en su trabajo de investigacion “DESARROLLO
DE UNA APLICACION, PARA DISPOSITIVOS MOVILES QUE
PERMITA ADMINISTRAR Y CONTROLAR RUTAS DE LOS
VENDEDORES, APLICADA A LA EMPRESA "ALMACENES JUAN
ELJURI CIA.LTDA." Divisién Perfumeria”’, menciona que, hoy en dia un
gran numero de companias, sobre todo las del sector de ventas se ven
impulsadas a tener o desarrollar su propia aplicacion movil para sacar
ventaja ante la competencia y asi llegar a muchos otros mercados y
agilizar sus procesos. Los usuarios necesitan obtener informacion de su
empresa en tiempo real y en cualquier parte ya sea para consultas de
stock y precios de productos, leer y responder un correo electrénico, o
conversar directamente con algun cliente o proveedor y no depender de

un computador con acceso a internet para obtener esta informacion.

2.2. ANTECEDENTES NACIONALES

(Rojas Alegre, 2018) en su tesis “APLICACION MOVIL PARA
OPTIMIZAR LA BUSQUEDA DE PRODUCTOS Y SERVICIOS
UTILIZANDO GEOLOCALIZACION EN LA CIUDAD DE HUARAZ EN EL
2018” concluyd que con el desarrollo de la aplicacion se optimizo la
busqueda de productos y servicios utilizando geolocalizacién, los
resultados obtenidos fueron muy positivos indicando ello. La aplicacion
movil permitié difundir la ubicacion de lugares donde adquirir los

productos y servicios que el usuario requiere.

(Huamantingo Navarro, 2018) en su trabajo de investigacion
“APLICACION MOVIL MULTIPLATAFORMA, PARA LA PUBLICACION
DE ANUNCIOS DE OFERTA Y DEMANDA LABORAL EN TIEMPO
REAL” menciona lo siguiente: que hoy en dia el uso del internet es

indispensable, las tecnologias que se usan ahora son robustas, gracias
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a las investigaciones y aportes de grandes desarrolladores a nivel

mundial y ahora esta a nuestro alcance.

(Daneri Beltran, 2017) en su tesis que lleva como titulo “UN
FRAMEWORK AGIL PARA REALIZAR PRUEBAS FUNCIONALES DE
SOFTWARE ORIENTADO A APLICACIONES MOVILES, CASO:
APLICACION MOVIL PARA TRANSFERENCIAS BANCARIAS
DESARROLLADA BAJO METODOLOGIA SCRUM” Menciona que las
realizaciones de pruebas sobre aplicaciones mdviles son mucho mas
complejas que las pruebas realizadas para aplicaciones web o de
escritorio, ya que existen diferentes factores que amplian drasticamente

el espectro de pruebas.

Al seguir metodologias agiles se deben realizar actividades de control de
calidad en cada funcionalidad construida. Idealmente cada funcionalidad
deberia ser completada en una o dos semanas, Yy ello evidencia que se

tienen tiempos muy cortos para garantizar su calidad.
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2.3.BASES TEORICA

2.3.1. Aplicacion Movil
2.3.1.1. Definicion

Una aplicacion movil, mas comunmente conocida como una
aplicacion, es un tipo de software de aplicacion disefiado para
ejecutarse en un dispositivo movil, como un teléfono inteligente
0 una tableta. Las aplicaciones madviles con frecuencia sirven
para proporcionar a los usuarios servicios similares a los que
se accede en las PC. Las aplicaciones son generalmente
unidades de software pequefas e individuales con funcion
limitada. Este uso del software de aplicacion fue popularizado
originalmente por Apple Inc. y su App Store, que ofrece miles
de aplicaciones para iPhone, iPad y iPod Touch. (Techopedia,
2017)

2.3.1.2. Caracteristicas

Segun (Fernandez Luna , Decsai, 2006), las caracteristicas de

los dispositivos maviles son:

- Son aparatos pequefios, con algunas capacidades de

procesamiento.
- Con conexion permanente o intermitente a una red.
- Con memoria limitada.

- Disefiados especificamente para una funcion, pero que

pueden llevar a cabo otras mas generales.

- Normalmente se asocian al uso individual de una persona,
tanto en posesion como en operacion, el cual puede

adaptarlos a su gusto.

- La mayoria de estos aparatos pueden ser transportados en

el bolsillo del propietario y otros estan integrados dentro de
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otros mayores, controlando su funcionalidad (como puede

ser el ordenador integrado en una lavadora).
2.3.1.3. Tipos de Dispositivos moviles
En la actualidad podemos los tipos de dispositivos moéviles son:

Teléfono moévil. Los teléfonos méviles son de los aparatos
sofisticados que encontramos en nuestro cotidiano quehacer.
Para comprimir y descomprimir sefiales digitales codificadas,
tienen que procesar millones de célculos por segundo.

(Fernandez Luna , Decsai , 2004)

PDAs. Un Asistente Digital Personal ofrece al usuario
calendarios, agendas, block de notas son sus caracteristicas
principales que en un futuro estos reemplazaran a las agendas
cldsicas que existen, estos también permiten descargar
archivos, correo electrénico y materiales siempre y cuando

estén conectado a internet. (Fernandez Luna , Decsai , 2004)

Consolas. Estos dispositivos son denominados como
“dispositivos orientados para juegos” ya que estos dispositivos
son caracterizados por tener una gran capacidad de
procesamiento de graficos, de igual manera que los PDAs son
capaces de reproducir archivos multimedia, cuentan con un

navegador de internet y otros.

2.3.2. Aplicacion Nativa

(Cuello & Vittone, 2013)Las aplicaciones nativas son aquellas que
han sido desarrolladas con el software que ofrece cada sistema
operativo a los programadores, llamados genéricamente Software
Development Kit o0 SDK. Asi, Android, iOS y Windows Phone tienen
uno diferente y las aplicaciones nativas se disefian y programan
especificamente para cada plataforma, en el lenguaje utilizado por
el SDK.
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2.3.3.

2.3.4.

Por una de las ventajas al desarrollar aplicaciones nativas, es que
se pude aprovechar el uso del sistema de notificaciones del mismo
sistema operativo para poder mostrar notificaciones al usuario,

aunque no se esté utilizando la aplicacion.

Aplicacion Web

(Santiago Campion, Trabaldo, Kamijo, & Fernandez, 2015)Las
aplicaciones basadas en la web son aquellos recursos vy
herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un
servidor web a través de internet o de una intranet mediante un
navegador. En ese sentido, las web apps no son mas que una
version de la pagina web optimizada para su correcta visualizacion
en dispositivos moviles. Al ser documentos web se basan en los
lenguajes HTML5 y CSS3, y son accesibles desde el navegador de
cualquier dispositivo, independientemente del sistema operativo
gue utilice.

Una de las grandes desventajas de las web apps, es que siempre
se necesitara disponer de una conexion a internet para acceder a

los contenidos.

Aplicacion Hibrida

(Cuello & Vittone, 2013)Este tipo de aplicaciones es una especie
de combinacion entre las dos anteriores. La forma de desarrollarlas
es parecida a la de una aplicacion web — usando HTML, CSS y
Javascript-, y una vez que la aplicacion esta terminada, se compila
0 empaqueta de forma tal, que el resultado final es como si tratara

de una aplicacion nativa.

Esto permite casi con un mismo codigo obtener diferentes
aplicaciones, por ejemplo, para Android y iOS, y distribuirlas en

cada una de sus tiendas.
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2.3.5.

A diferencia de las aplicaciones web, estds permiten acceder,
usando librerias, a las capacidades del teléfono, tal como lo haria

una app nativa.

Br enking Bad Breaking Bad

Instant Queun

Popular

g ABDUCTI

Figura N° 2: Netflix tiene una aplicacion hibrida que se ve
practicamente igual en iOS y en Android

Fuente (Cuello & Vittone, 2013)

Metodologias Agiles para el Desarrollo de Software

Las metodologias agiles en general se catalogan segun su enfoque
y caracteristicas esenciales, surgen como una alternativa a las
metodologias tradicionales, y estan basados en un modelo de
desarrollo iterativo cuyo objetivo es capturar mejor los requisitos
cambiantes y la gestibn de riesgos, de esta manera las
metodologias agiles de desarrollo rompen el proyecto en
iteraciones de diferentes longitudes, cada una de ellas generando
un producto completo y entregable; e incremental donde el
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producto final se va construyendo de bloque en bloque durante todo
el ciclo de vida de desarrollo del producto. (Amaya Balaguera,
2013)

2.3.5.1. Metodologia Extreme Programing (XP)

XP es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de
trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y
coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos
y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (Letelier
& Penadés, 2005)

2.35.1.1. Practicas XP

Esta metodologia pone a disposicion las siguientes practicas

para que el equipo de desarrollo los ejecute.

e Eljuego de la planificacion: Es un espacio habitual
de comunicacion entre el cliente y los programadores.
El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo
requerido para la implementacion de las historias de
usuario y los clientes deciden sobre el ambito y

tiempo de las entregas y de cada iteracion.

e Entregas pequefias: La idea es producir
rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque obviamente no cuenten con toda
la funcionalidad pretendida para el sistema, pero si

gue constituyan un resultado de valor para el negocio.
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Metafora: El sistema es definido mediante una
metafora o un conjunto de metaforas compartidas por
el cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es
una historia compartida que describe como deberia

funcionar el sistema.

Disefio simple: Se debe disefiar la solucidon mas
simple que pueda funcionar y ser implementada en un
momento determinado del proyecto. La complejidad
innecesaria y el codigo extra debe ser removido

inmediatamente.

Pruebas: La produccion de codigo esta dirigida por
las pruebas unitarias. Las pruebas unitarias son
establecidas antes de escribir el cédigo y son
ejecutadas constantemente ante cada modificacién

del sistema.

Refactorizacion: La refactorizacion es una actividad
constante de reestructuracion del cdodigo con el
objetivo de remover duplicacién de codigo, mejorar su
legibilidad, simplificarlo y hacerlo méas flexible para
facilitar los posteriores cambios.

Programacién en parejas: Toda la producciéon de
codigo debe realizarse con trabajo en parejas de

programadores.

Propiedad colectiva del codigo: Cualquier
programador puede cambiar cualquier parte del
codigo en cualquier momento. Esta practica motiva a
todos a contribuir con nuevas ideas en todos los
segmentos del sistema, evitando a la vez que algun
programador sea imprescindible para realizar

cambios en alguna porcion de codigo.
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Integracion continua: Cada pieza de cdédigo es
integrada en el sistema una vez que este lista. Asi, el
sistema puede llegar a ser integrado y construido
varias veces en un mismo dia. Todas las pruebas son
ejecutadas y tienen que ser aprobadas para que el

nuevo codigo sea incorporado definitivamente.

40 horas por semana: Se debe trabajar un maximo
de 40 horas por semana. No se trabajan horas extras

en dos semanas seguidas.

Cliente in-situ: El cliente tiene que estar presente y
disponible todo el tiempo para el equipo. Gran parte
del éxito del proyecto XP se debe a que es el cliente
quien conduce constantemente el trabajo hacia lo que

aportara mayor valor de negocio.

Estandares de programacion: Los estandares de
programacién mantienen el cédigo legible para los
miembros del equipo, facilitando los cambios.

,..| Cliente in-situ =
e

| Juego de la
" | planificacian
[y

- 40 horas )
Metafora (= " | semanales
=i . '
S e
T P A e el L5E R0 SEACIHIO
. e-Refactorizaci onj--< ) S

Yy | > — . l-‘ Versiones pequenas
AY e ¥ /
I ¥ - ; 3
i [Programacion . ——# Pruebas =
{0 i rOgram ot
/ /" |en parejas - 3
by .3"\-,-'" - -
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Figura N° 3: Las practicas se refuerzan entre si

Fuente: (Letelier & Penadés, 2005)



2.3.5.2. SCRUM

Scrum se centra la gestion de proyectos en situaciones en las que
es dificil planificar el futuro, con mecanismos de control “proceso
empirico”, donde los bucles de realimentacion constituyen el
elemento central. El software es desarrollado por un equipo de
auto-organizacion en incrementos (llamados “sprints”), empezando

por la

planificacion y finalizando con un comentario. Las caracteristicas
que deben aplicarse en el sistema se registran en un backlog.

(Amaya Balaguera, 2013)

Serum: reunidn diaria de 15 minutes.
Los miembros del equipe reipandan

a pregunias bisicas:
' 1] 3Qué hicishe desde la diima
reunidn Serumi
2| aTienes algin obsticubs?
30 dias 3| $Qué hords antes de lo préxima

® Al final del sprint

se demuestra la nueva
funcionalidad

Retraso del sprint Aspecios
Carackerislioals) con reliosa
asignados pora omplicdos
el sprint por &l equipa

Reiraso dal producto
Caracleristicos del producto que desea el cliente con prioridod

Figura N° 4: FLujo de Proceso SCRUM
Fuente: (Atiencia Pogo, 2017)

2.3.5.2.1. Roles SCRUM

La metodologia SCRUM define roles y responsabilidades

asignados a los procesos de desarrollo:

e Duefo del Proyecto: Se asegura de que el proyecto
se esté desarrollando acorde con la estrategia del
negocio. Escribe historias de usuario, las prioriza, y

las coloca en el Product Backlog.
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e Master Scrum o Facilitador: Elimina los obstaculos

gue impiden que el equipo cumpla con su objetivo.

e Equipo de Desarrollo: Los encargados de crear el
producto para que pueda estar listo con los

requerimientos necesarios.

2.3.5.2.2. Beneficios de la Metodologia SCRUM

Cumplimiento de expectativas.

