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RESUMEN

En el presente documento se exponen los pasos para el desarrollo de un prototipo maévil en
sistemas nativos Android, para la geolocalizacion outdoor de restaurantes cercanos a la

Escuela Politécnica Nacional.

En el primer capitulo, se detalla la situacién actual del uso de dispositivos moviles en los
ultimos afnos, y la manera en como se ha incrementado el manejo de estos. En cuanto a la
problematica situada en el presente trabajo de titulacion, se sugiere un prototipo de aplicacién

que presente resultados en base a los intereses del usuario.

En el segundo capitulo se plantea las metodologias a aplicar, tanto para el desarrollo del
prototipo, como para la construccidon de la ontologia. Ademas, que se describe a las
herramientas con las que se construira el prototipo y la ontologia. También en dicho capitulo,

se aborda el tema del uso de ontologias en las aplicaciones moviles para tales dispositivos.

En el tercer capitulo se aplica las metodologias para el desarrollo, se define la ontologia y con
esta se crea la base de datos que almacena la informacién referente a los restaurantes y
usuarios. Se planifica el desarrollo del prototipo bajo la metodologia elegida y se ejecutan las

pruebas correspondientes.

En el cuarto capitulo se expone un ejemplo del uso de la aplicacién, se disefia una encuesta
la cual es realizada a un numero de clientes. También se tiene el analisis de las respuestas,

como la explicacion de los resultados obtenidos.
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1. CAPITULO 1.- INTRODUCCION

1.1. Situacion actual

El avance actual de la tecnologia, permite desarrollar nuevas alternativas enfocadas a las
necesidades y requerimientos del usuario, a través, de la implementacion de aplicaciones
desarrolladas para dispositivos moviles, pues, cada vez son mas los usuarios quienes realizan
actividades cotidianas, a través de dispositivos inteligentes denominados Smartphone. En este
contexto se debe afrontar el reto de generar aplicaciones capaces de desplegarse en sistemas

moviles, que respondan a los intereses del usuario.

A partir de la década de los 90, el estudio de la adaptabilidad ha sido un objetivo prioritario en
el desarrollo de sistemas [1]. El tema de mayor importancia para lograr la adaptabilidad ha sido
el estudio del usuario [1]. Hoy en dia los sistemas web han logrado un avance significativo en
lo que respecta a “adaptabilidad” al receptor final. Empresas como Google, Amazon o las
redes sociales Facebook, Twitter entre otros, han desarrollado tecnologias que se adaptan a
la medida y requerimientos del consumidor. Actualmente el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles constituye un reto debido a la adopcion de estas tecnologias. Los
dispositivos inteligentes que los usuarios tienen a su disposicion permiten una mayor
movilidad, obtencién informacion en tema de localizacion, y también acceso a sensores, con

el fin de generar datos desde el usuario.

En Ecuador, el uso de los dispositivos moviles ha crecido considerablemente en los ultimos
anos. Segun datos del INEC [2], el 16,9% (1'261.944) de personas con edades de entre cinco
afios 0 mas, de la poblacion ecuatoriana que tienen celular, poseen un moévil inteligente. El
principal propésito de uno de estos dispositivos es una conexién a internet, mas comoda vy sin
la necesidad de la utilizacién de un computador, pues, no se requiere de toda su capacidad de

procesamiento.
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1.2. Descripcion del problema
La generacion del software mévil no adaptado a intereses del usuario genera sistemas muy
basicos. No considerar la adaptabilidad provoca pérdidas de oportunidades en negocios

especificos.

Otro punto que considerar es que mientras los sistemas web tienen grandes avances como
bases globales de conocimiento, buscadores semanticos, entre otros. Los sistemas mdviles
han quedado rezagados, dejando a un lado todas las ventajas, que pueden ser aprovechadas

al usar ontologias en el desarrollo de software.

15



2. CAPITULO 2.- METODOLOGIA

21. Aplicaciones moviles

Una aplicacién mévil es un conjunto de funcionalidades agrupadas con un fin en especifico, y
de acuerdo con los requerimientos de un grupo de usuarios. Dichas aplicaciones se generan
mediante una compilacion de instrucciones légicas, que permiten interrelacionar informacion
obtenida de diferentes fuentes como: servidores de terceros, redes sociales, bases de datos

internas del dispositivo, sensores, usuarios entre otros.

A partir del avance de la tecnologia, se han desarrollado multiples aplicaciones méviles, que
facilitan las necesidades que el ser humano mantiene en la actualidad, tanto en ambitos,

educativos, econdmicos, de salud, turismo, informacion, localizacion entre otros.

La inmediatez de acceso a la informacién permite a dichas aplicaciones tener una ventaja en
la portabilidad sobre las aplicaciones tradicionales. La presentacion de informacion en tiempo

real generadas por dichas aplicaciones facilita al usuario la satisfaccién de sus requerimientos.

Por tal motivo el presente trabajo de titulacion tiene como objetivo generar un prototipo de
aplicacion movil, que permita a los usuarios su vinculacién con restaurantes cercanos a la

Escuela Politécnica Nacional.

2.2. Metodologias

2.21 Metodologia de creaciéon de una ontologia

La creacion de una ontologia es un proceso muy parecido al desarrollo de software y esta
compuesto por una serie ordenada de actividades [3]. No existe una metodologia “correcta”
para el desarrollo o creacién de una ontologia [4], por lo que se trata de abordar los puntos

que se consideran mas importantes y se plantean procedimientos para la creacion.
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2211 Ontologia

La semantica de una aplicacion web utiliza ontologias para ordenar, consensuar y representar
el conocimiento, haciendo de esta manera que pueda ser interpretado por los navegadores.
La palabra ontologia hace referencia al estudio del ser, ya que proviene de las raices griegas,
ovTog, ontos, que significa ser, ente, y Adyog, logos, que significa estudio, discurso, ciencia,
teoria. Las ontologias se aplican en inteligencia artificial como también en la web semantica,
para asimilar, clasificar y codificar el conocimiento, estableciendo las relaciones existentes en
un dominio de conocimiento [5]. Las ontologias en ingenieria de software también forman un
papel importante, ya que pueden ser aplicadas en todos los ciclos de vida del producto
software. Es evidente que, al disponer de una ontologia, o los procesos para su disefio y
construccion, ayuda sobre manera, a disminuir el porcentaje de errores en el desarrollo durante
todas las etapas del ciclo de vida de los productos software [6].

La importancia de las ontologias esta distribuida en dos partes [7].

e El analisis ontoldgico clarifica la estructura del conocimiento. Dado un dominio, su
ontologia constituye el corazén de cualquier representacion del conocimiento. Sin
ontologias o sin las respectivas conceptualizaciones no puede existir un vocabulario
que soporte el conocimiento. Asi el primer paso para obtener un efectivo sistema de
representacion del conocimiento y su vocabulario es llevar a cabo un efectivo analisis
ontolégico del campo o dominio de estudio, un analisis pobre conlleva a bases de

conocimiento incoherentes.

e Las ontologias permiten compartir conocimiento. Es posible compartir un lenguaje de
representacion de conocimiento con otros que tengan similares necesidades para el
mismo dominio, de tal modo que se elimine la necesidad de replicar el proceso de

analisis del conocimiento.

Las principales ventajas de las ontologias son [8]:

e Compartir el entendimiento comun de la estructura de la informacién con distintas
personas o agentes de software.

e Permitir la reutilizacion del conocimiento de dominio.
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Hacer que los supuestos del dominio sean explicitos.

Separar el conocimiento del dominio, del conocimiento operacional.

2.21.2 Ontologias en ingenieria de sistemas

El uso de ontologias en ingenieria de sistemas plantea los siguientes propésitos [9]:

a)

b)

Especificacion. - El rol que las ontologias juegan en la especificacion depende del
grado de formalidad y automatizacion dentro de la metodologia de disefio del sistema.
Desde un enfoque informal, las ontologias facilitan el proceso de identificacién de
requerimientos y la comprension de las relaciones entre componentes. Esto es
particularmente importante, cuando existen conjuntos de disefiadores distribuidos
trabajando sobre diferentes dominios. Desde un enfoque formal, una ontologia provee
una especificaciéon declarativa de un sistema, la cual permite a los disefiadores razonar
sobre “para qué” se esta disefiando el sistema en lugar de “como” soportar la

funcionalidad.

Confiabilidad. - Las ontologias informales pueden mejorar la confiabilidad del sistema
sirviendo como base para el chequeo manual del disefio contra la especificacion,
mientras que las ontologias formales permiten el chequeo de consistencia (semi)

automatizado del sistema de software con respecto a la especificaciéon declarativa

Reusabilidad. - Para ser eficiente, una ontologia debe soportar que se puedan
importar y exportar médulos entre diferentes sistemas de software. Por medio de la
caracterizacion de las clases de dominio, y, de las tareas dentro de esos dominios, las
ontologias pueden proveer un marco de trabajo, para determinar qué aspectos de una
ontologia pueden ser reutilizados entre dominios y tareas diferentes. La meta es
conseguir librerias de ontologias que puedan ser reutilizadas y adaptadas para

distintas clases de problemas y entornos.