Flexibilidad a cambios.
e Reduccion del Time to Market.
e Mayor Calidad de Software.
e Mayor Productividad.
e Maximiza retorno de la Inversion.
e Predicciones de Tiempos.
¢ Reduccion de Riesgos.
2.3.5.3. Metodologia Mobile-D

Es una metodologia agil la cual permite el desarrollo de
aplicaciones maviles en tiempo record, es una de las pocas
metodologias que cuenta con certificacibn CMMI (Capability
Maturity Model Integration) que estan orientadas al desarrollo

de SDM (Marco de desarrollo de Software).

Se puede decir que Mobile-D es una creacion un tanto antigua,
ya que se desarrolld6 como parte del proyecto finlandés,
ICAROS en el afio 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 elaboré con una participacion

importante de las empresas de Tl finlandesas.
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Esta metodologia es una mezcla de muchas técnicas, pero que

al mismo tiempo lograron crear una contribucion original para

el desarrollo de nuevas aplicaciones para dispositivos moviles.

(Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, & Rodriguez, 2009)

Esta metodologia tiene 5 fases:

EXPLORACION: En esta fase se lleva a cabo la
planificacion y planteamiento de requisitos principales
del proyecto, también se definird el objetivo general,
alcance del proyecto y definicion de los actores.

INICIACION: En esta fase los desarrolladores preparan
y definen los recursos y herramientas necesarios que
seran utilizados durante el desarrollo de la aplicacion.
De la misma manera se debe preparar el proyecto para
evitar problemas que puedan surgir durante el desarrollo
de la aplicacion.

PRODUCCION: En esta fase se lleva a cabo toda la
implementacion de la aplicacion movil utilizando un ciclo
de desarrollo iterativo e incremental, en el cual se usa el
desarrollo dirigido por pruebas (TDD, Test-Driven-

Development).

ESTABILIZACION: Se llevan a cabo las ultimas
acciones de integracion para que de esta manera

asegurar que el sistema funcione de manera correcta.

PRUEBA DEL SISTEMA: Cuando el proyecto ya esta
concluido en su totalidad se procede a la fase de
pruebas, en esta fase se debera hacer pruebas de
manera iterada hasta llegar a una version estable de

acuerdo a los requerimientos establecidos.
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2.3.5.3.1. Ciclo de vida Metodologia Mobile-D
Explore Initialize Productionize Stabilize System test & fix
Stakeholder Project set-up Planning day Planning day System test
establishment
Scope Planning day in Working day Working day Planning day
definition 0 iteration
Project Working day in Release day Documentation Waorking day
establishment 0 iteration wrap-up
Release day in Release day Releaze day
0 iteration

Figura N° 5: Ciclo de vida de la Metodologia Mobile-D

Fuente: (Amaya Balaguera, 2013)

2.3.6. Comparacion Metodologias Agiles y Tradicionales

En la siguiente tabla se muestra las diferentes diferencias entre

metodologias agiles y tradicionales.

Tabla N° 1:Diferencias entre metodologias agiles y no agiles

Metodologia Agil

Pocos Artefactos. El modelado
es prescindible, modelos

desechables.

Metodologia Tradicional

Pocos Artefactos. El modelado
es prescindible, modelos

desechables.

Pocos Roles, mas genéricos y

flexibles

Mas Roles, mas especificos

No existe un contrato
tradicional, debe ser bastante

flexible

Existe un contrato prefijado

Cliente es parte del equipo de

desarrollo (ademas in-situ)

El cliente interactda con el
equipo de desarrollo mediante

reuniones

Orientada a proyectos
pequefios. Corta duracion (o

Aplicables a proyectos de

cualquier tamafio, pero suelen
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entregas frecuentes), equipos
pequefios (< 10 integrantes) y

trabajando en el mismo sitio

ser especialmente
efectivas/usadas en proyectos
grandes y con equipos

posiblemente dispersos

La arquitectura se va
definiendo y mejorando a lo

largo del proyecto

Se promueve que la
arquitectura se defina

tempranamente en el proyecto

Enfasis en los aspectos
humanos: el individuo y el

trabajo en equipo

Enfasis en la definicion del
proceso: roles, actividades y
artefactos

Basadas en heuristicas
provenientes de practicas de

produccién de codigo

Basadas en normas
provenientes de estandares
seguidos por el entorno de
desarrollo

Se esperan cambios durante el

proyecto

Se espera que no ocurran
cambios de gran impacto

durante el proyecto

Fuente: (Letelier & Penadés, 2005)

2.3.7. Desarrollo de Aplicaciones para dispositivos Méviles

El mercado de las aplicaciones moviles ha experimentado una
expansion a pasos agigantados en los ultimos 10 afios, las
plataformas moviles siguen mejorando su desempefio, y junto a ello
la necesidad de los usuarios de que exista una gran variedad de

aplicaciones.

El desarrollo de software para las plataformas moviles viene con
caracteristicas Unicas y restricciones que se aplica a la mayoria de

las etapas del ciclo de vida.
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2.3.8. Sistemas Operativos para Dispositivos Moviles.

Los sistemas operativos con mayor influencia en el mercado de los

dispositivos méviles son:
e Android
e iOS Apple
e Windows Phone
e BlackBerry
2.3.8.1. Android de Google

El sistema operativo Android es sin duda el lider del mercado
movil en sistemas operativos, esta basado en Linux, disefiado
originalmente para camaras fotograficas profesionales, luego
fue vendido a Google y modificado para ser utilizado en
dispositivos méviles como los teléfonos inteligentes y luego en
tablets como es el caso del Galaxy Tab de Samsung |,
actualmente se encuentra en desarrollo para usarse en
netbooks y PC, el desarrollador de este SO es Google, fue
anunciado en el 2007 y liberado en el 2008; ademés de la
creacion de la Open Handset Alliance, compuesto por 78
compafias de hardware, software y telecomunicaciones
dedicadas al desarrollo de estandares abiertos para celulares,
esto le ha ayudado mucho a Google a masificar el S.O, hasta
el punto de ser usado por empresas como HTC, LG, Samsung,

Motorola entre otros.
2.3.8.2. 10S de Apple

iIOS es el sistema operativo que da vida a dispositivos como el
iPhone, el iPad, el iPod Touch o el Apple TV. Su simplicidad y
optimizacién son sus pilares para que millones de usuarios se
decanten por iOS en lugar de escoger otras plataformas que
necesitan un hardware mas potente para mover con fluidez el

sistema operativo. Cada afo, Apple lanza una gran
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actualizacion de iOS que suele traer caracteristicas exclusivas
para los dispositivos mas punteros que estén a la venta en ese

momento.
2.3.8.3. Windows Phone de Microsoft

Windows Phone (abreviado WP) es un sistema operativo movil
desarrollado por Microsoft, como sucesor de Windows Mobile.
Con Windows Phone; Microsoft ofrece una nueva interfaz de
usuario que integra varios de sus servicios propios como
OneDrive, Skype y Xbox Live en el sistema operativo. Compite
directamente contra Android de Google e iOS de Apple. Debido
a la evidente fragmentacibn de sus sistemas operativos,
Microsoft anuncié en enero de 2015 que dard de baja a
Windows Phone, para enfocarse en un Unico sistema mas
versatil denominado Windows 10 Mobile, disponible para todo
tipo de plataformas (teléfonos inteligentes, tabletas vy
computadoras). Esta disefiado para ser similar a las versiones
de escritorio de Windows estéticamente y existe una gran
oferta de software de terceros disponible para Windows Phone,
la cual se puede adquirir a través de la tienda en linea de

Windows Store para méviles.
2.3.8.4. BlackBerry OS de BlackBerry

BlackBerry es un sistema desarrollado por Research In Motion
el cual fue presentado en el WES 2010 junto con un video
promocional donde se muestra algunas novedades. RIM
apuesta que su BlackBerry 6 estara enfocado en el mercado
corporativo y no-corporativo. La mejor experiencia de este
sistema se encontrara en los equipos touchscreen (Pantalla
Tactil).
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2.3.9. lonic

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 répidas 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)

2.3.9.1. Caracteristicas

2.3.10.

lonic Presenta las siguientes caracteristicas:

e Alto rendimiento: La velocidad es muy importante en
las aplicaciones, por eso lonic esta desarrollado para
gue sea rapido gracias al Shadow DOM que es una API

de aislamiento y ubicacion.

e Disefio Elegante: lonic fue disefiado para que pueda
trabajar con todos los dispositivos méviles que existen

en la actualidad.

e Licenciade Cddigo Abierto: lonic es de cddigo abierto
bajo licencia de MIT, esto significa que puede ser
utilizado en proyectos personales o comerciales de

manera gratuita.

Cordova

Apache Cordova es un marco de desarrollo movil de cédigo

abierto. Permite utilizar las tecnologias estandar web como
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2.3.11.

2.3.12.

HTML5, CSS3 y JavaScript para desarrollo multiplataforma,
evitando el lenguaje de desarrollo nativo en cada plataforma
movil. (Apache Cordova, 2018)

Delivery

Se llama delivery al servicio de reparto que ofrece un comercio para

entregar sus productos en el domicilio del comprador.

Actualmente el delivery también puede solicitarse a través de
Internet. Desde un formulario en un sitio web hasta una aplicacion
en un dispositivo mévil, existen distintas herramientas digitales que

posibilitan la solicitud de delivery.

Supongamos que un joven que vive solo no tiene ganas de cocinar
y toma la decision de pedir un delivery de pizza. El muchacho
ingresa al sitio web de su pizzeria favorita y, a través de un
software, selecciona su menu: una pizza grande con jamon y
tomate. El sistema le informa que, en media hora, recibira su
pedido. Cumplido ese plazo de tiempo, un empleado de la pizzeria
llega en moto hasta su casa con la pizza en cuestion. El joven paga
su compra, le deja una propina al encargado del delivery y luego se
dispone a cenar. (Pérez Porto & Gardey, 2018)

MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional
(RDBMS) de coédigo abierto, basado en lenguaje de consulta
estructurado (SQL).

MySQL se ejecuta en practicamente todas las plataformas,
incluyendo Linux, UNIX y Windows. A pesar de que se puede
utilizar en una amplia gama de aplicaciones, MySQL se asocia mas
con las aplicaciones basadas en la web y la publicacion en linea y
es un componente importante de una pila empresarial de codigo

abierto llamado LAMP. LAMP es una plataforma de desarrollo web
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gue utiliza Linux como sistema operativo, Apache como servidor
web, MySQL como sistema de gestion de base de datos relacional
y PHP como lenguaje de programacion orientado a objetos (a

veces, Perl o Python se utiliza en lugar de PHP). (Rouse, 2015).

2.3.13. API REST

APl es un conjunto de reglas y especificaciones que las
aplicaciones pueden seguir para comunicarse entre ellas. Para que
lo entendamos, el uso de una API es el mecanismo mas util para
conectar dos softwares entre si, de esta manera, podemos

garantizar el intercambio de mensajes o datos en formato estandar.

Lo que se pretende con esta herramienta, es simplificar el trabajo
de los programadores y desarrolladores puesto que para crearlas
0 programarlas, no necesitan picar cédigo desde cero, sino hacer
solo modificaciones dependiendo el uso que se le va a dar y el tipo
de sitio dénde se quiera implementar. Una de las principales
funciones de la API es que pueden utilizarse para comunicarse con
un sistema operativo que tenga bases de datos o protocolos de

comunicaciones. (Ribas Arbos, 2018)
2.3.13.1. Caracteristicas

= Protocolo cliente/servidor sin estado: Cada peticion HTTP
contiene toda la informacion necesaria para ejecutarla, por tanto,
esto permite que ni cliente ni servidor necesiten recordar ningin

estado previo.

= Cuatro operaciones mas importantes: Las operaciones mas
importantes relacionadas con los datos en cualquier sistema
REST vy la especificacion HTTP son cuatro; POST (crear), GET
(leer y consultar), PUT (editar) y DELETE (borrar).

= Objetos en REST manipulados con URI: La URI es el
identificador Unico de cada recurso de un sistema REST. Esta,
nos facilita el acceso a la informacion, para poder modificarla o

borrarla. También para compartir su ubicacion exacta a terceros.
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Interfaz uniforme: Para poder realizar una transferencia de
datos en un sistema REST, este aplica acciones concretas
(POST, GET, PUT y DELETE) sobre los recursos, siempre y
cuando estén identificados con una URI. Esto lo que permite es
facilitar la existencia de una interfaz uniforme que sistematiza el

proceso con la informacion. (Ribas Arbos, 2018)

Sistema de capas: Su estructura o arquitectura es jerarquica
entre sus componentes, y cada una de estas capas, lleva a cabo

una funcionalidad dentro del sistema REST.

Utilizacion de hipermedios: El concepto hipermedio utilizado en
los casos de API REST sirve para explicar la capacidad de un
interfaz de desarrollo de aplicaciones para proporcionar al cliente
y al usuario los enlaces adecuados, y ejecutar acciones
concretas sobre los datos. Debemos tener en cuenta que
cualquier API debe disponer de hipermedios, puesto que este
principio es el que define que cada vez que se hace una peticién
al servidor y este devuelve una respuesta, parte de la informacion
que contendra seran los hipervinculos de navegacion asociada a

otros recursos del cliente. (Ribas Arbds, 2018)
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3. PROPUESTA DE SOLUCION

Como propuesta de solucion se propone desarrollar una Aplicacion Mévil
Multiplataforma, Para la Gestion de Pedidos de Comida via Delivery en los

Distritos de Andahuaylas Talavera y San Jerénimo.