En Ingenieria de software, se usa ontologias en distintos niveles de generalidad. Como

ejemplo las ontologias a nivel de dominio, las cuales son especialmente utiles para el
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desarrollo de software reutilizable de alta calidad, gracias a que proveen una terminologia no

ambigua que puede ser compartida por todos los procesos de desarrollo [6].

Ubisworld es una ontologia que representa partes del mundo real, lo cual puede ser utilizado
para simulaciones o compartir conocimiento. Representa personas, objetos, lugares, asi como
los tiempos, eventos, sus propiedades y caracteristicas.

En la Figura 1 se puede observar su interfaz inicial [10].

Ubisworld.org e s

Figura 1. Ubisworld.org. [11]

2213 Metodologia “Desarrollo de Ontologias 101”

Para el desarrollo de la ontologia se ha tomado como guia la metodologia “Desarrollo de
Ontologias-101: Guia Para Crear Tu Primera Ontologia” [4]. Esta metodologia plantea las

siguientes fases [12]:

1. Determinar el dominio y la cobertura de la ontologia.
Conocer el ambito de conocimiento que va a ser representado por dicha ontologia, y
qué cantidad del total de este ambito sera cubierto.

2. Considerar la reutilizacion de ontologias existentes.
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Hace referencia a la busqueda de ontologias ya desarrolladas, existentes en diferentes
repositorios, reutilizar dominios o parte de ellos para la creacion de una ontologia a la

medida.

3. Enumerar los términos importantes de la ontologia.
Busca conceptos relevantes en el ambito de conocimiento sobre el cual se aplica la

ontologia, y los convierte en términos importantes dentro de ella.
4. Definir las clases y su jerarquia.
Con los términos importantes se definen las clases y el orden en el que estan las
mismas.
5. Definir las propiedades de las clases.
Con las clases ya encontradas y en la jerarquia necesaria, se debe definir en cada

clase las propiedades que esta necesita.

6. Definir las caracteristicas de las propiedades.

Con las propiedades definidas se debe definir el dominio y rango de estas.

7. Crear instancias (de ser necesario).

De ser necesario crear instancias de cada clase.

2.2.2 Metodologia de desarrollo

Para el desarrollo del prototipo se ha decidido usar el marco SCRUM. Para llevar a cabo esta
tarea de ingenieria, se han desarrollado métodos, técnicas y procedimientos que se han

convertido en las denominadas metodologias de desarrollo de software [13].

2221 Metodologia Scrum
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La metodologia de desarrollo de software Scrum, de la cual se observa una descripcién en la
Figura 2, es un marco de referencia que nace a partir de un modelo de desarrollo de productos
tecnolégicos que fue consolidandose en una metodologia agil de desarrollo de proyectos de
software que se emplea en entornos que trabajan con requisitos inestables y que requieren
rapidez y flexibilidad; ademas se caracteriza por ser una metodologia de desarrollo simple,
que requiere trabajo duro porque no se basa en el seguimiento de un plan sino en la adaptacién

continua a las circunstancias de la evolucion del proyecto [14].

SCRUM S PROCESS

Figura 2. Scrum [10]

Artefactos de Scrum: Los artefactos de Scrum, estan disefados para un mejor manejo de la
informacion vital del proyecto, entre los diferentes roles que existen dentro de esto puede

evidenciar:

¢ Product Backlog: O lista de producto, es una lista en la que se especifican todos los

requisitos del producto.
e Sprint Backlog: O lista de pendientes de un Sprint. Es un listado de algunos requisitos

de la lista de producto, que han sido seleccionados por el Scrum Team, los cuales van

a ser desarrollados en el Sprint. [15]
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Roles de Scrum: En esta metodologia existen varios roles, los cuales desempefian distintas

funciones dentro del desarrollo, mencionados en la Tabla 1:

Tabla 1. Roles de Scrum [14]

Rol Descripcion

Scrum Master Es el responsable de mantener los procesos y trabaja de forma
similar al director del proyecto. No es el lider, sino que actua
como una proteccién entre el equipo y cualquier influencia que le

distraiga.

Product Owner Representa la voz del cliente; es el encargado de presentar a los

stake holders (grupos de interés externos o internos).

Team Es el rol que incluye a los desarrolladores. Los que tiene la

responsabilidad de entregar el producto.

Scrum es una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de software cuyo principal
objetivo es maximizar el retorno de la inversién para la empresa. Se basa en construir primero
la funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de inspeccion continua,
adaptacion, autogestion e innovacion. Permitiendo desarrollar una solucion tecnoldgica de
calidad y conforme a los requerimientos y necesidades de los clientes con la finalidad de tener

un producto de software acorde a las necesidades de la organizacion y cliente final [14].

La razon fundamental de la utilizacion de la metodologia agil Scrum es el ciclo interactivo e

incremental para el desarrollo del prototipo de aplicaciéon movil, que se describe a continuacion.

= Sistema modular. El prototipo de aplicacion movil Polirestaurantes permite desarrollar

una base funcional minima y sobre esta incrementar las funcionalidades del proyecto.

= Entrega frecuente de mddulos terminados.
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= Previsible cambio en los requisitos. Cambios en la especificaciéon y definicién de los
requisitos iniciales.

= En la ejecucion del proyecto puede haber prioridades y cambios en la entrega de los

modulos.

Valores de trabajo: Los valores en el desarrollo de la aplicacion mévil, que se debe practicar

entre el grupo de trabajo bajo la metodologia Scrum, y, para que esta tenga éxito son:

= Autonomia del equipo.

= Respeto con el equipo de trabajo.
= Responsabilidad.

= Foco en una tarea.

= Trasparencia.

2.3. Herramientas de desarrollo

Para el desarrollo del prototipo de aplicacion mévil, que permita la gestion de la informacion
que requiere una representacion ontolégica de los intereses del usuario, se necesitan las

herramientas de desarrollo que se describen a continuacion.

2.3.1 Android Studio

Es una herramienta de desarrollo para las aplicaciones bajo la plataforma Android,
desarrollada por Google Inc., como un entorno de desarrollo integrado que ha madurado desde
la primera version estable, lanzada en diciembre del 2014. Esta herramienta remplaza a
Eclipse como IDE oficial de desarrollo para las aplicaciones Android y se puede observar su

icono en la Figura 3.
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o

Figura 3. Android Studio [16].

Entre las caracteristicas de Android Studio tenemos las siguientes [16]:

e Renderizacion en tiempo real

e Consola de desarrollador: consejos de optimizacién, ayuda para la traduccién,
estadisticas de uso.

e Soporte para construccion basada en Gradle.

e Refactorizacion especifica de Android y arreglos rapidos.

o Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad
de versiones, y otros problemas.

¢ Plantillas para crear disefios comunes de Android y otros componentes.

e Soporte para programar aplicaciones para Android Wear.

Esta herramienta se encuentra disponible tanto para sistemas Windows, como Linux y Mac
OS X, los requerimientos minimos para dichos sistemas se los puede revisar en el sitio
oficial, el cual se encuentra en la siguiente direccion  electrénica:

https://developer.android.com/sdk/index.html [16].

2.3.2 XAMPP

Esta herramienta es un gestor de aplicaciones que esta compuesta de un motor de base de
datos, servidor web y dos intérpretes de lenguajes PHP y Pearl. El motor de base de datos es
MariaDB, el cual es administrado desde la consola Web PhpMyAdmin. Como servidor web
utiliza Apache las versiones de los mismos dependen de la fecha en la que se consiga dicha

herramienta [17], y podemos observar su icono en la Figura 4.
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Figura 4. Xampp [17].

XAMPP es un servidor independiente de plataforma de cédigo libre, que, facilita la instalacién
sencilla de un servicio de aplicaciones Apache, dentro del ordenador indistintamente de la
plataforma que se disponga. Ademas, incluye servidores de datos como MySql y SQLite
administrado mediante phpMyAdmin y phpSQLiteAdmin. Incorpora también un lenguaje
intérprete de codigo PHP, asi como un intérprete de Perl, servidores de FTP como ProFTPD

o FileZilla FTP Server, entre otras aplicaciones que facilitan la construccién de aplicaciones.

2.3.3 MySql

Gestor de base de datos basado en servicios y con una estructura relacional entre entidades
(tablas), que facilita el almacenamiento de informacién relacionada de forma dinamica. Es la
base de datos de cddigo abierto ampliamente extendida en todo el mundo, y permite la oferta
econdmica de aplicaciones de bases de datos fiables, de alto rendimiento, y facilmente
ampliables, basadas en la web e integradas. Esta aplicacion es muy utilizada por su velocidad
en la lectura, pero, puede tener errores en sistemas de alta concurrencia, por esto es muy
utilizado en sistemas web, los cuales son de baja concurrencia, como Joomla, Wordpress,

entre otros [18]. Observamos su icono en la Figura 5.

>
'<al
My -.H:E r‘,..- -
Figura 5. MySql [18]
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Este sera el motor de base de datos a utilizarse para el almacenamiento de la informacién
tanto de los usuarios, como de los restaurantes. Las caracteristicas principales se observan
en la Tabla 2.

Tabla 2. Caracteristicas principales [19]

Caracteristica Descripcién

Multiplataforma Se puede utilizar en diferentes tipos de

sistemas operativos.

Multitarea Puede atender multiples peticiones

Sensible a la cantidad de memoria RAM Una cantidad limitada de memoria RAM

puede afectar el rendimiento.

SQL Las peticiones se realizan mediante SQL.

Capacidad limite de tablas El tamario limite por tabla es de mas de 8

millones de terabytes

Entidad — Relacion Permite establecer relaciones entre las
diferentes tablas a fin de relacionar la

informacion

2.3.4 PHP

Es un software de codificacién de aplicaciones web dinamicas, cuyo icono se observa en la
Figura 6, usa una mezcla entre interpretacion y compilacién, que ofrece a los programadores

la mejor herramienta de rendimiento y flexibilidad para la construccion de aplicaciones web.

“Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como JavaScript es que el codigo es
ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibira el
resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo subyacente que era. El servidor
web puede ser configurado incluso para que procese todos los ficheros HTML con PHP, por
lo que no hay manera de que los usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la manga”
[20]
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Figura 6. Php [20]

PHP compila el codigo mediante una serie de instrucciones (llamadas opcodes), siempre
que estas sean accedidas mediante instrucciones ejecutadas una a una, hasta que el script

termina permitiendo el desarrollo limpio de aplicaciones web.

2.3.5 Servidor Apache

Es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext transfer protocol), esta
disefado para transferir hipertextos a paginas web o HTML (hypertext markup language),
ademas de textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados

como animaciones o reproductores de sonidos a aplicacién web [21]. Se puede observar su

icono en la Figura 7.

—

APACHE

Figura 7. Apache [21]

Esta herramienta es un servidor web HTTP el cual ha sido desarrollado de forma que funcione

sobre distintas plataformas, como Windows, Macintosh y Linux. Apache es una popular y
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eficiente alternativa que ofrece servicios web. Este web server es uno de los logros mas
grandes del software libre y la punta de lanza del mundo de las paginas web. La funcionalidad
de este servidor es modular, es decir, consta de un Core o nucleo, y la mayor parte de su
funcionalidad se implementa a través de médulos. [21]. Sobre este servidor web se expondran

a la red los webs services.

2.3.6 Protégé

Plataforma libre, de cédigo abierto que ofrece una comunidad de usuarios cada vez mayor con
un conjunto de herramientas para la construccion de modelos de dominio y las aplicaciones

basadas en el conocimiento con ontologias [22], se observa su icono en la Figura 8.

ﬁprotégé

Figura 8. Protégé [22].

Esta herramienta se utilizara para la edicion y construccién de la ontologia a usarse para el
disefio y construccion de la base de datos que se encargara del almacenamiento de la

informacion que requiere el prototipo mavil.

2.3.7 Google Maps

Es una API que provee interfaces de localizacion, que ayudan a graficar mapas
personalizados, y amigables tanto para los desarrolladores como para los usuarios. La

empresa que brinda este servicio de mapas es Google Inc.

Los beneficios que la empresa Google Inc. presta a los usuarios que requieren su producto
son variados pues, son efectivos y amigables en ambitos de implementacion, visualidad y de
uso [16].
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Los mapas de Google permiten geolocalizar los puntos de interés para una rapida referencia

de su ubicacién y la ubicacién del usuario [23].
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3. CAPITULO 3.- RESULTADOS Y DISCUCION

3.1. Solucién planteada
Este proyecto busca generar un prototipo de aplicacion movil, el cual permita analizar los
intereses del usuario en base a la aplicacion de una ontologia, y estos intereses se vean
reflejados en los datos mostrados por el prototipo; ofertando restaurantes de acuerdo con el

tipo de alimentacién preferida por el consumidor.
Las caracteristicas del prototipo de aplicacion moévil son:

o El prototipo se desarrollara bajo la aplicacién de la metodologia Scrum.

¢ Laontologia Ubisworld sera la base para la adaptacion de la ontologia a usarse en este
proyecto.

¢ Los datos de los restaurantes seran recogidos en un radio de 500 metros alrededor de

la Escuela Politécnica Nacional.

3.2. Alcance

El prototipo de aplicacion mévil analizara intereses del usuario y propondra restaurantes

alrededor de la EPN en un radio de busqueda de 500 m.

Los requisitos funcionales comprenden el servicio que el software proveera a los usuarios, de
tal forma que permita la gestion de informacion de restaurantes. El proceso que infieren en la

automatizacion comprende los siguientes aspectos y actividades:

= Geolocalizacién de los restaurantes en el mapa.
= Busquedas de restaurantes por categoria (Calificacién restaurante, tipo de comida).

= Historial de busqueda de los usuarios.

El levantamiento de los requisitos funcionales, y no funcionales necesarios para el desarrollo
del prototipo de aplicacion movil, se ha definido entre el desarrollador del producto de software
y el cliente, que se han traducido a historias de usuario en base a las necesidades e

interacciones de los mismos.
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3.3. Visién del producto

Ser un prototipo de aplicacion movil que facilite la localizacion de restaurantes acorde a los
gustos del usuario, en un radio de 500 metros alrededor de la Escuela Politécnica Nacional.

Brindar una ruta hasta el restaurante.

3.4. Esfuerzo en el desarrollo del prototipo

Para el desarrollo del prototipo se tienen las siguientes consideraciones:

» Se realizaran jornadas de 4 horas al dia
» Se trabajaran 5 dias a la semana

> Existe solo un desarrollador

3.5. Personal Y Roles Del Proyecto

Las personas que trabajaran en este proyecto se listan en la Tabla 3 con los roles a

desempenar.
Tabla 3. Personal Y Roles Del Proyecto
NOMBRE DESCRIPCION RESPONSABILIDAD
Director Proyecto Ing. Maritzol Tenemaza MSc. Scrum Manager
maritzol.tenemaza@epn.edu.ec
Responsable Rivera Ormaza Carlos Andrés Scrum Team
Desarrollo c.riveraormaza@hotmail.com
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3.6. Creacion de la ontologia con la metodologia “Desarrollo

de ontologias 101”

Para la creacion de la ontologia se utiliza la metodologia descrita en el punto 2.2.1.3. Esta

propone un proceso sistematico desarrollado a continuacion:

3.6.1. Determinar el dominio y la cobertura de la ontologia.

Para determinar el dominio y la cobertura de la ontologia a construir se debe responder las

siguientes preguntas [12]:

¢ Qué dominio cubrira la ontologia?

Se quiere desarrollar una aplicacion que presente restaurantes de acuerdo con los gustos e

interés del usuario.
¢ Para qué usaremos la ontologia?

La ontologia debera mostrar los distintos restaurantes, visualizando primero aquellos que

responden al interés del usuario.
¢ A qué tipos de preguntas ha de responder la ontologia?

La ontologia debe conocer los detalles de dichos restaurantes como, por ejemplo: nombre,

direccién, posicion geografica, horarios, entre otros.

¢, Qué restaurantes se encuentran cercanos a la Escuela Politécnica Nacional?
¢, Donde se encuentran ubicados dichos restaurantes?
¢, Qué informacién de dichos restaurantes puedo conocer?

¢ Cuadles de estos restaurantes son los preferidos por el usuario?
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» ¢ Cudles restaurantes son los favoritos para el usuario?

» ¢ Qué tipo

De estas preguntas se deduce que, la referencia geografica principal es la Escuela Politécnica
Nacional. Asi como también es necesario conocer la localizacion de dichos restaurantes.

Adicionalmente se requiere la informacién sobre el tipo de comida que ofrece cada restaurante.

de comida ofrece el restaurante?