3.1.Ingenieria del Proyecto

Para poder desarrollar la aplicacion movil multiplataforma de, gestion de
pedidos de comida via delivery en los distritos de Andahuaylas, San
Jerénimo y Talavera constara de gestion del proyecto, metodologia de

desarrollo y diferentes herramientas tales como software y hardware.

3.2.Base de datos de la aplicacién

En la siguiente imagen se muestra el modelo entidad relacion de la base

de datos de la aplicacion a desarrollar.

TPRODUCTO
TEMPRESA codproducto
codempresa titulo
[ — HiGmbie descripcion
| imagen o o e e —id foto
codcategoria (FK) %?jcs:(r)npresa K
TCATEGORA =
codcategoria
nombrecat Tcuosdl::}:?o TREDIDG TPEDIDODETALLE
. cadpedida codpedidodetalle
oasalia codusuario (FK) k1 — — — —old codpedido (FK)
rol P — O fecha codproducto (FK)
. ’ latitud
direccion longitud =

¥ F
|

l
|
; TENTREGAPEDIDO
]

codentregapedido

codpedido (FK)
— — — =¥ codusuario (FK)
estado

Figura N° 6: Modelo Entidad Relacion de la Aplicacion

Fuente Elaboracion Propia
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3.3.Disefio Modular
El desarrollo de la aplicacion tendra los siguientes médulos:

= Moddulo Menu

En donde se mostrara las diferentes opciones a las que tendra

acceso el cliente.

Menu

B Pedido

Q, Buscar Productos
© Perfil

(3 Cerrar Sesion

Figura N° 7: Mdodulo Inicio

Fuente Elaboracion Propia
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=  Moddulo Establecimientos

En donde la mostrara los diferentes locales de comida que

estaran disponibles para elegir.

Bienvenido

Pizzerias

il Gato &

)

L

I

D 1

G

I Pollerias

5 Panaderias

Figura N° 8: Modulo Locales

Fuente Elaboracion Propia
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Modulo Productos — Local

Este modulo mostrara los diferentes platos o productos que el

establecimiento ofrece.

Don José

1 Pollo

Abundantes
Papas, Ensalada,
Aguadito

Precio: 45

AGREGAR

1/2 Pollo

Abundantes
Papas, Ensalada,
Aguadito

Precio: 28

AGREGAR

Figura N° 9: Modulo Productos - Local

Fuente Elaboracién Propia
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Maodulo Login

Este modulo es para la identificacion del cliente.

einon "~
P

CREAR NUEVA CUENTA

OLVIDASTE LA CONTRASENA

Figura N° 10: Modulo Login

Fuente Elaboracion Propia
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Mdédulo Registro

Este mddulo es para que el cliente se registre en la aplicacion.

INICIAR SESION

Figura N° 11: Modulo Registro

Fuente Elaboracion Propia
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= Moddulo Pedido

En este modulo el cliente podra visualizar la lista de productos

gue seran adquiridos.

Pedido
1% 1 Pollo - $45.00 $45.00 s
Q
1% 1/2 Pollo - $28... $28.00 _
-
Total: §73.00 "
NUEVA DIRECCION
(- T
N
-]
=
(=1
.

Figura N° 12: Modulo Pedido

Fuente Elaboracion Propia
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= Modulo Comprar

En este modulo el cliente podra realizar el pago del pedido para

concretar el pedido.

Wi B 1255

P Your Order

Jagoporelpedde s73.00 [k

Pay with PayPa[

9 Pay with Card

Figura N° 13: Modulo Comprar

Fuente Elaboracion Propia
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3.4.Uso de metodologias de Programacion Mobile-D

Para el desarrollo de este proyecto se utilizé la metodologia Mobile-D,

esta metodologia consta de cinco fases:

Exploracion
Iniciacion
Produccion
Estabilizacion

Pruebas del Sistema

En el siguiente grafico se observa las diferentes fases que tiene la

metodologia Mobile-D.

FASE 2:
INICIACION

METODOLOGIA
MOBILE-D

FASE 3:
PRODUCCION

FASE 4:
ESTABILIZACION

Figura N° 14: Fases de la Metodologia Mobile-D

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.1. Fase de Exploracion

En esta fase del proyecto se busca determinar el Plan del
Proyecto, nombre que tendra la aplicacion mévil, identificacion
de usuarios e interesados del proyecto, objetivo general y la

plataforma en el cual se desarrollara el proyecto.
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3.4.1.1. Establecimiento de Actores

Se deberé identificar a los actores, miembros del equipo que
participaran de forma activa en el tiempo que tome desarrollar

el proyecto y la aplicacion movil.

e Jefe del Proyecto: Responsable de brindar la
viabilidad, disponibilidad de todos los recursos que sean

necesarios para ejecucion del proyecto.

e Analista de Sistemas: Responsable del disefio de la
infraestructura, interfaz visual de la aplicacion movil.
Para ello debera considerar los requisitos funcionales,

el alcance y limitaciones que la aplicacién movil tiene.

e Programador de Sistemas: Responsable de la
implementacion e integracion de los modulos que son
disefiados por el Analista de Sistemas. De la misma
manera sera el encargado de realizar los test de prueba

de la aplicacion movil.

El desarrollo de este proyecto fue realizado por una sola
persona el (Tesista), cumpliendo estrictamente con los plazos
fijados dentro del plan.

3.4.1.2. Estableciendo Usuarios

Se identifican a los diferentes tipos de usuario que haran uso

de la aplicacion movil.

e Usuarios Directos: Clientes de los diferentes
establecimientos que se dedican a la venta de comida
en los distritos de Andahuaylas, Talavera y San

Jerénimo.

e Usuarios Indirectos: Diferentes personas que se
dedican al desarrollo de aplicaciones moviles utilizan

frameworks que son utilizados en este proyecto.
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3.4.1.3. Informacién Clave del Proyecto
Se definié lo siguiente:
¢ Nombre comercial de la aplicacion movil.
e Objetivo general.
e Plataformas en las cuales funcionara el proyecto.

Tabla N° 2: Informacién del Proyecto

NOMBRE DE LA | Wasiman
APLICACION
OBJETIVO GENERAL Desarrollar una aplicacion

movil, que permita la
gestibon de comida via
delivery a los clientes de
los diferentes locales de
comida en los distritos de
Andahuaylas, Talavera y

San Jerénimo.

PLATAFORMA Android, los, Windows

Phone

Fuente: Elaboracién Propia
3.4.1.4. Principales Requerimientos Funcionales

e La estructura de la aplicacion mévil sera escalable y

robusta.

e La aplicacion movil sera utilizada solo por usuarios

autenticados.

e La aplicacion mavil estara disponible en las plataformas
de Android, iOS y Windows Phone.
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e La aplicaciéon movil mostrara los diferentes platillos que
ofrecen los establecimientos de comida en los distritos

de Andahuaylas, Talavera y San Jerénimo.
3.4.1.5. Principales Requerimientos NO Funcionales

e EI framework a utilizar para el desarrollo de esta
aplicacion sera IONIC 3, MySQL server, y plugins de
Cordova.

e la aplicacion movil debera ser intuitiva para su uso.

e La aplicacion movil tendra interfaces graficas bien

estructuradas.
e La aplicacion movil tendra un disefio responsive.

e La aplicacion movil no debe ocupar mas de 35MB en el

dispositivo movil instalado.

3.4.2. Fase de Iniciacién

Se define las herramientas de desarrollo, hardware para hacer

las pruebas y diagramas de caso de uso.

3.4.2.1. Materiales de Desarrollo

e IONIC3
e AngularJS
e MySQL

e Visual Studio Code
e Apache Cordova

e Toad for MySQL
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3.4.2.2. Hardware

e 01 laptop Toshiba Satelite Core i7, Procesador 2.40GHz,

Sistema Operativo Windows 10.
3.4.2.3. Herramientas de Prueba
e 01 Smart Phone Samsung Galaxy J5 Prime
e 01 Smart Phone iPhone 8

e 01 laptop Toshiba Satelite Core i7, Sistema operative

Windows 10.
3.4.2.4. Diagramas de casos de uso de la aplicacién Movil

e Vista Login: Muestra un formulario de acceso a la aplicacion
movil, tiene las siguientes acciones login, registrarse, recuperar

contrasena.

Tabla N° 3: Caso de Uso Iniciar Aplicacion

CASO DE USO Iniciar aplicacion
ACTORES Usuario
PROPOSITO Dar acceso a la vista principal de la

aplicacion movil.

RESUMEN El usuario debera ingresar los datos que
solicita la aplicacion que son (usuario y

contrasefia).

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES | Abrir la aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia

e Crear Nueva Cuenta: Muestra un formulario en donde el
usuario debera registrar sus datos reales para poder acceder a

la aplicacion movil.
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Tabla N° 4: Caso de Uso Crear Nueva Cuenta

CASO DE USO Crear Nueva Cuenta

ACTORES Usuario

PROPOSITO Registrar datos del usuario, para luego
registrarlo en la base de datos de la
aplicacion y el usuario pueda hacer su
uso.

RESUMEN El usuario debera ingresar verdaderos
para que pueda hacer uso de la
aplicacion.

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES

Haber seleccionado la opcién de “Crear

nueva Cuenta”

Fuente: Elaboracion Propia

e Recuperar Contrasefa: Muestra un formulario para recuperar

la contrasefia de acceso a la aplicacion movil.

Tabla N° 5: Caso de Uso Recuperar Contrasefia

CASO DE USO Recuperar Contrasefa

ACTORES Usuario

PROPOSITO Posibilidad de recuperar la contrasefia
del usuario.

RESUMEN Mostrar al usuario la pregunta secreta
gue respondi6 al momento de registrarse,
si lo responde correctamente le dara la
opcion de establecer una nueva
contrasefia.

TIPO Primario
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PRE-CONDICIONES | Haber seleccionado el botén “Recuperar

Contrasefia” del menu Login.

Fuente: Elaboracion Propia.

e Menu Principal: Muestra los diferentes establecimientos de
comida agrupadas por categorias en donde el usuario podra

seleccionar el establecimiento que le convenga.

Tabla N° 6: Caso de Uso Menu Principal

CASO DE USO Menu Principal
ACTORES Usuario
PROPOSITO Muestra los establecimientos registrados

en la aplicacion por categorias.

RESUMEN El usuario podra visualizar los diferentes
establecimientos de comida que estan

registrados en la aplicacion.

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES | Haberse logueado de manera

satisfactoria en la aplicacion.

Fuente: Elaboracion Propia

e Seleccionar Establecimiento: Una vez el usuario haya
seleccionado el establecimiento la aplicacidon movil mostrara los

diferentes platillos que ofrece el establecimiento seleccionado.

Tabla N° 7: Caso de Uso Seleccionar Establecimiento

CASO DE USO Seleccionar establecimiento
ACTORES Usuario
PROPOSITO Mostrar platillos de cada establecimiento.
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RESUMEN Mostrar al usuario los diferentes platillos
que ofrece el establecimiento
seleccionado.

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES | Haber seleccionado el establecimiento
de su preferencia.

Fuente: Elaboracion Propia.

e Buscar Producto: Ese médulo permite al usuario la busqueda
de productos que desee, sin la necesidad de indagar por los

establecimientos que existe en la aplicacion mavil.

Tabla N° 8: Caso de Uso Buscar Producto

CASO DE USO Buscar Producto
ACTORES Usuario
PROPOSITO Ayudar a buscar un producto especifico

en todos los establecimientos al usuario.

RESUMEN Mostrar al usuario el platillo en especifico
gue busco.
TIPO Primario

PRE-CONDICIONES | Haber seleccionado “Buscar Producto”.

Fuente: Elaboracion Propia

e Agregar Producto: Esta opcion permitira al usuario agregar los

productos que desee realizar el pedido al carrito de compras.

Tabla N° 9: Caso de Uso Agregar Producto

CASO DE USO Agregar Producto
ACTORES Usuario
PROPOSITO Agregar el platillo al carrito de Compras
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RESUMEN

Agregara los platillos seleccionados por el

usuario al carrito de compras.

TIPO

Primario

PRE-CONDICIONES

Seleccionar el boton “Agregar’ de los

platillos.

Fuente: Elaboracion Propia.

e Listar Pedido: Muestra al usuario todos los productos y la suma

total del precio de los productos que fueron agregados al carrito

de compras.

Tabla N° 10: Caso de Uso Listar Pedido

CASO DE USO Listar Pedido

ACTORES Usuario

PROPOSITO Mostrar al usuario la lista de platillos que
tiene en su carrito de compras.

RESUMEN El usuario podra visualizar los precios
unitarios y el total de todos los platillos
gue haya agregado al carrito de compras.

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES | Seleccionar la opcion “Listar Pedido” del
menu Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

e Carrito de Compras: Muestra al usuario todos los productos

gue estan listos para generar el pedido.

Tabla N° 11: Caso de Uso Carrito de Compras

CASO DE USO

Carrito de Compras

ACTORES

Usuario
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PROPOSITO Listar todos los productos que se
seleccionaron.

RESUMEN Este opcion mostrard al usuario la lista de
todos los pedidos que tiene en su carrito
de compras

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES

Seleccionar el icono “Carrito de
Compras” que esta ubicado en la parte

superior derecha de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion Propia.

e Cambiar Direccion: Permite al usuario modificar la direccion

gue consignd al momento de registrarse en la aplicacion movil.

Tabla N° 12: Caso de Uso Cambiar Direccion

CASO DE USO Cambiar Direccién

ACTORES Usuario

PROPOSITO Posibilidad de cambiar la direccion de
entrega del pedido.

RESUMEN Dar la posibilidad de cambiar la direccién
de entrega del pedido por otra direccién
que no sea la que se consigno al
momento de registrarse.