3.6.2. Considerar la reutilizaciéon de ontologias existentes.

Como bien lo menciona [12], las ontologias se construyen con el fin de compartir conocimiento,
no es necesario construir algo que ya esta hecho. Por lo que se procede con la busqueda de
ontologias que se adapten a las necesidades, y ayuden a responder las preguntas planteadas

en el punto 3.6.1. Se ha realizado la busqueda con ayuda de las herramientas Swoogle y

Ubisworld.
3.6.2.1. Ontologia Ubisworld - Basic User Dimensions
WORD Phwsical Spatial Temporal Situational M Actional
: Loading..
EHE) Basic User Dimensions

EI@:I Za

0 Loading..

ntact Infarmation
given name

riddle name

family name

full name

street

house nurmber

postal code

city

state

country

telephone number
mohile phone number
bluetooth device address

Figura 9. Ontologia Ubisworld-Basic User Dimensions [11]
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La Figura 9 muestra la ontologia Ubisworld-Basic User Dimensions la cual presenta todos los
datos necesarios para un usuario en un contexto general. Se escogeran las propiedades

necesarias para resolver el problema, respetando la descripcion de la ontologia.

3.6.2.2. Ontologia Ubisworld-location

GUMS e Basic Context Domain Extended
open MNexk Level Close All

% | Stare as Shorkouk

El--@:I Context Dimensions
: Loading..

[—II--@ Location

: Loading..
spafial location
- yirtual location
. coordinates

Figura 10. Ontologia Ubisworld-location [11]

La ontologia que se observa en la Figura 10 posee el campo “coordinates”, usado en este

trabajo para la geolocalizacion de los restaurantes [11].

3.6.3. Enumerar los términos importantes de la ontologia.

Se listan todos los términos del dominio de la ontologia.
En el caso del proyecto se tienen los siguientes términos:

v Restaurantes
v Comida
v" Tipo de comida

v" Usuario
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Horario
Localizacion
Visitas

Platos

NN

Favoritos

3.6.4. Definir las clases y su jerarquia.

En ontologias, una clase es la representacion de un concepto, son grupos abstractos,
conjuntos o colecciones de objetos. Los conceptos en la ontologia deben estar cerca de
objetos (fisicos o logicos) y relaciones en el dominio de interés o de estudio. [24]. Segun las
preguntas planteadas en puntos anteriores, se han identificado las clases que se observan a
continuacion. Como se observa en la Figura 11, se cre¢ la clase Things y dentro de ella las

clases definidas.

Class hierarchy | Class hierarchy (inferred)

o 0
----- Locales

- @ Restaurantes
= Tipo_Comida
-~ @ Usuarios

-~ @ Visitas

Figura 11. Definiciéon de Clases

3.6.5. Definir las propiedades de las clases.
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3.6.5.1. Definicion de propiedades de Objetos (“Object Properties”)

Las propiedades de objetos que se han identificado se observan en la Figura 12.

V- @topObjectProperty
v m Propiedades_de_objetos
.~ mRealiza
- mConsume
- @ Prerara
- mTiene

h Propiedades_Inversas

Figura 12. Definiciéon de propiedades de Objetos

Uno de los conceptos principales de las ontologias son las propiedades inversas. Si una

propiedad une o enlaza dos objetos, como A y B, la propiedad inversa debe unir B con A. Las
propiedades inversas que se definen se observan en la Figura 13.

Object property hierarchy: Propiedad B EE
= | |

¥--mtopObjectProperty
b m Propiedades_de_objetos
\@ Propiedades_Inversas
- mEs_Realizada
-~ mEs_Consumido_Por
Es_Preparado_en
- g Pertenece

I
Figura 13. Propiedades Inversas.
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Se define qué propiedad es inversa de otra propiedad. Un ejemplo de esto se realiza con la

propiedad inversa “Es Realizado”, esto se observa en la Figura 14.

Object property hierarchy: Es_Realizac B EE @ Description: Es_Realizada

T-+ =" x Equivalent To
¥--mtopObjectProperty
¥ m Propiedades_de_objetos SubPraperty Of
N @ Realiza @ Propiedades_Inversas
----- = Consume
----- = Prerara
. mTiene
¥--m Propiedades_Inversas m Realiza

----- Es_Realizada

----- ®mEs_Consumido_Por
..... ®WEs Preparado en Damains (intersection)
----- @ Pertenece

Ranges {intersection)

Figura 14. Definicién propiedades inversas.

3.6.6. Definir las caracteristicas de las propiedades.

Se ha definido las propiedades de datos que se observan en la Figura 15.
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Active Ontology = Entities = Classes =

Data property hierarchy: Longitud DMEEE

¥ mtopDataProperty
-----

----- @ Latitud

----- @ DireccionWeb
----- @ Dispositivo

----- @ Correo

----- ® Telefono

----- @ Representante_Legal

----- m Calificacion I
----- m Descripcion

----- = Hora_Fin

----- = Hora_Inicio

----- @ Precio

Figura 15. Propiedades de Tipo de Datos.

3.6.6.1. Definicion de dominio y rango de las propiedades de Tipo de

Datos.

El dominio en los tipos de datos es el que utiliza el tipo de dato, mientras que el rango muestra
la clase de tipo de dato. Por ejemplo, el tipo de dato “Nombre” es de tipo “Name” o “String” y
esta asociado a las clases Persona, Usuario, Tipo_de_Comida y Restaurante. Esto se puede

apreciar en la Figura 16.
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Data property hierarchy: Nombre DEEE
= | = = Equivalent To
¥-mtopDataProperty

..... ol SubProperty Of

----- ® Apellido @ topDataProperty
----- m Calificacion

----- m Cedula

..... m Correo Domains (intersection)

----- @ Direccidn @ Persona

----- - I[:isr:sitivo @ Usuario

..... - 'EE a

_____ - Cenero @ Tipo_de_comida
----- @ Horario @ Restaurante

----- m Latitud

""" = pongitud
_____ mPass Ranges

..... wmTeléfono ' Name

Disjoint With

Figura 16. Dominio y rango de propiedad de tipo de dato.

Para este prototipo de aplicacién movil, centrada en los intereses de los usuarios que la

usaran, se ha definido la ontologia que se presenta en la Figura 17.
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A ]|~ & Tipa_Comida =
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Figura 17. Diseiio de ontologia

3.7. Aplicacion de la metodologia de desarrollo del prototipo

3.7.1. Requerimientos

El prototipo de aplicacion mévil producto del desarrollo de software, requiere presentar sobre
una interfaz de mapas, restaurantes basados en los intereses del usuario. Estos intereses se
obtendran por las visitas realizadas anteriormente por el usuario, y por los restaurantes que
dicho usuario marque como favoritos. En el momento que el usuario seleccione un restaurante
a ser visitado, podra observar informacion importante del local como es direccion, teléfonos,
horarios, distancia, y sobre una interfaz de mapa, la posicién del usuario, la posicién del

restaurante y la ruta mas cercana para llegar al mismo.
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3.7.1.1. Definicion del Product Backlog

Para la definicion del product backlog, se toma en cuenta las historias de usuario que se

encuentran en la secciéon Anexos, véase Anexo |.

Una vez revisadas y analizadas dichas historias se tiene la pila de producto que se la puede
observar en la Tabla 4

Tabla 4. Product Backlog inicial

Nro. Titulo Puntos de priorizacién
HU1 Creacién de Backend 95
HU2 Busqueda de restaurante por ubicacion a0
HU3 Detalles del restaurante 80
HU4 Navegar hacia el restaurante 80
HUS Busqueda de restaurante 70
HUG6 Historial de restaurantes visitados 50

3.7.1.2. Supuestos y dependencias

Se desarrollara una aplicacion nativa para sistemas Android con la utilizacion de los sensores
disponibles en estos dispositivos. Los dispositivos Android deben contar con los siguientes

requisitos:
v" Android 4.2 + (API Level 17+)

v" Brujula
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v GPS

v Acelerometro

v Dispositivos de alta resolucién (hdpi)
v" Soporte para OpenGL 2.0

De igual manera, el dispositivo debera contar con una conexion a internet, ya sea a traves de
un plan de datos, o de una conexion WIFI, debido que los restaurantes son obtenidos en

tiempo real, y la ruta se la obtiene de igual manera desde los servidores de Google.

3.7.1.3. Restricciones

e El prototipo de aplicacién mévil considerara restaurantes localizados en un radio de

500 metros alrededor de la Escuela Politécnica Nacional.

e Se debera contar con una conexion a internet para el correcto funcionamiento de la

aplicacion.

42



3.7.2. Diseino de interfaces

//Q
M@ ooem |
Polirestaurantes

Figura 18. Interfaz Posicién
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Polirestaurantes

MNombre Restaurante
Street N71-234

Direccidn

Teléfono +5083 993345569
Horario 08h00 - 17h00
Distancia 0.8 Km

Figura 19. Interfaz Detalle Restaurante
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Polirestaurantes

Mapa
Busqued

Usuario
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Figura 20. Interfaz Menu
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&/

Figura 21. Interfaz Historial

3.8. Arquitectura del prototipo

Para el desarrollo del prototipo de aplicacion movil, se ha decidido utilizar uno de los marcos
mas conocidos para el disefio de interfaces graficas de usuario. El marco de trabajo Modelo —
Vista — Controlador soporta la presentacion de los datos de diferentes formas e interacciones
independientes con cada una de estas formas. Cuando los datos se modifican a través de una
de las presentaciones, el resto de las presentaciones son actualizadas [25]. A continuacién,

se detalla cada una de sus partes [26]:

i.  Modelo. - Es la aplicacion del dominio, no tiene conocimiento especifico de la vista, que
es la interfaz de usuario, ni de los controladores, que son los manejadores de eventos.
ii.  Vista (Interfaz de usuario). -Tiene conocimiento de los controladores (los manejadores
de eventos) porque los crea y especifica qué tipo de evento, emitido por cada
componente debe de atender cada manejador. Sin embargo, la vista no tiene

conocimiento del Modelo.
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iii.  Controlador. - Tienen conocimiento del Modelo, porque crean objetos del dominio al
que mandan mensajes, derivados fundamentalmente de los eventos producidos en la
interfaz de usuario; y tiene conocimiento de la Vista (Interfaz de usuario) porque

mandan mensajes a sus componentes para recibir o enviarles informacion.

La arquitectura del prototipo de aplicacion movil se la puede apreciar en el la Figura 22.

4

‘ =

=l

Figura 22. Arquitectura del Prototipo de aplicacién moévil
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3.9. Release Planning

Con ayuda del Product Backlog definido, el equipo de desarrollo ha acordado una duraciéon de

cada sprint de 2 semanas. Se define también el Release Planning que se observa en la Tabla

5.
Tabla 5. Release Planing
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4
HUG HU3 HU3 HU1
HU2 HUS
HU4

3.10. Desarrollo de los Sprints

3.10.1.

Sprint 1

3.10.1.1. Sprint Planning

3.10.1.1.1.

Objetivo.

Transformar la ontologia desarrollada en el punto 3.6 a una base de datos relacional.

3.10.1.1.2. Tareas del Sprint

Las tareas por desarrollar en este sprint son las que se observan en la Tabla 6.

Tabla 6. Sprint 1

Cédigo

Historia de
Usuario

Criterios de

. . Tarea
aceptacion

Estimacion

HUG6

Yo como
desarrollador
quiero que
se cree el

Transformacion
Observar la base [de la ontologia
de datos creada |a una base de
datos relacional

25
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Backend de
la aplicacién

Realizar
consultas al web
service .
y Creacion del
observar las 15

web services
respuestas con

los datos que se
requieren.

3.10.1.2. Desarrollo del Sprint

3.10.1.2.1. Transformacién de la ontologia en una base de datos

relacional

En [27] proponen el proceso que se observa en la Figura 23 para desarrollar y transformar una

ontologia de dominio en una base de datos relacional.
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[
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‘DB Administrador

Q

DDL Script

informacion en la
hase de datos
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{

IIso por las

/\

‘Usuario

Para lograr este cometido se procede, después del analisis correspondiente de la ontologia a

aplicaciones de
dominio

(,_‘!’_.\(,J_.\

Figura 23. Transformacion Ontologia [27]

usarse, ejecutar la siguiente secuencia de pasos:

Transformacion de las clases a tablas de la base de datos

Para conseguir una transformacion apropiada de las clases de la ontologia en tablas en la

BD relacional con
datos

base de datos relacional, se sigue el flujo que se observa en la Figura 24.
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Luego de realizar el proceso, se obtiene como resultado las tablas requeridas en la base de

datos relacional, dichas tablas son las que se observa en la Tabla 7.

Tabla 7. Tablas resultantes

Tablas base de datos relacional.

Usuarios

Visitas

Restaurantes

Tipo_Comida

Platos

Locales

Transformacion de las propiedades de tipo de datos en columnas en las tablas de la
base de datos.

A continuacion, se procede a la transformacion de las propiedades de tipo de datos en

columnas en las tablas de la base de datos, como se muestra en la siguiente Figura 25.
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Encontrar la clase
principal
’ ¥
Insertar la clase enla
cola
) ¥
Verificar si la cola ™
2 0 ™y
L esta vacia -
Mo
Tomar la clase del
inicio de la cola
Si
Finalizar el proceso
- Verificar si es una
de transformacion de Clase rafz
las clases
-
Crear latabla dela
clase enla BD
relacional
L i -
Verificar si la cl ( )
erificar sila case i
contiene suhclases Crearrelacion 11
con la clase padre
en profundidad 1 J L P )
Mo
A
Si
Leertodas las
subclases en
profundidad 1
e ¢ ™
Verificar si todas 1as
clases son disjuntas
e A
Mo
Si
¥
Insertartodas las
Insertar solo las
subclases de - y,
profundidad 1 en la subclases dl_SJuntas
cola de profundidad 1

Figura 24. Transformacién de las clases a tablas de la base de datos [27]
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L
y

Verificar si la
ontologia tiene
propiedades de tipo
de datos

i T
Leer la primera
propiedad de tipo de

dato
A A

i ¢ "y
Encontrar la tabla del
rdfs: dominio de la

clase en la BDR
L A

v

i Asignar el tipo de )
dato en la columna
de acuerdo al valor

. del rdfirangn g

' ™y

Verificar si existe otra
propiedad de tipo de

dato

) A
Mo Si -
Finalizar el proceso Leer la siguiente

- propiedad de tipo de
de transformacion \/ dato

Si MNo

Figura 25. Transformacién de las propiedades de tipo de datos [27]

Al realizar los procesos de transformacion de los pasos anteriores, se obtiene una base de

datos relacional, compuesta por las tablas y columnas que pueden observar en la Tabla 8.
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Tabla 8. Columnas en las tablas de la base de datos relacional.

Tabla Columnas
id

nombre
Usuarios telefono
correo
dispositivo
id

Visitas fecha
calificacion
id
representante_legal
ruc
razon_social
id

nombre

id

Platos nombre
descripcion
id

nombre
direccion
telefono
latitud
longitud
hora_apertura
hora_cierre

Restaurantes

Tipo_Comida

Ubicacién_Locales

Transformacion de las propiedades de objetos en relaciones en la base de datos.

Una vez que se cuenta con las tablas y con las columnas pertenecientes a cada tabla, se
procede a la transformacion de las propiedades de objetos en las relaciones que unan a las
mismas. Para lograr este proceso se vincula con los pasos descritos en el diagrama que se

observa en la Figura 26.
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Leertodas las
propiedades de
ohjetos raiz

Insertar todas estas

propiedades raiz en la
cola

Verificar si la cola esta
vacia

No

"
Verificar si la propiedad rdfs:domain class «
tiene cardinalidad maxima o restringida a 1

Si )\ No

Verificar si la propiedad Verificar si la propiedad

iene propiedades padre iene propiedades padre

s : ("Crear tablas intermedias ™ Crear tablas intermedias
Clgie;;Ellzn;e;ef%r;r;?:gaedn CI‘.;?:';:: ﬂz";: fc‘f;igif,f‘:.” con la clave forénea de con la clave foranea de las
£ : . ropiedad rdfs: range v las tablas de propiedad
rdfs: range classes con el domain class con el P : %
i 2 tahlas de propiedad rdfs: rdfs:domain y rdfs: range
nombre de esta propiedad nombre de esta propiedad L range classes y S
Crear relaciones 0_n:1 - : | . =
entre las propiedades rdfs: Crear relaciones D_...n.1 Crear relaciones 1:0.n Crear relaciones 1:0.n
ranaa N s bl e : entre rdfs; domain y entre las tablas rdfs: range entre las tablas
rogie‘i‘lad rdfsTange tablas rdfs: range classes y las tablas rdfs:domain classy la
arap clasas £ang classes intermedias tabla intermedia
Yo BAsEs o
" : ™ ’
Crearrelaciones 1:0.n Crearrelaciones 1:0.n
entre |a tabla rdfs: range entre la tabla
class y lastabla rdfs:domain classy la
intermedia tabla intermedia
S
» Verificar si las o
» propiedades tienen 5

propiedades hijas en la
profundidad 1

Mo

Si

Leertodas las propiedades hijas de |
profundidad 1 e insertar en la cola J

Leertodas las
propiedades hijas de

nrofundidad 1 e insertar en
la cola

Figura 26. Transformacién de las propiedades de objetos en relaciones de la base de
datos [27]
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Creacion de la base de datos

El modelo de base de datos esta articulado con la informacion de la ontologia definida para el
prototipo de aplicacion movil, mediante la definicidn de tablas, campos y atributos a través de
relaciones y entidades necesarias para el desarrollo del proyecto. El resultado final luego de

ejecutar todos los pasos anteriores se los puede observar con claridad en la Figura 27.