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES

Seleccionar la  opcion  “Cambiar
Direccion” en la seccidon de Generar
Pedido.

Fuente: Elaboracion Propia.
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e Generar Pedido: Esta opcion permite al usuario concretar el

pedido de los productos que se encuentran en el carrito de

compras, para posteriormente realizar el pago.

Tabla N° 13: Caso de Uso Generar Pedido

CASO DE USO Generar Pedido

ACTORES Usuario

PROPOSITO Contrastar el pedido del usuario.

RESUMEN Esta opcion servira para que el usuario
confirme el pedido para luego proceder a
realizar el pago correspondiente.

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES

Seleccionar la opcion “Generar Pedido”
después de haber seleccionado el carrito

de compras.

Fuente: Elaboracion Propia.

e Comprar:

Esta opcion permite al usuario realizar el pago

correspondiente para generar el pedido.

Tabla N° 14: Caso de Uso Comprar

CASO DE USO Comprar

ACTORES Usuario

PROPOSITO Realizar el pago.

RESUMEN Esta opcion servira para que el usuario
realice el pago por el pedido de los
productos que haya seleccionado.

TIPO Primario

64



3.4.3.

PRE-CONDICIONES | Seleccionar boton “Comprar” después de
haber seleccionado el carrito de

compras.

Fuente: Elaboracion Propia.

Fase de Producciéon

En la fase de se disefia la aplicacion mévil de acuerdo a los
diferentes casos de uso que se desarrollo en la fase de iniciacion,
en donde se determind los principales requerimientos del proyecto,
de esta manera poder lograr la funcionalidad que tendra la

aplicacion movil.

En la implementacion de la aplicacion movil se llevd acabo
utilizando un ciclo de desarrollo iterativo, esto determina que cada

modulo desarrollado fue probado.

En cada una de las iteraciones las actividades realizadas fueron:
v' Andlisis de requerimientos de la iteracion
v' Desarrollo de la iteracion

v Integracion del nuevo modulo desarrollado al esqueleto de
la aplicacion.

v" Retroalimentacion

3.4.3.1. Disefio de la Aplicacién mévil

Tomando en cuenta los analisis realizados en la fase de iniciacion,
en donde se definio los requerimientos de la aplicacion movil. En la
siguiente tabla se define la estructura de la aplicacion maévil en

términos generales.
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Tabla N° 15: Estructura de la Aplicacion Movil

ACCESO A LA APLICACION | Estaran disponible las opciones
de inicio de sesién, recuperar

contrasefia, crear nueva cuenta.

PAGINA PRINCIPAL Mostrara los diferentes
establecimientos de comida

seleccionadas por categorias.

CONFIGURACION DE | Permitird al usuario a modificar
PERFIL los datos de cuenta.
ETABLECIMIENTO Mostrara los diferentes

productos que ofrece el
establecimiento seleccionado

por el usuario.

BASE DE DATOS El proyecto tendra una base de

datos alojado en un servidor.

Fuente: Elaboracion Propia
3.4.3.1. Dependencias de Paquetes de la Aplicacion movil

Para usar las diferentes funcionalidades de lonic, debemos
importar diferentes paquetes, estos paquetes son de uso general.
En el siguiente gréafico se muestra las dependencias utilizadas para

este proyecto.

"dependencies": {
"@angular/animations": "5.2.11",
"@angular/cli": "~7.3.5",
"@angular/common": "5.2.11",
"@angular/compiler": "5.2.11",
"@angular/compiler-cli": "5.2.11",

"@angular/core": "5.2.11",

"@angular/forms": "5.2.11",

"@angular/http": "5.2.11",
"@angular/platform-browser": "5.2.11",
"@angular/platform-browser-dynamic": "5.2.11",
"@ionic-native/core": "74.18.0",
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"@ionic-native/google-maps": "74.8.2",
"@ionic-native/paypal”: "~4.20.0",
"@ionic-native/splash-screen": "~4.18.0",
"@ionic-native/status-bar": "~4.18.0",
"@ionic/pro": "2.0.4",
"@ionic/storage": "2.2.0",
"angular-route": "~1.7.7",
"card.io.cordova.mobilesdk": "2.1.0",
"com.paypal.cordova.mobilesdk": "3.5.0",
"cordova-android": "7.1.4",
"cordova-plugin-device": "72.0.2",
"cordova-plugin-googlemaps": "2.3.4",
"cordova-plugin-ionic-keyboard": "“72.1.3",
"cordova-plugin-ionic-webview": "~3.1.2",
"cordova-plugin-splashscreen": "~5.0.2",
"cordova-plugin-statusbar": "72.4.2",
"cordova-plugin-whitelist": "~1.3.3",
"ionic-angular": "3.9.3",
"ionicons": "3.0.0",
"rxjs": "~5.5.11",
"sw-toolbox": "3.6.0",
"zone.js": "0.8.29"

}J

"devDependencies": {
"@ionic/app-scripts": "3.2.1",
"typescript": "~2.6.2"

},
Figura N° 15: Dependencias de la Aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia
3.4.3.2. Plugins Necesarios para la Aplicacion Mévil-Cordova

Cada plugin se instala en la aplicacion mévil de acuerdo a una
necesidad y son de uso pleno de los dispositivos moviles de
acuerdo a la plataforma en que se compilara, estos plugins
permiten el acceso de la aplicacion movil a la camara, GPS,

micréfono, etc.

En el siguiente grafico se muestra los plugins utilizados para el

desarrollo de la aplicacion mavil.

67



"cordova": {
"plugins": {
"cordova-plugin-whitelist": {},
"cordova-plugin-statusbar": {},
"cordova-plugin-device": {},
"cordova-plugin-splashscreen": {},
"cordova-plugin-ionic-webview": {
"ANDROID SUPPORT_ ANNOTATIONS VERSION": "27.+"
¥
"cordova-plugin-ionic-keyboard": {},
"com.paypal.cordova.mobilesdk": {},
"cordova-plugin-googlemaps": {
"API_KEY_FOR_ANDROID":
"AIzaSyCfS0381i4L0zEqPztkiPOfpkZiHzMqyv_g",
"API_KEY_FOR_IOS": "YOUR_IOS_API_KEY IS HERE",
"PLAY_SERVICES VERSION": "15.0.1",
"ANDROID_SUPPORT V4 VERSION": "26.1.0"

}

}s
"platforms”: [

"android"

Figura N° 16: Plugins Necesarios para la Aplicacion Mévil-Cordova

Fuente: Elaboracion Propia
3.4.3.3. Configuracion Inicial del Proyecto

En primer lugar, para crear el proyecto se debe teclear el siguiente

comando en la terminal de comandos:
$ionic start miApp blank

Este comando permite la creacion de toda la estructura del
proyecto, junto a esto también se creara el archivo Package.json,

gue contiene todas las configuraciones de NodeJS.

En el archivo “app.module.ts” se debera importar todas la
dependencias y paginas que se usaran en el desarrollo del
proyecto. En el siguiente grafico se muestra la configuracién del

archivo app.module.ts.
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File Edit Selection View Go Debug Terminal Help app.module:ts - pedido - Visual Studio Cc

@ app.module.ts *
4 OPEN EDITORS .
BrowserModule } from ’@angular/pla
er, NgModule,CUSTOM ELEMENTS
pp, IonicErrorHandler, IonicModule
Module } fr @

app.component.ts
app.html

4 assets
b icon
b imgs
b components
b core
b models
b pages

b services

t{Produc
ort {EmpresaServ.
{} mar
J5 canvir
4 OUTLINE
*3 AppModule

t { EntregaPage } f
t { AsignarPedidoPag
@Nghodule({

daclarationc: [

Figura N° 17: Configuracion de app.module.ts

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

Al momento de ejecutar el comando $ ionic start miApp blank,
este se encarga de crear la estructura de directorios y archivos
necesarios de manera automatica para empezar con la codificacién

de la aplicacion movil.

En el siguiente grafico se muestra la estructura de directorios y

archivos del proyecto.
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e Directorio PEDIDO:

PEDL. ' W ¢ O
b osrc
Bowww
.editorconfig
gitignore
config.xmil
ionic.config.json

{} ionicstarter.json

{} package-lodkjson

{} packagejson
{} tsconfigjson

{} tslintjson

Figura N° 18:Estructura del Directorio PEDIDO

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 16: Directorios del Proyecto PEDIDOS

src En este directorio es muy importante, porque
en ella estaran alojadas todos los archivos de
configuracion y de programacién que forman el

proyecto y la aplicacion.

WwWw Contiene archivos javascript en una carpeta
build e imagenes estaticas para el icono de la

aplicacién y el SplashScreen, por default.

package.json Es un archivo json que contiene informacién
general del proyecto, las dependencias y
paquetes y los plugins instalados. Es un archivo
muy importante que sirve para migrar el

proyecto e instalar nuevamente de ser

necesario.
.editorconfig, Todo estos archivos son creados y usados por
.gitignore, el framework IONIC 3.
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config.xmsl,
ionic.config.json,
ionic.starter.json,
package-
lock.json,
tsconfig.json,

tslint.json

e Directorio src:

4 srC

b app

r assets

» components

> Core

» models

» pages

r SEervices
theme

variables.scss
b utils

index.html

manifest.json

service-worker.js

Figura N° 19: Directorio src

Fuente: Elaboracion Propia

e Tipos de Archivos Utilizados en el Proyecto

Tabla N° 17: Tipos de archivos utilizados en el Proyecto

Archivos “.ts”
(TypeScript)

TypeScript es un lenguaje de
programaciéon libre y de codigo abierto

desarrollado por Microsoft, es un super

conjunto de JavaScript con herramientas

71



de programacién orientada a objetos vy

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 que afiade caracteristicas muy
potentes y elegantes a este lenguaje de
estilos (CSS). Permite el uso de variables,
reglas CSS anidadas, mixins, importacion

de hojas de estilos y muchos mas.

Fuente: Elaboracion Propia

e Directorio app:

4 app
app.component.is

app.html

app.module.ts

app.scss

main.ts

Figura N° 20: Directorio app
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 18: Directorio app del Proyecto

app.component.ts

Redirige la péagina, para que
cargue la pagina de inicio de sesién

como pagina raiz.

app.module.ts

Este archivo se instancia los
paquetes y dependencia utilizados

en este proyecto.

app.scss, main.ts, app.htmi Estos archivos no se modificaran

se dejaran tal como esta al momento
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de ejecutar el comando $ionic start
miApp blank.

Fuente: Elaboracion Propia

e Directorio assets:

Figura N° 21: Directorio assets

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 19: Directorio assets

assets

Es un directorio en donde iran las iconos

e imagenes estéticas de la aplicacién maovil.

Fuente: Elaboracién Propia

e Directorio components:

4 components

b cartcount

components.module.ts

Figura N° 22: Directorio components

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 20: Directorio components

components Blogues de cdOdigo que se puede utilizar en

cualquier pagina dentro del proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia
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Directorio core:

4 Core

error.model.ts

http.senice.ts

Figura N° 23: Directorio core

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 21: Directorio core

core

En este directorio se crearan las clases principales que

se podran reutilizar en otros proyectos.

Fuente: Elaboracion Propia

Directorio models:

4 models

categona.model.ts

CategonakEmpresa.model.ts

empresa.model.ts

entregaPedido.modelts

location.model.is

pedido.model.ts

pedidoDetalle.model.ts

producto.model.ts

user.model ts

Figura N° 24: Directorio models

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 22: Directorio models

Model.ts

Realizar operacion de get, post

Fuente: Elaboracion Propia
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e Directorio pages:

4 pages

» asignar-pedido

rcart

> entrega

» home

> login

» map

» producto

» regi

ster

» search

Figura N° 25: Directorio pages

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla N° 23: Directorio pages

asignar- Disefio para la asignacion de pedido
pedido.html de parte del administrador al
trabajador.
_ asignar- Estilos para la visualizacién de la
asignar- _ _ y
) pedido.scss informacion.
pedido
asignar-pedido.ts | Definicion de variables, importacion
de servicios de enrutamiento a las
paginas definidas y método de cerrar
sesion.
cart cart.html Disefio del carrito de compras.
cart.scss Estilos al carrito de compras.
cart.ts Utilizacion de servicios.
entrega | entrega.html Disefio de la interfaz de entregar
pedido.
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entrega.scss

Personalizacidn a la interfaz entregar

pedido.
entrega.ts Importar diferentes servicios, para
hacer funcional los diferentes
elementos de la interfaz.
home | home.html Arquitectura de los diferentes
elementos que iran en la ventana.
home.scss Estilos css a los elementos del
archivo home.htmi
home.ts Servicios que permitan el acceso a
menu principal de la aplicacion.
login login.html Disefio del formulario login.
login.scss Estilos para el formulario login.
login.ts Importacion de servicios, acceso a
otros formularios, revision de estado
de conexion a internet, autenticacion
de usuario por credenciales e inicio de
sesion.
map map.html Definicibn de las dimensiones del
mapa.
map.scss Estilos para el mapa.
map.ts Importacion de los servicios de
GoogleMaps.
producto | producto.htmi Disefio de la interfaz de los productos

gue ofrecen los establecimientos.

producto.scss

Estilos de las interfaces de los

productos.
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producto.ts

Importacion de servicios para realizar

la carga de productos.

register | register.html Disefio del formulario para poder
crear una nueva cuenta en la
aplicacion movil.
register.scss Estilos al formulario crear nueva
cuenta.
register.ts Importacion de servicios y modulos
para crear nueva cuenta.
search | search.html Disefio del buscador de productos.

search.scss

Estilos al buscador de productos.

search.ts

Importacién de servicios para que el

buscador sea funcional.

Fuente: Elaboracién Propia

Directorio services:

4 sprvices

4 sprvices-rest

empresa.service.ts
entregaPedido.service.ts
pedido_service.ts
pedidoDetalleservicets
producto.semvice.ts

user.senvice.ts

cart.service.ts

map.service.is

toast.service.ts

user-storageservice.ts

Figura N° 26: Directorio services

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla N° 24: Directorio services

Services-

rest

empresa.service.ts

Llama a la APl empresa en la
cual se obtiene informacion
de la tabla empresa que se
encuentra en la base de datos,
ademas aqui se escribiran
funciones para  agregar

empresas.

entregaPedido.service.ts

Llama a la API entregaPedido
en la cual se obtiene
informacion de la tabla
entregaPedido que se
encuentra en la base de datos,
ademas aqui se escribiran
funciones para la entrega de

pedidos.

pedido.service.ts

Llama a la API pedido en la
cual se obtiene informacién
de la tabla pedido que se
encuentra en la base de datos,
ademas aqui se escribiran
funciones para  generar

pedido.

pedidoDetalle.service.ts

Llama a la API pedidoDetalle
en la cual se obtiene
informacion de la tabla
pedidoDetalle que se
encuentra en la base de datos.

producto.service.ts

Llama a la API producto en la
cual se obtiene informacion

de la tabla producto que se
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encuentra en la base de datos,
de la misma manera se
escribiran  funciones para

agregar productos..

user.service.ts

Llama a la API usuarios en la
cual se obtiene informacion
de la tabla user que se
encuentra en la base de

datos.

services | cart.service.ts

Es una clase en donde se
encuentra la api que
interconectara a la aplicaciéon

movil con la base de datos.

map.service.ts

Es una clase en donde se
encuentra la api que
interconectara a la aplicaciéon
moévil con los servicios de

google maps.

toast.service.ts

Es una clase en donde se
encuentra la api que
interconectara a la aplicaciéon
movil con los servicios de

toast.

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.4. Fase de Estabilizacion

En esta fase se procedid a

integrar las funcionalidades

implementadas en los diferentes médulos y de presentarse algun

error de codigo u otros se

correspondientes.

realizaran las correcciones
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El propoésito de esta fase es la aseguracion de la calidad en la

implementacion del proyecto.
3.4.4.1. Integracién del proyecto con la base de datos

La aplicacion movil hace el uso de una APl REST, el cual permite
interactuar con una base de datos que se encuentra en un servidor

en la red.
3.4.4.2. Integracion de los modulos de Acceso a la aplicacion

Debemos establecer como péagina principal login en el archivo

app.component.ts

@Component ({
templateUrl:

xport MyApp {
@vViewChild({Nav) nav: Nav;

rootPage: any 'lagi"ﬂ

Figura N° 27: Pagina Raiz
Fuente: Elaboracion Propia
e Elformulario login esta disefiado con las siguientes etiquetas:

class="login-content" padding
class="logo-row"

class="1logo"

class="login-box"
#loginForm="ngForm"

inset
name="contact" item-start

type="text" placeholder="Usuario"
name="usuario"” [(ngModel)]="credentials.usuario"

required
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name="lock" item-start
type="password"
placeholder="Contrasena"” name="contrasena"
[ (ngModel) ]="credentials.contrasena” required

class="signup-col”
ion-button class="submit-btn" full
(click)="login()" [disabled]="!loginForm.form.valid">Iniciar
sesion
ion-button class="register-btn" block clear
(click)="showRegister()">Crear nueva cuenta

Figura N° 28: login.html

Fuente: Elaboracion Propia
e Contenido del archivo login.ts:

import { Component } from '@angular/core’;

import { IonicPage, NavController, NavParams } from 'ionic-
angular';

import { User } from
import { UserService } from
rest/user.service';

../../models/user.model";

../../services/services-

import { UserStorageService } from '../../services/user-
storage.service'
import { HomePage } from '../../pages/home/home’;
import { RegisterPage } from '../../pages/register/register’;
import { AsignarPedidoPage } from '../asignar-pedido/asignar-
pedido’;
import { EntregaPage } from
@IonicPage()
@Component ({
selector: 'page-login',
templateUrl: 'login.html',
}
export LoginPage {
credentials: User = { usuario: '', contrasena: '' };

../entrega/entrega’;
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¢ navCtrl: NavController,
navParams: NavParams, userService: UserService,
userStorageService: UserStorageService) {

}

ionViewDidLoad() {
console.log('ionViewDidLoad LoginPage');

¥
login() {
.userService.logIn( .credentials).subscribe(
(CELE)) {
console.log(data);

.userStorageService.setIdUser(data[ 'users'].codusuario);
.userStorageService.setRol(data[ 'users'].rol)

if (data['users'].rol == "admin") {
.navCtrl.setRoot(AsignarPedidoPage);

} else if (data['users'].rol == "trabajador") {
.navCtrl.setRoot(EntregaPage);

} else if (data['users'].rol == "usuario") {
.navCtrl.setRoot(HomePage);

}s

(error) {
console.log(error);

}
)s
}
showRegister() {
.navCtrl.push(RegisterPage);

Figura N° 29:login.ts
Fuente: Elaboracion Propia
e Contenido del archivo asignar-pedido.html
color="dark"

ion-button menuToggle
name="menu"

Asignar pedido
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Pedidos Asignados
*ngFor="let item of entregaPedidos; let i =

name="appstore" item-start

Pedido #{{item.codpedido.codpedido}}
Trabajador: {{item.codusuario.usuario}}
Cliente:
{{item.codpedido.codusuario.usuario}}

Pedidos pendientes
*ngFor="let item of pedidos; let i = index"

col-8 (click)="showDetail(item)"

Pedido #{{i + 1}}
Cliente: {{item.codusuario.usuario}}

class="myCustomSelect" #C
(ionChange)="updateEstado(C.value, item.codpedido)"
*ngFor="let item of usuarios"”
[value]="item.codusuario” >{{item.usuario}}
value="-1" [selected]="true"
Seleccionar

Figura N° 30: asignar-pedido.html

Fuente: Elaboracion Propia
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e Contenido del archivo asignar-pedido.ts:

import { Component } from '@angular/core’;

import { IonicPage, NavController, NavParams } from 'ionic-
angular';

import { PedidoService } from
rest/pedido.service’;
import { UserService } from
rest/user.service';

import { EntregaPedidoService } from
'../../services/services-rest/entregaPedido.service';

import { ToastService } from '../../services/toast.service';

../../services/services-

../../services/services-

@IonicPage()
@Component ({

selector: 'page-asignhar-pedido’,

templateUrl: 'asignar-pedido.html',
})
export class AsignarPedidoPage {

pedidos: any;

usuarios: any;

entregaPedidos: any;

constructor(public navCtrl: NavController, public
navParams: NavParams, public pedidoService: PedidoService,
public userService: UserService, public entregaPedidoService:

EntregaPedidoService, public toastService: ToastService) {
this.pedidoService.findAl1l().subscribe(
(data) => {
this.pedidos = data[ 'pedidos’];
console.log(this.pedidos);

}

)
this.findAllEntregaPedidos();

this.findByRol();
}
findAllEntregaPedidos() {
this.entregaPedidoService.findAll().subscribe(
(data) => {
this.entregaPedidos = data[ 'entregaPedidos'];

findByRol() {
this.userService.findByRol('trabajador').subscribe(
(data) => {
this.usuarios = data[ 'users'];
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console. log( .usuarios)

ionViewDidLoad() {
console.log('ionViewDidLoad AsignarPedidoPage');

}
updateEstado(codUsuario, codPedido) {

if (codUsuario != -1) {
console.log(codUsuario, codPedido)
.entregaPedidoService.create({ 'codusuario’:
codUsuario, 'codpedido’: codPedido }).subscribe(
(CELE)) {
console.log("asignar pedido",
data[ 'entregaPedido’'])
.findAllEntregaPedidos();
.toastService.presentToast("Se asignd el pedido
a un trabajador");

Figura N° 31: asignar-pedido.ts

Fuente: Elaboracion Propia

e Contenido del archivo cart.html

color="dark"
ion-button menuToggle
name="menu"

text-center>Pedido

*ngFor="let item of productos" lines="inset
{{ item.count }}x {{ item.titulo }} - {{

item.precio | currency:'USD':'symbol' }}
slot="end" text-right>{{ (item.precio *

item.count) | currency:'USD':'symbol' }}
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Total: slot="end">{{ total |
currency: 'USD": "symbol' }}

*ngIf="latLng"
Nueva direccidn: slot="end" >{{
latlLng.direccion}}

ion-button color="primary"
(click)="addDireccion()">nueva direccidn

ion-button color="primary"
(click)="pedir()">Comprar

Figura N° 32: cart.html

Fuente: Elaboracion Propia
e Contenido del archivo cart.ts:

import { Component, OnInit } from '@angular/core';

import { IonicPage, NavController, NavParams } from 'ionic-
angular';

import { CartService } from
import { PedidoService} from
rest/pedido.service’;

import { PedidoDetalleService} from
rest/pedidoDetalle.service’;

import { Pedido} from '../../models/pedido.model’;
import { Producto} from '../../models/producto.model’;
import { PedidoDetalle} from
'../../models/pedidoDetalle.model"’;

import {UserStorageService} from '../../services/user-

../../services/cart.service';
'../../services/services-

../../services/services-

storage.service';

import { PayPal, PayPalPayment, PayPalConfiguration } from
'@ionic-native/paypal’;

import { ToastController } from 'ionic-angular';

import {ToastService} from '../../services/toast.service';
import {MapPage} from '../map/map’;
@IonicPage()
@Component ({
selector: 'page-cart',
templateUrl: '‘cart.html’,
})
export CartPage OnInit {
productos= [];
total = 0;

86



codUser="";
latlng;

( toastService:ToastService,
payPal: PayPal, navCtrl: NavController,
navParams: NavParams, cartService:CartService,

pedidoService:PedidoService,
userStorageService:UserStorageService,
pedidoDetalleService:PedidoDetalleService) {
.userStorageService.getIdUser().then(
(codUser)=>{
.codUser=codUser;
console.log(codUser)
}
)
.userStorageService.getlLatLng().subscribe(
(data)=>{
.latlLng=data;

ionViewDidLoad() {
console.log('ionViewDidLoad CartPage');

}
ngOnInit() {
items = .cartService.getCart();
selected = {};
console.log(items)
for ( obj items) {

if (selected[obj.codproducto]) {
selected[obj.codproducto].count++;

} else {
selected[obj.codproducto] = {...0bj, count: 1};

console.log("objid :" +
JSON.stringify(selected[obj.codproducto]))

}

}
.productos = Object.keys(selected).map(key

selected[key])

.total = .productos.reduce((a, b) a + (b.count
* b.precio), 9);
console.log( .productos)

}

saveOrder(){
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console.log('usuario '+ .codUser);
latitud="";
longitud="";

if( .latlng){
latitud= .latlng.lat;

longitud= .latLng.1lng;

pedido:Pedido
={codusuario: .codUser,fecha: '2019/04/25"',latitud, longitud
s

.pedidoService.create(pedido).subscribe(
(data)=>{
console.log(data);
pedido:Pedido=datal[ 'pedido’];
.toastService.presentToast("Pedido realizado");
for( i=0;i< .productos.length;i++){

pedidoDetalle:PedidoDetalle={codpedido:pedido.codpedido, codpr
oducto: .productos[i].codproducto,cantidad: .productos|[
i].count}

.pedidoDetalleService.create(pedidoDetalle).subscribe(
(data)=>{
console.log(data);

pedir(){
.payPal.init({
PayPalEnvironmentProduction: ‘',
PayPalEnvironmentSandbox: 'AX0-7z-ToXOStZ-
LG5x8y0@ZWTTWZrFnmZEpecORmtwLSvL1RHRVkvhufGA7vBYtDLutka35J0sid
OLkx"
}).then(() => {
.payPal.prepareToRender('PayPalEnvironmentSandbox",
PayPalConfiguration({
acceptCreditCards:

merchantPrivacyPolicyURL: b
merchantUserAgreementURL: "'

})).then(() => {
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payment = PayPalPayment( .total+'.00",
'USD', 'Pago por el pedido', 'sale');

.payPal.renderSinglePaymentUI (payment).then((response)

.toastService.presentToast("Pago realizado
correctamente");
.saveOrder();
O {
.toastService.presentToast("Error al hacer el
pago de paypal");
})
})
})
}

addDireccion(){
.navCtrl.push(MapPage);

Figura N° 33: cart.ts

Fuente: Elaboracion Propia

e Contenido del archivo entrega.html

color="dark"
ion-button menuToggle
name="menu"

Entregar

Entregas Pendientes
*ngFor="let item of pedidos"”
name="appstore" item-start
Pedido #{{item.codpedido.codpedido}}
Cliente: {{item.codpedido.codusuario.usuario}}

*ngIf="!item.codpedido.latitud">{{item.codpedido.codusuario.d
ireccion}}
{{item.codpedido.fecha.date}}
{{item.codpedido.latitud}}--
{{item.codpedido.longitud}}
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slot="end" ion-button outline item-end margin
(click)="entregarPedido(item)" >Entregar

Figura N° 34: entrega.html

Fuente: Elaboracion Propia
e Contenido del archivo entrega.ts:

import { Component } from '@angular/core’;
import { NavController, NavParams, ViewController } from
'ionic-angular’;
import {EntregaPedidoService} from
rest/entregaPedido.service’;
import {EntregaPedido} from
'../../models/entregaPedido.model"’;
import {ToastService} from '
import {SearchPage} from '../search/search’;
import { UserStorageService } from '../../services/user-
storage.service';
@Component ({

selector: 'page-entrega',

templateUrl: ‘'entrega.html'
}
export EntregaPage {

selectedItem: any;

icons: string[];

items: Array<{title: string, note: string, icon: string}>;

pedidos:EntregaPedido[];