Una vez que se ha creado el diagrama de la base de datos relacional, se procede a realizar la
generacién del Script para la creacién de la base de datos, el cual se encuentra en la seccién

Anexos, véase Anexo ll.
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Figura 27. Modelo de datos

3.10.1.2.2. Creacion de los Web Services

Para este proyecto se considera la creacién de dos archivos con extensién php de los cuales,
el primero contiene la conexién hacia la base de datos, y, el segundo los métodos necesarios
para la presentaciéon de los datos requeridos por el prototipo de aplicacién. La creacién de los
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servicios web se lo realiza en la herramienta “Notepad ++”, son escritos en lenguaje Php y

contienen la siguiente estructura:
Archivo conexién.php

Contiene informacion para la conexién con la base de datos. Este se lo puede observar en la
Figura 28

[=] conesdon php B3 || settings sl ||Enew 18 ||:|restaumntes.|:-h|:-
1  [HE<?php

fhostname = "";
£db name = "";
fusername "

Spassword = "";

1 N s L

8 Sconmysql_connect[“Slms-_:aa].le“, "Susername", "Spassword")or die("cannot connect");
S mysql guery ("SET NAMES 'utfg'");
10 my=qgl select db("$db name")or die("cannot select DE"):

13 e

Figura 28. Conexién.php

Archivo restaurantes.php

Este archivo consta de los métodos que se pueden apreciar en la Figura 29:
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|:] conexonphp. Ll Elrestaumntes.php (%] I__-J settings xm| ,',l Enew

[ T o I R

iy

=

a

[V SR

R T

P I R T

o

E<2php
ineclude once 'credentials.php';

Fvall = 3 GET["paraml"];
gwitch ($wall)

B

cage 'setFevorito
B2 {
cage 'registrerVisitcse'

cage 'registrolUsuarcio
52| {

caae 'sctuslizsrPersons
& {

cage 'eliminsrPersons’

Figura 29. Restaurantes.php
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3.10.1.3. Burn Down Chart

En la Figura 30 se muestra la velocidad de desarrollo del primer Sprint, se tiene que las horas
restantes de trabajo estan por debajo de las horas ideales, lo que denota que la velocidad del
equipo es buena y va acorde a lo planificado. Al final del sprint se tiene como resultado que

las tareas asignadas se desarrollan en el tiempo estimado.

Burn Down Chart Sprint 1

40
35 N
30
25
20
15

10
5 \

= Horas ldeales

Horas de trabajo

= Horas restantes

Figura 30. Burn down chart sprint1

3.10.1.4. Sprint Review

Se transformd la ontologia en una base de datos relacional para que sea usada por el prototipo
de aplicacién movil. Se construyo los servicios web, iniciando por el archivo de conexién a la

base de datos, y los métodos del servicio web que envia la informacion al prototipo movil.

En la Tabla 9 se aprecia el criterio de aceptacion de la historia de usuario desarrollada.
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Tabla 9. Criterios de aceptacion Sprint 1

Ly Historia de Criterios de Aceptado/ | Comentario
Cadigo . L Tarea
Usuario aceptacion Rechazado s
Transformacion
Observar la de la ontologia a
base de datos Aceptado
una base de
creada ;
Yo como datos relacional
desarrollador
HU6 quiero que se | Realizar
cree el | consultas a los
servicios web .
Sal(i:é(aecr;gnde @ observar Iag Creacion de los Aceptado
P servicios web. P
respuestas con
los datos que se
requieren.

3.10.1.5. Sprint Retrospective

Al finalizar el primer sprint se evidencian problemas con la adopcién de la metodologia, por lo
que se propone realizar una capacitacién rapida sobre esta, ya que seria de gran ayuda al

desarrollo del proyecto.

3.10.2. Sprint 2
3.10.2.1. Sprint Planning
3.10.2.1.1.  Objetivo.

Mostrar restaurantes en una interfaz de mapas, cercanos a la posicién del dispositivo.
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3.10.2.1.2.

Tareas del Sprint

En este sprint se completaran las actividades que se observan en la Tabla 10.

Tabla 10. Sprint 2

o Historia de Criterios de Estimacion
Caédigo U . g Tarea
suario aceptacion (horas)
Creacion
del 3
Proyecto
Yo como usuario | Observar en un mapa las | Android
quiero observar en [ marcas de la posicion del
el mapa mi usuario y el o los Creacion
HU3 | posicion, y a restaurantes mas dela
través de esta los | cercanos al usuario. actividad 7
restaurantes Luego de analizar el Main
cercanos. interés del usuario. Activity
Creacion
dela
actividad 30
Inicio

3.10.2.2. Desarrollo del Sprint

3.10.2.2.1.

Creacion del Proyecto Android

Para construir el prototipo de aplicacion movil, se utiliza la herramienta Android Studio

descrita en la seccion 2.3, y se puede apreciar en la Figura 31.
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[ praste propestties

e

Figura 31. Creacion Proyecto en Android Studio

3.10.2.2.2.  Creacion de la actividad Main Activity

Esta actividad se encarga de presentar el splash del prototipo de aplicacion mévil por un
segundo, antes de dar paso a la actividad Inicio, la actividad se la puede observar en la
Figura 32, mientras que el layout que contiene dicho splash se observa en la Figura 33.
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Figura 33. Creacion Layout Activity_main.xml

3.10.2.2.3. Creacion de la actividad Inicio

Esta actividad se encarga de alojar las siguientes tareas, y se puede apreciar en la Figura 34:

1. Asigna el fragmento al mapa
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Solicita los permisos necesarios para la lectura de la posicion.

Obtiene la posicion actual del dispositivo.

Obtiene el “IMEI” del dispositivo.

Busca los datos del usuario asociado al dispositivo.

Esta a la escucha de si es seleccionado algun fragmento desde el mend.

Carga el fragmento posicion.

© N o g bk~ Db

Dibuja las marcas en el mapa con cada restaurante.

® Pokmcbeun rbm - (25 ke dhrdi [oou mantsian one o ppip ol rertaursmtes?, Pebmtsunrtn| - [app] - - lepptarimanyjase cam’ spnipoliner fu wvm = Endiotd Budic 1.4
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Figura 34. Creacion Actividad Inicio

3.10.2.3. Burn Down Chart

A continuacion, en la Figura 36 se muestra la velocidad de desarrollo del equipo en el sprint 2.
Al inicio de este sprint se tiene una mejora en el tiempo de desarrollo. Y conforme avanza el
tiempo se va teniendo un ligero retraso, el cual es solventado y el sprint concluye dentro del
tiempo establecido.
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Burn Down Chart Sprint 2
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Figura 35. Burn down chart sprint 2

3.10.2.4. Sprint Review

Se inicio el proyecto Android anadiendo la primera actividad con su pantalla, la cual muestra
por unos segundos una imagen de presentacion de la aplicacion. Se afilade ademas la segunda
actividad que se encarga de presentar el primer fragmento el cual muestra un mapa con las

marcas de los restaurantes.

Los criterios de aceptacion de este sprint se observan en la Tabla 11.

Tabla 11. Criterios de Aceptacién Sprint 2

. [Historia de [Criterios de i
Cédigo . . Tarea Aceptado/Rechazado[Comentarios
Usuario aceptacion

Yo como Observar en un Creacion del
HU3 usuario quiero|mapa las marcas de Proyecto Aceptado
Android

observar en ellla posicion del
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mapa mi usuario y el o los Creacion de la
posicién, y a [restaurantes mas actividad Main Aceptado
través de esta|cercanos al usuario. |Activity

los Luego de analizar el

. . . Creacion de la
restaurantes [interés del usuario.

actividad Aceptado
cercanos.

Inicio

3.10.2.5. Sprint Retrospective

La metodologia es aceptada de mejor manera. Se realiza una capacitacion sobre la

metodologia, con la finalidad de lograr una mejor implementacion de la misma.

3.10.3. Sprint 3
3.10.3.1. Sprint Planning
3.10.3.1.1.  Objetivo.

Implementar funcionalidad para la busqueda de restaurantes por ubicacién, presentando

detalles del restaurante y navegacion hacia el mismo.