( navCtrl: NavController,
navParams: NavParams,
entregaPedidoService:EntregaPedidoService,
toastService:ToastService,
userStorageService:UserStorageService) {
.userStorageService.getIdUser().then(
(codUsuario)=>{

../../services/services-

../../services/toast.service"';

.entregaPedidoService.findByCodUsuario(codUsuario).subscr
ibe(
(data)=>{
.pedidos=data[ 'entregaPedido’ ];
console.log( .pedidos);
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entregarPedido(){

.toastService.presentToast("Pedido entregado
correctamente");

}

}
Figura N° 35: entrega.ts

Fuente: Elaboracion Propia

e Contenido del archivo home.html

color="dark"
ion-button menuToggle start
name="menu"

text-center
Bienvenido

*ngFor="let cat of items" class="category-block"

no-padding class="category-banner"
text-left button tappable
(click)="cat.expanded = !cat.expanded” align-self-center
{{ cat.category }}

[options]="sliderConfig"
*ngFor="let product of cat.empresas"
*ngIf="cat.expanded"
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{{ product.nombre }}

src="{{product.imagen}}"

ion-button
(click)="verProductos(product)" >ver

Figura N° 36: home.html

Fuente: Elaboracion Propia
e Contenido del archivo home.ts:

import { Component, OnInit } from '@angular/core’;
import { NavController } from 'ionic-angular';
import { CartService } from '../../services/cart.service';
import {ProductoPage} from '../../pages/producto/producto’;
import {Empresa} from '../../models/empresa.model’;
@Component ({

selector: 'page-home',

templateUrl: 'home.html',

}
export HomePage OnInit {

cart = [];
items = [];

sliderConfig = {
slidesPerView: 1.6,
spaceBetween: 10,
centeredSlides:

}s

¢ navCtrl: NavController,

cartService: CartService) {
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}
ngonInit() {

.items = .cartService.getProducts();
.cart = .cartService.getCart();

addToCart(product) {

.cartService.addProduct(product);
}
verProductos(empresa:Empresa){
.navCtrl.push(ProductoPage, {
codempresa:empresa.codempresa,nombre:empresa.nombre});
console.log()

}

}
Figura N° 37: home.ts

Fuente: Elaboracion Propia

e Contenido del archivo map.html

color="dark"
text-center
Buscar direcciodn

end

padding
type="text" placeholder="direccion"
name="direccion" [(ngModel)]="direccion" required

ion-button color="primary"
(click)="geocoder()">buscar
ion-button color="primary"
(click)="back()">Agregar direccion
id="map_canvas"

Figura N° 38: map.html

Fuente: Elaboracion Propia

e Contenido del archivo map.ts:

93



import {MapService} from '../../services/map.service’;
import { Component } from "@angular/core/";
import { IonicPage, NavController, NavParams } from 'ionic-
angular';
import {UserStorageService} from
storage.service';
@Component ({
selector: 'page-map',
templateUrl: 'map.html'’

../../services/user-

})
export MapPage {
direccion="Av. Peru 700 andahuaylas"';
¢ mapService:MapService,
navController:NavController,
userStorageService:UserStorageService) { }

ionViewDidLoad() {
.mapService.loadMap('map_canvas');

}

geocoder(){
.mapService.geocoder( .direccion).then(

(data)=>{

console.log("valor de la promesa");
console.log(data);
if(data.length){

latLng={lat:data[@].position.lat,lng:data[@].position.lng,dir
eccion: .direccion}
.userStorageService.setlLatLng(latLng);

back(){
.navController.pop();

Figura N° 39: map.ts

Fuente: Elaboracion Propia

e Contenido del archivo producto.html

color="dark"

text-center
{{nombreEmpresa}}
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wrap
width-50 *ngFor="let item of productos"

src="{{item.foto}}"

class="cardbody">{{item.titulo}}
ion-text
color="1light">{{item.descripcion}}
ion-text color="light">Precio:
{{item.precio}}
ion-button margin
(click)="addToCart(item)" >Agregar

Figura N° 40: producto.html

Fuente: Elaboracion Propia
e Contenido del archivo producto.ts:

import { Component } from '@angular/core’;
import { IonicPage, NavController, NavParams } from 'ionic-
angular';

../../services/services-

import {ProductoService } from
rest/producto.service’;
import {Producto} from
import { CartService } from

../../models/producto.model’;
'../../services/cart.service';
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@IonicPage()
@Component ({
selector: 'page-producto’,
templateUrl: 'producto.html',
P
export ProductoPage {
productos:Producto[]=[];
nombreEmpresa:String="";
¢ navCtrl: NavController,
navParams: NavParams,
productoService:ProductoService, cartService:
CartService) {
codEmpresa= .navParams.get("codempresa");
.nombreEmpresa= .navParams.get("nombre");
console.log(codEmpresa)

.productoService.findByCodEmpresa(codEmpresa).subscribe(
(CELE)) {
.productos=data[ 'productos’];
console.log( .productos)

ionViewDidLoad() {
console.log('ionViewDidLoad ProductoPage');

}
addToCart(product) {

.cartService.addProduct(product);

Figura N° 41: producto.ts

Fuente: Elaboracion Propia
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e Contenido del archivo register.html

class="register-content" padding
class="logo-row"

class="logo"

class="register-box"
#registerForm="ngForm"

inset

name="contact" item-start
type="text" placeholder="Usuario"
name="usuario"” [(ngModel)]="credentials.usuario"
required

name="lock" item-start
type="password"
placeholder="Contrasena" name="contrasena"

[ (ngModel) ]="credentials.contrasena” required

name="home" item-start

type="text" placeholder="Direccion"
name="direccion" [(ngModel)]="credentials.direccion"
required

name="call" item-start

type="text" placeholder="Telefono"
name="telefono" [(ngModel)]="credentials.telefono"
required

class="signup-col"
ion-button class="submit-btn" full
(click)="register()"
[disabled]="!registerForm.form.valid">Crear cuenta
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ion-button class="register-btn" block clear
(click)="login()">Iniciar sesidn

Figura N° 42: register.html

Fuente: Elaboracion Propia
e Contenido del archivo register.ts:

import { Component } from '@angular/core’;
import { IonicPage, NavController, NavParams } from 'ionic-
angular';
import { User } from '../../models/user.model’;
import {LoginPage} from '../../pages/login/login’;
import { UserService } from '../../services/services-
rest/user.service';
import { ToastService } from '../../services/toast.service';
import { Strings } from "../../utils/strings";
@IonicPage()
@Component ({

selector: 'page-register',

templateUrl: 'register.html’,
b
export RegisterPage {

credentials: User = { usuario: '', contrasena: '',
direccion: '', telefono: @, rol: '' };

¢ navCtrl: NavController,

navParams: NavParams, userService:UserService,
toastService: ToastService) {

}

ionViewDidLoad() {
console.log('ionViewDidLoad RegisterPage');

}

register(){
.userService.register( .credentials).subscribe(
(data)=>{

.toastService.presentToast(Strings.OPERACION_EXITOSA);
setTimeout (() .navCtrl.setRoot(LoginPage),
2000);

},
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(error)=> {
console.log(error);

}
)
¥
login(){
.navCtrl.push(LoginPage);

Figura N° 43: register.ts

Fuente: Elaboracion Propia

e Contenido del archivo search.html

ion-button menuToggle
name="menu"

placeholder="Buscar"
[ (ngModel) ]="searchTerm" [formControl]="searchControl"

end

padding
*ngIf="toggle"
BUSQUEDA
*ngFor="let item of autocompleteItems"
item-start
src="{{item.foto}}"

{{item.titulo}}
{{item.descripcion}}
precio s/.{{item.precio}}
ion-button item-end margin
(click)="addToCart(item)" >Agregar

Figura N° 44: search.html

Fuente: Elaboracion Propia
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e Contenido del archivo search.ts:

import { Component,OnInit } from '@angular/core’;
import {NavController, NavParams } from 'ionic-angular';
import { FormControl } from '@angular/forms’;
import {ProductoService } from '../../services/services-
rest/producto.service’;
import { CartService } from '../../services/cart.service';
import 'rxjs/add/operator/debounceTime"’;
@Component ({

selector: 'page-search',

templateUrl: 'search.html',

1)

export SearchPage OnInit{
autocompleteItems=[];
searchTerm: string = '';
searchControl: FormControl;
toggle: boolean = 5
temp: any;
¢ navCtrl: NavController,
navParams: NavParams,
productoService:ProductoService,
cartService:CartService) {
.searchControl = FormControl();

.searchControl.valueChanges.debounceTime(700).subscribe(s

earch {
if( .temp){
.autocompleteltems= .temp;
.findAll();

.filterItems();

1
}
ngOnInit() {
.findAll();
}
findAll(){
.productoService.findAll().subscribe(
(data)=>{
if( .autocompleteItems.length==0){
.autocompleteItems = data[ 'productos’];

.temp=data[ 'productos’];
console.log( .temp);

}
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)
¥
filterItems() {
console.log("ejecutado filter")
.toggle = ;
if (! .searchTerm) {
.toggle = ;

.autocompleteItems =
.autocompleteltems.filter((item)
return
((item.titulo).tolLowerCase().indexOf( .searchTerm.toLowercC
ase()) > -1);
})

}
ionViewDidLoad() {

console.log('ionViewDidLoad SearchPage');

}
addToCart(product) {

.cartService.addProduct(product);

Figura N° 45: search.ts

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.5. 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 maovil. Una vez
gue se solucionaron todos los errores identificados, recién se

puede obtener el entregable final estable.

Al terminar el desarrollo de los modulos de la aplicacion movil se
pasé a esta fase de pruebas, donde se iterd, para obtener un

modulo funcional y al final de todo se lleg6 a la version estable.

3.5.Administracion y Gestiéon del Proyecto Basado en PMBOOK

Para la elaboracién de este proyecto se tomara como referencia el
PMBOOK (Project Management Body of Knowledge) quinta
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edicion, que es una guia que contiene el cuerpo de conocimiento

para desarrollar de manera profesional la gerencia de proyectos.

3.5.1. Plan de Gestion de la Integracion

Tabla N° 25: Plan de Gestién de la Integracion

PROYECTO

Aplicacién Movil Multiplataforma, para la
Gestion de Pedidos de Comida Via Delivery
en los Distritos de Andahuaylas, Talavera y

San Jerénimo.

PATROCINADO POR

Juan Carlos Palomino Miranda

REVISION

(Correlativo)

DESCRIPCION (REALIZADA POR)

01

Elaboracién de Acta de Constitucion (Juan
Carlos Palomino Miranda)

BREVE DESCRIPCION DE LA APLICACION MOVIL DEL PROYECTO

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil
multiplataforma, para la gestion de pedidos de comida via delivery
en los distritos de Andahuaylas, Talavera y San Jerénimo, para que
los clientes de los diferentes restaurantes, pollerias, pizzerias,
recreos, etc. Puedan degustar de los diferentes platillos que ofrecen
estos locales en la comodidad de su hogar, sin la necesidad de

acudir al establecimiento.

ALINEAMIENTO DEL PROYECTO

OBJETIVOS
ESTRATEGICOS
DE LA
ORGANIZACION

PROPOSITO DEL PROYECTO

Desarrollar aplicaciones

multiplataforma con

Impulsar la venta de comida via delivery a

través de una aplicacion movil, en los
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bajo costo de | distritos de Andahuaylas, Talavera y San

produccién. Jerénimo.

OBJETIVOS DEL PROYECTO

- Desarrollar un modulo que permita mostrar la carta ofrecida por cada

establecimiento.

- Desarrollar una aplicaciéon movil multiplataforma que permita gestionar

comidas via delivery utilizando un teléfono inteligente.

- Se desarrollard una funcién agregar producto para posteriormente el
usuario pueda listar pedidos donde se de la informacion del precio

total de los productos seleccionados.

FACTORES CRITICOS DE EXITO DEL PROYECTO

- Adquisicién de hardware y software dentro de las fechas establecidas

y con las caracteristicas adecuadas.

- Disefio y desarrollo de la aplicacion mévil con mejoras en la gestion de

pedidos de comida via delivery.

REQUERIMIENTOS DE ALTO NIVEL

- Exploracién de las herramientas para el proyecto.
- Disefar e integrar los médulos y servicios de la aplicacion.

- La aplicacion movil se desarrollard siguiendo las fases de la

metodologia Mobile — D.

EXTENSION Y ALCANCE DEL PROYECTO

FASES DEL PRINCIPALES ENTREGABLES
PROYECTO

1. Gestién del Proyecto | Acta de Constituciéon del Proyecto.

2. Disefno Definicion de las diferentes interfaces de la

aplicaciéon movil.
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3.Requerimiento y | Adquisicion de Laptop y Smatphones.

Adquisiciones Proceso de Instalacién de los diferentes

softwares de desarrollo (lonic 3, Visual
Studio Code, Node JS y otros).

4. Implementacion Implementar los diferentes mdédulos de la

aplicaciéon movil.

5. Arranque del Sistema | Pruebas de la Aplicacion Movil.

6. Término de Obra Aplicacién Movil Multiplataforma.

INTERESADOS CLAVE

- Clientes de los diferentes establecimientos de comida en los distritos

de Andahuaylas, Talavera y San Jerénimo.

- Duefios de los diferentes establecimientos de comida de los distritos
de Andahuaylas, Talavera y San Jeronimo que deseen optimizar la

gestion de pedidos de comida via delivery.

- Diferentes programadores y desarrolladores de aplicaciones

multiplataforma.

RIESGOS

- Atraso en la adquisicion de hardware y software necesarios para el
desarrollo del proyecto.

- Cambio de politicas y licencias de los diferentes entornos y

frameworks.

- Recursos econdmicos insuficientes.

HITOS PRINCIPALES DEL PROYECTO

- Buena PRO y aprobacion del acta de constitucion del Proyecto

- Lograr con la implementacion de la aplicacion mévil multiplataforma y

cumplir con todos los objetivos trazados.
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- Realizacion de pruebas y correcciones en la aplicacion movil

implementada.

PRESUPUESTO DEL PROYECTO

El costo del proyecto sera asumido por el Jefe del Proyecto: Juan Carlos

Palomino Miranda

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.2. Plan de Gestion del Alcance

Tabla N° 26: Plan de Gestion del Alcance

NOMBRE DEL PROYECTO | Aplicacion Movil Multiplataforma, para la
Gestion de Pedidos de Comida Via
Delivery en los Distritos de Andahuaylas,
Talavera y San JerGnimo.

PREPARADO Juan Carlos Palomino Miranda

Describir como serd administrado el Alcance del Proyecto

En primer lugar, se establecid, para qué tipo de usuarios estara dirigido

el proyecto.

En segundo lugar, se determiné el alcance del proyecto, es que la
aplicacion movil desarrollada sera utilizada por los diferentes clientes de
los diferentes establecimientos de comida de los distritos de

Andahuaylas, Talavera y San Jerénimo.

Evaluar la estabilidad del alcance del proyecto (Cé6mo manejar los

cambios, la frecuencia e impacto de los mismos):

Para poder realizar cambios en el proyecto, estos debes ser solicitados,

evaluados y aprobados por el Jefe del Proyecto.

Cuando se realice una solicitud de cambio, el Jefe del Proyecto debera

analizar el impacto que generara los cambios solicitados en el Proyecto.
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Se tomara un dia a la semana para poder realizar reuniones en donde
se debatiran y analizaran las solicitudes de cambio que surgiran durante

el desarrollo del Proyecto.

¢ Como los cambios al alcance, seran identificados y clasificados?:

El Jefe del Proyecto es el encargado de revisar, analizar las diferentes
solicitudes de cambio del alcance del Proyecto, para posteriormente
identificar y clasificar los cambios solicitados, de la misma manera podra

solicitar informacién adicional acerca de los cambios solicitados.

Describir como los cambios del alcance seran integrados al

proyecto:

El Jefe del Proyecto debera debe asegurar que el cambio solicitado no
afecte la linea base del Proyecto, luego de ello se deberan actualizar las
lineas base del Proyecto.

Comentarios Adicionales:

Si algun cambio solicitado para el alcance del Proyecto afecta de
manera perjudicial al Proyecto, este no ser4 tomado en cuenta por el

Jefe del Proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.3. Plan de Gestion del Tiempo

Tabla N° 27: Plan de Gestiéon del Tiempo

NOMBRE DEL PROYECTO | Aplicacion Mévil Multiplataforma, para
la Gestion de Pedidos de Comida Via
Delivery en los Distritos de
Andahuaylas, Talavera y San Jerénimo.

PREPARADO POR Juan Carlos Palomino Miranda

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

NOMBRE CARGO UBICACION
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Juan Carlos Palomino Jefe del Proyecto | Andahuaylas

Miranda

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

cronograma:

NOMBRE CARGO UBICACION
Juan Carlos Palomino Jefe del Proyecto | Andahuaylas
Miranda

Razones aceptables para cambios en cronograma del Proyecto:

Fallo de herramientas de hardware (Laptop, Smartphone, otros)
Accidentes de trabajo
Errores en el establecimiento de secuencia de actividades.

Fallas y/o averias en la conexién a internet.

Describir como calcular y reportar el impacto en el proyecto por el

cambio en cronograma:

Se realiza un informe al responsable del mismo con la fecha en

el que ocurrio el problema.

El problema seréa descrito de manera detallada, de igual manera
se debera indicar el grado de urgencia.

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

Se deberd describir las diferentes alternativas de solucién con
detalles de los impactos en las diferentes areas(Tiempo,

Alcance, Calidad y Costo).

Describir como los cambios al cronograma seran administrados:

El alcance del Proyecto se llevara acabo de la siguiente manera:

Designacion de Responsabilidades:
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¢ Planificaciéon (Jefe del Proyecto).

e Seguimiento y Control (Jefe del Proyecto).

e Ejecucion (Jefe del Proyecto).

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.4. Plan de Gestion de Costos

Tabla N° 28: Plan de Gestion de Costos

NOMBRE DEL PROYECTO

Aplicacion Movil Multiplataforma, para

la Gestion de Pedidos de Comida Via

Delivery en los Distritos de

Andahuaylas, Talavera y San

Jerénimo.

PREPARADO, REVISADO Y
APROBADO POR

Juan Carlos Palomino Miranda

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

NOMBRE

CARGO

UBICACION

Juan Carlos Palomino

Miranda

Jefe del Proyecto

Andahuaylas

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

contractual:

NOMBRE

CARGO

UBICACION

Juan Carlos Palomino

Miranda

Jefe del Proyecto

Andahuaylas

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

interno ofrecido:

e Jefe del Proyecto

Razones aceptables para cambios en el Costo del Proyecto:

108



e Mejoras admisibles en el Alcance del Proyecto.

e Aumento de plazos en el Alcance del Proyecto

Describir como calcular e informar el impacto en el proyecto por el

cambio en el costo:

e Usuarios que soliciten cambios en el Proyecto.

e Determinar las caracteristicas de la situacién que requiera la

solicitud de cambio.

e Determinar las diferentes alternativas de solucion, haciendo

mencion las diferentes areas como el tiempo, alcance, calidad y

costo.

e Seleccion de alternativas de solucion.

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.5. Plan de Gestion de Calidad

Tabla N° 29: Plan de Gesti6on de Calidad

NOMBRE DEL PROYECTO

Aplicacion Maovil Multiplataforma, para
la Gestion de Pedidos de Comida Via
Delivery en los Distritos de
Andahuaylas, Talavera y San

Jerénimo.

PREPARADO, REVISADO,
APROBADO POR

Juan Carlos Palomino Miranda

GESTION DE CALIDAD DEL PROYECTO

PLANIFICAR LA CALIDAD
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En el plan de gestion de calidad se describe que el equipo de direccion
sera el encargado de implementar las politicas de calidad de la
organizaciéon que ejecuta. Este es un plan subsidiario o0 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 esto se aplicara, la calidad de software (SQA, Software Quality
Assurance), el cual no es mas que un conjunto de actividades
previamente planificadas y sistematicas necesarias para contribuir la
confianza en que el software satisfaga los requerimientos de calidad,

este proceso sera aplicado durante todo el desarrollo del software.

REALIZAR ASEGURAMIENTO DE CALIDAD

La ejecuciéon del Aseguramiento de Calidad del Proyecto, durante el
desarrollo del Proyecto, sera asumido por el Jefe del Proyecto, el cual
se encarga de supervisar el planeamiento de los procesos del proyecto,
plantea acciones correctivas o0 preventivas segun se requiera. Estos
procesos se deberan informar cada semana a todo el Equipo del

Proyecto

REALIZAR CONTROL DE CALIDAD

Realizar la ejecucion del Control de Calidad sera responsabilidad del
Jefe del Proyecto, debera revisar los diferentes entregables del proyecto
segun se vayan presentando luego se debera emitir conformidades y/o
observaciones de los mismos en las reuniones programadas durante la

semana.
Tendremos dos procedimientos para llevar el control de calidad:
e Revision de Forma

e Revisi6bn de Contenidos
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CONTROL DE CALIDAD DEL CONTENIDO: Se revisa la calidad de

los entregables del proyecto con el equipo de expertos.

CONTROL DE CALIDAD DE REDACCION Y FORMATO: Se revisa la
redaccion de los documentos y las observaciones que se puedan

realizar.

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.6. Plan de Gestion de Recursos Humanos

Tabla N° 30: Plan de Gestidon de Recursos Humanos

NOMBRE DEL PROYECTO Aplicacion Movil
Multiplataforma, para la
Gestion de Pedidos de
Comida Via Delivery en los
Distritos de Andahuaylas,

Talavera y San Jeronimo.

PREPARADO, REVISADO, Juan Carlos Palomino
APROBADO POR Miranda
ROL EN EL PROYECTO JEFE DEL PROYECTO

FUNCION / RESPONSABILIDAD PRINCIPAL

e El Jefe del Proyecto sera el principal responsable de la ejecuciéon

y entrega final del proyecto.

¢ Responsable de la designacion del personal que estd inmerso en

el equipo del Proyecto y de la Organizacion.

e Control de los diferentes costos y gastos del Proyecto.

COMPETENCIAS REQUERIDAS / RESPONSABILIDADES

(Conocimientos, habilidades, actitudes)

DISPONIBILIDAD
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Puesto que se |Interno /| Fecha Fecha Tiempo
requiere Externo | Ingreso Salida Requerido
Jefe del Proyecto Interno 01/03/2019 | 30/06/2019 | 4 meses

INCORPORACION AL PROYECTO

EVENTO DISPARADOR SINCRONIZACION

PREVISTA

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

ENFERMEDAD Al instante con la designacién

de reemplazo por el Jefe del

Proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.7. Plan de Gestion de Comunicaciones

Tabla N° 31: Plan de Gestion de Comunicaciones

NOMBRE DEL PROYECTO | Aplicacién Movil Multiplataforma, para la
Gestion de Pedidos de Comida Via
Delivery en los Distritos de Andahuaylas,

Talavera y San Jerénimo.

PREPARADO, REVISADO, | Juan Carlos Palomino Miranda

APROBADO POR

GESTION DE COMUNICACIONES DEL PROYECTO (Descripcion de
coémo se van a aplicar los procesos de gestibn de comunicaciones del
proyecto, herramientas a emplear, responsables, areas de aplicacion,

etc.)

Sera responsabilidad el Jefe del Proyecto integrar la Base de Datos,

Plugins, Médulos, etc.
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PLANIFICACION DE LA COMUNICACION

Determinar la informacion requerida, necesidades y comunicacion de
los interesados: que informacién, quien la solicita, para cuando la
requiere, como y quién seré el encargado de suministrar dicha

informacion.

El jefe del Proyecto debera preveer la cantidad y calidad de canales
requeridos desde el principio con la finalidad de que la informacion

fluya y llegue a todo el personal involucrado.
Requisitos para la comunicacion incluyen:
¢ Relaciones de compromiso dentro de la Organizacion

e Organigramas

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.8. Plan de Gestion de Riesgos

Tabla N° 32: Plan de Gestion de Riesgos

NOMBRE DEL PROYECTO Aplicacion Movil
Multiplataforma, para la
Gestion de Pedidos de
Comida Via Delivery en los
Distritos de Andahuaylas,

Talavera y San Jeronimo.

PREPARADO, REVISADO, Juan Carlos Palomino
APROBADO POR Miranda

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

ALCANCES:

e La priorizacion, seguimiento e identificacion de los principales

riesgos criticos estara a cargo del Jefe el Proyecto.

HERRAMIENTAS:
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e Se utilizar& la lluvia de ideas.

FUENTES DE DATOS:

e Los integrantes del proyecto seran los encargados de identificar

los riesgos segun juicio y experiencia.

ROLES Y RESPONSABILIDADES:

JEFE DE PROYECTO: Tendra como responsabilidad identificar,
priorizar y hacer el seguimiento correspondiente de los riesgos que
puedan afectar en el desarrollo del proyecto, también serd quien

proponga acciones para resolver los riesgos debidamente identificados.

ANALISTA DE SISTEMAS: Sera el encargado de la determinacion de

la funcionalidad de la aplicacién movil desarrollada.

PROGRAMADOR: Sera el encargado de realizar toda la programacion

e integracion en lo que dure el desarrollo de la aplicacion mavil.

Fuente: Elaboracion Propia

3.5.9. Plan de Gesti6on de Adquisiciones

Tabla N° 33: Plan de Gestion de Adquisiciones

NOMBRE DEL PROYECTO | Aplicacién Movil Multiplataforma, para la
Gestion de Pedidos de Comida Via
Delivery en los Distritos de Andahuaylas,

Talavera y San JerGnimo.

PREPARADO, REVISADO, | Juan Carlos Palomino Miranda
APROBADO POR

RECURSOS PARA LA ADQUISICION:

En este proyecto los que seran en cargados de realizar la contratacion

y labores de compra son:

e El Jefe de Proyecto en la parte de adquisicion de herramientas

de desarrollo y equipos fisicos.
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e El Jefe del Proyecto en el lado de contrataciones (programador,

analista).

En el presente proyecto el Jefe del Proyecto, Analista de Sistemas,
Programador, Disefiador de interfaces de la aplicacibn movil estaran a

cargo de una sola persona.

PRODUCTOS Y SERVICIOS CONTRATADOS:
e Servicio del proveedor para la compra de los equipos fisicos.

e Servicio de desarrollador para la aplicacion movil.