3.10.3.1.2. Tareas del Sprint

En este sprint se completaran las actividades que se observan en la Tabla 12.
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Tabla 12. Sprint 3

Cédigo Historia de

Usuario

Criterios de Estimacion
P Tarea
aceptacion (horas)

Observar en un

mapa las
Yo como usuario| marcas de la
quiero observar posicion del
en e! mapa mi | usuarioy el o los Creacion del Layout
HU3 posicion, y a restaurantes L 10
] . posicion.xml
través de esta | mas cercanos al
los restaurantes | usuario. Luego
cercanos. de analizar el
interés del
usuario.
Observar
Yo como usuario detalles del
quiero observar restaurante, Creacion de la
informacion informacion, Actividad Detalle 7
relevante del teléfono, restaurante
restaurante que horarios de
HU2 | he seleccionado, | atencion, entre
ademas del otros. Ademas,
mapa mostrando observar un
la zona donde mapa con la
se ubica dicho | ubicacionde | Creacion del Layout 7
restaurante dicho detalleRestaurante.xml
restaurante
Observar en un
Yo como

HU4

usuario, una vez
seleccionado el
restaurante al
que deseo
dirigirme, quiero
navegar a traves

mapa, tanto la
posicion en la
que se
encuentra el
usuario como
las marcas de

Implementar
funcionalidad de 16
posicion en el mapa

. los lugares en
del GPS hacia 9
. donde se
dicho
encuentran los
restaurante.
restaurantes.
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3.10.3.2. Desarrollo del Sprint

3.10.3.2.1. Creacion del Layout posicion.xml
El layout contiene un fragmento en el cual se dibuja el mapa con las marcas de cada

restaurante. Este layout se lo puede observar en la Figura 36.
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Figura 36. Creacién de layout posicion.xml

3.10.3.2.2. Implementar funcionalidad de posicién en el mapa

Para implementar esta funcionalidad se crea la Actividad Posicion, la cual cumple las

siguientes funciones, se la observa en la Figura 37:

Recupera el layout posicion.xml.
Recupera todos los restaurantes cercanos a la posicidon del usuario.
Asigna el mapa al fragmento en el layout posicion.xml.

Se configuran las opciones necesarias para la visualizacion del mapa.

o &~ =

Se dibujan los marcadores en el mapa, de acuerdo con la posicion de cada restaurante.
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Figura 37. Creacion actividad Posicion.

3.10.3.2.3. Creacion de la Actividad Detalle restaurante

La actividad Detalle restaurante se encarga de las siguientes tareas, se las observa en la
Figura 38:

1. Cargar el layout detalle restaurante y sus componentes.

Recuperar del bundle los extras enviados desde la actividad anterior.

Cargar la informacion del restaurante en los componentes del layout detalle
restaurante.

Registrar la visita del restaurante.

Obtener la posicion actual del dispositivo.

Dibujar la posicién del restaurante en el mapa.

Dibujar la ruta mas cercana al restaurante en el fragmento del layout.

© N o 0 b~

Poner un listener en el mapa, el cual escucha los cambios de posicidon del dispositivo,

para dibujar nuevamente la posicion del dispositivo mévil en el mapa.
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Figura 38. Actividad Detalle Restaurante.

3.10.3.2.4. Creacion del Layout detalle restaurante

El layout detalle restaurante tiene los elementos que se pueden apreciar en la Figura 39:
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Figura 39. Layout Detalle Restaurante.

3.10.3.3. Burn Down Chart

-.‘ul"lllh"ll.l'I'ﬂl" 1

En la Figura 40 se observa la velocidad del equipo en el desarrollo del sprint 3. En este sprint

se tuvo que solventar la falta a un dia de desarrollo por lo que el trabajo se retrasd. Se pudo

concluir el sprint a tiempo por el compromiso del equipo de desarrollo.
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Figura 40. Burn down chart sprint 3

3.10.3.4. Sprint Review

En este sprint se logré la creacion del layout que presenta la posicion del dispositivo movil en
el mapa, como también se cred la actividad y layout para la presentacién de los detalles del

restaurante.

Los criterios de aceptaciéon de este sprint se los observa en la Tabla 13.
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Tabla 13. Criterios de aceptacion Sprint 3

- Historia de Criterios de Aceptado / .
Cédigo . < Tarea Comentarios
Usuario aceptacion Rechazado
Observar en un
mapa las
Yo como usuario marcas de la
quiero observar en posicion del
el mapa mi usuarioy elo | Creacién del
HU3 posicion, y a los restaurantes Layout Aceptado
través de esta los | mas cercanos al | posicion.xml
restaurantes usuario. Luego
cercanos. de analizar el
interés del
usuario.
Observar
detalles del
restaurante, Creacion de
Yo .como usuario mformamon, la Actividad Aceptado
quiero observar teléfono, Detalle
informacion horarios de restaurante
relevante del atencion, entre
HU?2 restauraqte que he otros
seleccionado, Creacion de
ademas del mapa la Actividad
mostrando la zona | Mapa con la Detalle Aceptado
donde se ubica ubicacién de restaurante
dicho restaurante dicho
restaurante Creacion del
Layout detalle | Aceptado
restaurante
Observar en un
Yo como usuario, | mapa, tanto la
una vez posicién en la
seleccionado el que se
restaurante al que encuentra el Imp!eme_ntar
o . funcionalidad
HU4 deseo dirigirme, usuario como de posicién Aceptado
quiero navegar a | las marcas de
. en el mapa
través del GPS los lugares en
hacia dicho donde se
restaurante. encuentran los
restaurantes.
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3.10.3.5. Sprint Retrospective

El conocimiento sobre la metodologia es mas profundo, por lo que el desarrollo es mas
eficiente. El equipo de desarrollo no asiste al desarrollo por motivos de calamidad domestica

por lo que las tareas se retrasan. Se logra recuperar las tareas faltantes y el sprint concluye

en el tiempo planificado.

3.10.4. Sprint 4
3.10.4.1. Sprint Planning
3.10.4.1.1.  Objetivo.

Presentar restaurantes después de realizar una busqueda, o los visitados anteriormente por

el usuario, implementar la actualizacion de la posicion en el dispositivo

3.10.4.1.2. Tareas del Sprint

En este sprint se completaran las actividades que se observan en la Tabla 16.

Tabla 14. Sprint 4

Criterios de Estimacion
Tarea

Cédigo |Historia de Usuario - .
aceptacion (horas)

Observar una lista Creacion

con los nombres de actividad 11

Yo como usuario los restaurantes que | buasqueda

quiero buscar un coincidan con el
HU1 ]
restaurante a través nombre de la

del nombre busqueda, ademas Creacion
de la distancia hasta layout 9

el mismo busqueda
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Creacion
Yo como usuario . i
quiero observar una | OPServar en una lista actividad "
HU5 lista con los los restaurantes historial
visitados i
restaurantes tori ; Creacion
visitados. anteriormente Igyogt 9
historial

3.10.4.2. Desarrollo del Sprint

3.10.4.2.1. Implementar actualizacion de posicién en el mapa

Para la actualizacion de la posicidon del dispositivo en el mapa se debe implementar la interfaz
“LocationListener®, la cual esta a la escucha de los cambios de posicion del dispositivo para

realizar una accion determinada, se observa en la Figura 41.
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Figura 41. LocationListener en la actividad Detalle Restaurante.
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3.10.4.2.2. Creacion actividad busqueda

La actividad, busqueda, se encarga de las siguientes tareas y se observa en la Figura 42:

Cargar el layout de busqueda

Obtener los datos de la posicion del dispositivo
Definir el método de busqueda y asignarlo al botén
Obtener los restaurantes

Dibujar una lista con los restaurantes

o~ w N =

Estar a la espera de que el usuario seleccione un restaurante
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Figura 42. Actividad Busqueda
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3.10.4.2.3. Creacion layout busqueda

El layout busqueda contiene los elementos para que el usuario localice restaurantes utilizando

ciertos filtros de busqueda, dichos elementos se pueden observar en la Figura 43.
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Figura 43. Layout Busqueda.

3.10.4.2.4. Creacion actividad historial

La actividad historial, se encarga de presentar los restaurantes visitados por el usuario, para

esto realiza las siguientes actividades, se observan en la Figura 44:

1. Cargar el layout Historial
2. Obtener datos de localizacion del dispositivo

3. Obtener datos del usuario
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4. Consultar los restaurantes visitados
5. Dibujar una lista con los restaurantes

6. Estar a la espera de que el usuario seleccione un restaurante
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Figura 44. Actividad Historial.

3.10.4.2.5. Creacion layout historial

El layout historial es el encargado de presentar una lista de restaurantes que el usuario ha

visitado, tal layout se puede apreciar en la Figura 45.
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Figura 45. Layout Historial

3.10.4.3. Burn Down Chart

En la Figura 46 se observa la velocidad del equipo en el desarrollo de las tareas del sprint 4.
Este sprint tiene un ligero retraso el cual se solventa y permite terminar el sprint dentro del

tiempo planificado.
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Figura 46. Burn down Chart spring 4.

3.10.4.4. Sprint Review

En este sprint se concluyd con la creacion del layout detalle restaurante, y se implementd
funcionalidad importante como la actualizacion de la posicién en el mapa, lo que hace que
cada vez que el dispositivo cambia de lugar, la marca que se dibuja en el mapa haciendo

referencia al dispositivo mévil, cambie su posicién.