Procedimientos para la gestién de adquisiciones

PROCEDIMIENTO EN EL PROCEDIMIENTO EN EL AREA
PROYECTO PARA LOGISTICA PARA REALIZAR ORDEN
SOLICITUD DE COMPRA DE COMPRA

En este documento se | Se elaborala Orden de Compra: En este
describira el producto que se | documento se debe anotar el nombre
requiere y la cantidad en | completo del proveedor, fecha, nombre
unidades. de la persona de contacto (si la hay),
namero telefénico, detalle del producto a

Luego se debera evaluar,

para  posteriormente el pedir, cantidad, precio unitario y monto

comprador de la empresa total.
envia los requerimientos a
los proveedores y estos
devolveran una plantilla para
la toma de decision
econdémica y técnica que se
ajuste de mejor manera a los

requerimientos del proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia
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3.5.10. Plan de Gestion de Los Interesados

Tabla N° 34: Plan de Gestion de los Interesados

NOMBRE DEL PROYECTO

Aplicacion Movil
Multiplataforma, para la
Gestion de Pedidos de
Comida Via Delivery en los
Distritos de Andahuaylas,

Talavera y San Jerénimo.

PREPARADO POR

Juan Carlos Palomino

Miranda

REVISADO PO

Juan Carlos Palomino

Miranda

APROBADO POR

Juan Carlos Palomino

Miranda
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NOMBRES | CARGO INFORMACION DEL | REQUERIMIENTOS SOBRE EL | INFLUENCIA | TIPO DE
Y CONTACTO PRODUCTO SOBRE INTERES
APELLIDOS
Juan Carlos | Jefe del Admjc02@gmail.com | Responsable de brindar la viabilidad, | Estara Control del
Palomino Proyecto disponibilidad de todos los recursos que | presente  en | Proceso
Miranda sean necesarios para ejecucion del | todas la fases
proyecto. del desarrollo
del proyecto.
Juan Carlos | Analista de AdmjcO2@gmail.com | Responsable del disefio de la Fases de Elaborar la
Palomino Sistemas infraestructura, interfaz visual de la Planificacion, infraestructura de
Miranda aplicacion movil. Para ello debera Ejecuciéon y la aplicaciéon y
considerar los requisitos funcionales, el Cierre dar solucién a los
alcance y limitaciones que la aplicacion problemas que
movil tiene. se presentan.
Juan Carlos | Programador | AdmjcO2@gmail.com | Responsable de la implementacibn e | Fases de | Desarrollar la
Palomino de Sistemas integracion de los modulos que son | Planificacién, | aplicacion movil
Miranda disefiados por el Analista de Sistemas. De la | Ejecucién y | en el cronograma

misma manera sera el encargado de realizar

los test de prueba de la aplicacion maovil.

Cierre

que se

establecio.

Fuente: Elaboracion Propia
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4. CONCLUSIONES

Conclusién general:

La metodologia utilizada en este proyecto fue Mobile-D la cual permitio
agilizar y organizar el trabajo, gracias a esta metodologia se logré desarrollar
la aplicacion mavil con éxito, ya que es muy practico, elastico y adaptable en
los procesos de desarrollo de aplicaciones moviles, esto permitio tener una

aplicacion movil estable y escalable.
Conclusiones Especificas:

1. Con el uso del framework lonic se logré desarrollar un modulo en la
aplicacion movil, la cual permita mostrar la carta ofrecida por cada

establecimiento de comida registrada en la aplicacion movil-

2. El desarrollo de aplicaciones multiplataforma va creciendo a pasos
agigantados dentro de la industria de desarrollo software, es por ello
que al utilizar los plugins de cordova disponibles para ser utilizados
con lonic en este proyecto, se puede implementar una aplicacion

movil multiplataforma.

3. Secred una clase llamada “car.service.ts”, en la cual se implementé
funciones de agregar producto, eliminar producto, listar pedido las
cuales son necesarias para que el cliente concrete el pedido.

5. RECOMENDACIONES
1. Se recomienda en un futuro se logre implementar otros medios de pago
medios de pago via tarjeta de crédito (VISA) esto con la finalidad de darle
comodidad al cliente al momento de pagar.

2. Cuando se pretenda desarrollar aplicaciones de este tipo o cualquier otro,
el desarrollador debe leer la documentacién del framework que va utilizar,

esto con la finalidad de conocer con precision qué es lo que hacen.

3. Cuando se implementa moédulos y métodos el desarrollador debe ir
probando posibles errores, bugs, etc. Para que se corrija de manera

inmediata.
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7. ANEXOS
MANUAL DE USUARIO

A continuacion, se da una demostracion del uso y funcionamiento de la
aplicacion WASIMAN.

» Las interfaces disponibles después de abrir la aplicacion son las

siguientes:

e INICIAR SESION: Permite al usuario autenticarse para que
posteriormente pueda visualizar los diferentes establecimientos de

comida.

e CREAR NUEVA CUENTA: Lugar donde se registran datos del

nuevo usuario y se crea la cuenta de acceso.

e OLVIDASTE LA CONTRASENA: Opcién que permite al usuario

reestablecer la contrasefa.

| Pizawrias

il Gato

CREAR MUEVA CUENTS

OLVIDASTE LA CONTRASERA

Figura N° 46: Acceso a la aplicacion
Fuente: Elaboracion Propia
» Cuando el usuario inicia sesion de manera correcta en la aplicacion,

se accede al menu principal en donde podra observar los diferentes

establecimientos de comida por categorias.
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Bienvenido

Pizzerias
I Pollerias

I Panaderias

Figura N° 47: Menu Principal de la aplicacion
Fuente: Elaboracion Propia

» Una vez en el menu principal el usuario podra escoger la categoria

que desee. Por ejemplo, Pizzerias: en donde se le mostrara las

diferentes pizzerias.

Bienvenido = Bienvenido

Bienvenido

Parerian Pazeras

Pizza Planet Venecia il Gato

-
P

[67/7) e

PIIZAS - POLLOS . PAARILLAS

I Polleras I Polleras I Poleras

L

Figura N° 48: Categoria Pizzerias
Fuente: Elaboracion Propia

» Una vez el usuario haya seleccionado la categoria, tendra la opcion de
ver. Una vez seleccionado la opcion ver se le mostrara los productos

gue ofrece el establecimiento seleccionado.
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Hawaiana
Familiar Estacione

Pizza con s Familia
Champifiones,
tomate, queso

pitza especial con

p
io: 32 :
ficco Precio: 2

AGREGAR AGREGAR

Figura N° 49: Productos Establecimiento
Fuente: Elaboracion Propia
Una vez dentro del establecimiento la aplicacion mostrard los

productos disponibles al usuario y este podra agregar al carrito de

compras los productos que desee.

Hawalana Hawaiana
Familiar Estacione Familiar Estacione

s Famiua a - s Familia

Figura N° 50: Agregar Productos al Carrito de Compras
Fuente: Elaboracién Propia
Cuando el usuario haya terminado de seleccionar todos los productos

que desee de los diferentes establecimientos y esté listo para generar
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el pedido, este debera seleccionar el icono de carrito de compras que

se encuentra en la parte superior derecha de la aplicacion.

1x Hawaiana Famd $3200 |

[ ] R 1x 4 Estaciones Fa. $200 n
TN
; ‘v'é"ﬁ Totak 534,00

Hawalana )
Familiar Estacione
s Familia

peze especal con

Figura N° 51: Carrito de Compras
Fuente: Elaboracion Propia

» Unavez seleccionado la opcién de carrito de compras el usuario estara

listo para generar el pedido y realizar el pago correspondiente.

e NUEVA DIRECCION: Permite al usuario cambiar de direccion
de entrega del pedido.

¢ COMPRAR: Esta opcion permitira hacer el pago del pedido via
paypal.

124



, Pago ot o pedido S3a400

Av. Pary 700 ancalisayies

)

1x Hawaiana Fao s3200 B
1x 4 Estaciones Fo.. g

Toty: $34.00

& Fay vath Cand

NUEV> L iECCION

Figura N° 52: Generar Pedido
Fuente: Elaboracion Propia

» Luego de haber seleccionado la opcion “Pay with PayPal” el usuario
tendra que ingresar a su cuenta de PayPal, para posteriormente

generar el pedido de manera exitosa.

Paypa’ Pago por el pedido $3400 1x Hawaiana Famdl, $32.00 u
i e aom PayPal 1x 4 Estaciones Fa_ s200 B

admjc02-buyer@gmaill.com
Tota: $34.00

Nueva direccida Ay Peru 700 ancabusylas

Prafered Pagnen’ Medad §
PayPal Balance '
e

Figura N° 53: Realizar pago para generar el pedido.
Fuente: Elaboracion Propia
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MANUAL DE INSTALACION Y CONFIGURACION IONIC

A continuacion, se da una demostracion de la instalacion y configuracion del
entorno de trabajo de IONIC.
v Descargar Node.js del siguiente link de acuerdo al tipo de Sistema

Operativo:

https://nodejs.org/es/

nede

INICIO ACERCA DESCARGAS DOCUMENTACION PARTICIPA SEGURIDAD NOTICIAS FUNDACION

Node.js® es un entorno de ejecucion para JavaScript construido con el motor
de JavaScript V8 de Chrome.

indows (x64)

12.13.0 LTS

Recomendado para la mayoria

13.1.0 Actual

Ultimas caracterfsticas

Otras Descargas | Cambios | Documentacion del AP

O revise la Agenda de LTS.

Figura N° 54: Web descarga Node.|s

Fuente: Portal Node.js
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x || 49 Nodes Setup -

v" Una vez descargado procedemos a instalarlo:

Advertencia de sequndad de Aber archivo

{Desea ejecutar este aechivo?

Nombre:  C\Users\c
Edtor  Node js Foundation

Tipo: Paquete de Windows installer

De:  CAUsers\carlo\Downloads\node-v12.5.0-x84 msi

[] Preguntar siempre antes de abor este archive

Aunque los 2echivos procedentes de Internet pueden ser (tiles, este
tipo de archivo puede lleger a dadar el equipo. Solo ejecute software de ||
bos editores en los que confla. [Cusl o of nesgo?

Welcome to the Node.js Setup Wizard

The Setup Wizard slows you 1o change he wary Node 35
featres ae instsled on your COmOUTE o¢ %0 remove & fom
Your computer, Oick Next % coninue o Cancel to et the
Sero Wawe.

3
n

LD~

| #9 ncdejs seup

- % | [P Nedejs St

- x

Seloct the wiry yOu wark featires to be rutaled.

|
Cick the o 1 e ee below 15 change e way featres ol be rstaled.

S IR | st ve core ot e
=] rom padiage mareger (noge.exe).
532+ | Oriee documentation e
=] 204 v PaTi

-~
AT

Thes featre requres OB on your
harddrive. Ithas O of
atdestres . The
Subdestures requre OB on your
hardave

[

Tools for Native Modubes ﬂ.,de

Opsonaly retal e tooks necessary t comple nadve modues.
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Figura N° 55: Pasos instalacion Node.js

Fuente: Elaboracion propia

v' Como paso final daremos clic

k en install.

ﬂ Mode,js Setup

- X

Ready to change Node.js

n A
a@dc

Click Change to begin the installation. Click Back to review or change any of your
installation settings. Clidk Cancel to exit the wizard.

-~
| Back ( || Change I | Cancel
SN

Figura N° 56: Instalacion Node.js

Fuente: Elaboracion propia
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v' Luego de haber instalado el Node.js procederemos a descargar e
instalar el Visual Studio Code del siguiente link:

https://code.visualstudio.com/download

Download Visual Studio Code

Free and built on open source. Integrated Git, debugging and extensions.

L  Windows

Windows 7, 8, 10

User Installer 64 bit 32 bit

deb 64 bit
System Installer 64 bit 32 bit rpm 64 bit
zip 64 bit 32 bit

Figura N° 57: Portal de descarga Visual Code Studio

Fuente: Portal Visual Code Studio
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Figura N° 58: Pasos Instalacion Visual Code Studio

Fuente: Elaboracion propia
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https://code.visualstudio.com/download

v" Una vez finalizado la instalacion del Visual Code Studio Procedemos

a ejecutar el Visual Code Studio.

[

St

Figura N° 59: Acceso directo Visual Code Studio

Fuente: Elaboracion Propia

v Una vez ejecutado el software y estando en el menu principal

procedemos a ejecutar el terminal con el siguiente comando. Ctrl+f

Fila Edit Selection View Go Debug Teminal Help Desktop - Visual Studio Code
EXPLORER

> OPEN EDITORS
> DESKTOP
> OUTLINE

OLE  TERMINAL 1: powershell v + 0 @ ~ X

Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

PS C:\Users\carlo\Desktop>
PS C:\Users\carlo\Desktop> |

Figura N° 60: Menu principal Visual Code Studio

Fuente: Elaboracion Propia
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v Ahora procederemos a verificar la version del Node.js con el comando:

node -v

CONSOLE  TERMINAL

PS C:\Users\carlo\Desktop» l

Figura N° 61: Verificar Vesion del Node.js

Fuente: Elaboracion propia
v Ahora procederemos a instalar Cordova con el siguiente comando:

npm install -g cordova

PS5 C:\Users\carlo\Desktop> npm install -g cordova

[ ] / rollbackFailedOptional: 88b22f8e3f31a65d

Figura N° 62: Instalacion de Cordova

Fuente: Elaboracion Propia
v' Como paso siguiente instalaremos IONIC con el siguiente comando:
npm install -g ionic

PS C:\Users\carlo\Desktop> npm install ionic

[ ] \ rollbackFailedOptional: Af6b9gbef 773b6a1

Figura N° 63: Instalacion IONIC

Fuente: Elaboracion propia

v" Una vez instalado IONIC procedemos a crear nuestro proyecto con el

siguiente comando:

ionic start myApp blank

PS C:\Users\carlo\Desktop» ionic start myApp blank

Figura N° 64: Crear Proyecto lonic

Fuente: Elaboracion propia
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