Los criterios de aceptacion de este sprint se los observa en la Tabla 15.
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Tabla 15. Criterios de aceptacion Sprint 4

- . . I Aceptado .
Cédig | Historia de Criterios de P Comentari
. - Tarea /IRechaza
o Usuario aceptacion do os
Yo como usuario,
Observar en un mapa,
una vez " Implemen
) tanto la posicién en la
seleccionado el tar
que se encuentra el : .
restaurante al que usuario como las funcionali
HU4 deseo dirigirme, dad de | Aceptado
. marcas de los lugares .
quiero navegar a posicién
. en donde se
través del GPS en el
. encuentran los
hacia dicho mapa
restaurantes.
restaurante.
Observar una lista Creacion
con los nombres de | actividad
. los restaurantes que | busqueda
Yo como usuario .
quiero buscar un coincidan con el por
HU1 nombre de la Nombre | Aceptado
restaurante a . ;
través del nombre busqueda, ademas de Creacion
la distancia hasta el lavout
mismo, en un tiempo busyueda
maximo de 5s 9
Yo como usuario Creacion
. Observar en una lista | actividad [Aceptado
quiero observar S
. los restaurantes historial
HUS una lista con los e
restaurantes visitados i3
sitad anteriormente. Creacion
visSitados. layout | Aceptado
historial

3.10.4.5. Sprint Retrospective

Este sprint finaliza el desarrollo del prototipo, con el concluye la aplicacion de la metodologia.

3.11.

Ejemplo del uso de la aplicacion

81




Luego de instalar la aplicacién, y conceder todos los permisos requeridos para su correcto
funcionamiento, inicia mostrando un mapa con la ubicacion actual del dispositivo y una marca

de cada restaurante cercano. Esto se puede observar en la Figura 47.
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Figura 47. Mapa inicial Polirestaurantes.

Al dar clic sobre el marcador del restaurante se puede observar el nombre del mismo, y al
tocar dicho nombre se procede a mostrar la informacion del restaurante. En la actividad Detalle
restaurante se observa un mapa, en el cual se pinta una linea roja que marca la ruta mas corta
al restaurante. Este detalle se lo observa en la Figura 48.
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Figura 48. Detalle restaurante.

Al seleccionar el menu de la aplicacion se presentan los diferentes modulos que contiene el
prototipo, estos se observan en la Figura 49. Se selecciona el médulo de “Busqueda” y se

puede apreciar las opciones de busqueda con las que cuenta el prototipo, se procede a

ingresar un nombre y buscar, el resultado se muestra en la Figura 50.
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Polirestaurantes
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Figura 50. Busqueda por nombre.

Ademas de realizar la busqueda de un restaurante por su nombre, se puede buscar por la
calificacion que se le ha concedido, o por el tipo de comida con el que cuenta, los resultados

de dichas busquedas se las presentan en la Figura 51 y Figura 52 respectivamente.
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Mombre del Restaurante:

V]
=
Buscar por Calificacion .
Buscar por Tipo de Comida .
Maranjilla Mecinica

11.26 Km

Figura 51. Busqueda por calificacion

[ QO E % 233

= Polirestaurantes

i

Momibre del Restaurante: }
[l
Buscar por Calificacidn .
Buscar por Tipo de Comida .'
hMexicana -
£l Politécmico
>

11.5% Km

Figura 52. Busqueda por tipo de comida.

86



Si sobre el menu que se observa en la Figura 46 se selecciona el médulo “Historial”’, se
despliega sobre la pantalla del dispositivo un listado de los restaurantes visitados ordenados
de mayor a menor en el numero de visitas. Un ejemplo de esto se lo puede observar en la
Figura 53.

s |

PO ¥4 B ew 2337

Polirestaurantes

KFC Prensa "
11,48 Km :
Carbonero2 %
11 * T

£l Poditécnico 5,
11.39 Kmn :
Maranjilla Mecinica "
11.24 Em :

Figura 53. Historial.

3.12. Analisis de resultados

Se solicitd a 10 usuarios probar el prototipo de aplicacion mévil y que respondan una encuesta
para evaluar la satisfaccion del usuario, usabilidad y que tan amigable al usuario result6 el
prototipo disefiado. La encuesta fue disefiada y distribuida a través de un formulario de Google,
al cual se puede tener acceso siguiendo el link: https://goo.gl/forms/oWSBeeevcKfrXyQL2,

ademas podemos encontrar las preguntas de la encuesta en el Anexo .

Luego de aplicada la encuesta se realiza una tabulacion de resultados que se presentan a
continuacion.
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3.12.1. ¢El prototipo de aplicacion moévil mostré restaurantes para

ser visitados?

Se realiz6 esta pregunta con la finalidad de saber si en algin momento no se presentaron

datos a los usuarios.

Los resultados muestran que al total de los usuarios se les presentd informacion de los

restaurantes. Este resultado se lo puede observar en la Figura 54.

(El prototipo de aplicacion movil mostro restaurantes para ser visitados?

== LAl b~

@ Si
@ No

Figura 54. Resultado pregunta 1

3.12.2. De acuerdo con su experiencia con la aplicacion
Polirestaurantes, ¢ Qué tan necesario le parece el uso de estas

aplicaciones?

El resultado de esta pregunta fue que para el 60% de los encuestados le parece necesario el
uso de aplicaciones que les ayuden en su cotidianidad, y al 20% le parecié muy necesario el
uso de aplicaciones como el prototipo desarrollado. Este resultado se lo puede observar en la
Figura 55.
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De acuerdo a su experiencia con la aplicacion Polirestaurantes, ;Qué tan
necesario le parece el uso de estas aplicaciones?.

oo

B (B0%)

0 0%} 0 (0%]

Figura 55. Resultado pregunta 2

3.12.3. ¢ Qué tan facil de usar le parecié el prototipo de aplicacién
movil?
El resultado muestra que para el 40% de los encuestados, el prototipo de aplicacién maovil le
parecio de facil uso, y al 30% de los encuestados le parecié muy facil su uso. Este resultado

se lo puede observar en la Figura 56.

¢Qué tan facil de usar le parecid el prototipo de aplicacion moévil? (1o responses

4(40%)

Figura 56. Resultado pregunta 3
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3.12.4. ¢La informacion obtenida en la aplicacion fue clara al

momento de encontrar el restaurante?

El resultado de esta pregunta muestra que para el 30% de los encuestados tiene cierta
inconformidad con la informacién prestada de los restaurantes, se explicé a dichos usuarios,
que la limitante de la informacién presentada se debe a que es solo un prototipo de aplicacion,

no una aplicacion moévil ya terminada. Este resultado se lo puede observar en la Figura 57.

¢Lainformacion obtenida en la aplicacion fue clara al momento de encontrar
el restaurante?

@S
@ Mo

Figura 57. Resultado pregunta4

3.12.5. ¢La ruta que sugirié la aplicacion fue correcta?

El 80% de las personas encuestadas informo a través de los resultados de esta pregunta que
existieron ciertos errores en los calculos de la ruta y la distancia desde la localizacion del
usuario hacia el restaurante seleccionado. Este resultado se lo puede observar en la Figura
58.
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¢La ruta que sugirio la aplicacion fue correcta? (10 resoonzes)

®si
@& Mo
Figura 58. Resultado pregunta 5
3.12.6. ¢Los restaurantes presentados en la aplicacion estuvieron

de acuerdo con sus intereses de busqueda?

Para el 80% de las personas que usaron el prototipo de aplicacion mévil los resultados
muestran que los intereses del usuario fueron identificados correctamente, para luego poder
presentar o sugerir restaurantes de acuerdo a estos. Este resultado se puede observar en la
Figura 59.
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:Los restaurantes presentados en la aplicacién estuvieron de acuerdo a sus
intereses de busqueda?

0 (0%)

Figura 59. Resultado pregunta 6

CONCLUSIONES

Se construyd un prototipo de aplicacion movil, el cual presenta los restaurantes
cercanos a la ubicacion del dispositivo, basandose en los intereses del usuario.

Para identificar los intereses del usuario, el prototipo de aplicacion mévil almacena en
la base de datos los restaurantes visitados con anterioridad y los presenta de acuerdo
al numero de visitas realizadas. Almacena restaurantes marcados como favoritos por
el usuario, y posee un mecanismo de busqueda por el tipo de comida, o calificacion de
dicho restaurante.

Al desarrollar una aplicacion en un ambiente nativo, se cuenta con ventajas como el
acceso facil a los sensores de los dispositivos, ejemplo la brujula y GPS con los cuales
se logra geo posicionar el dispositivo.

Al utilizar el marco de trabajo SCRUM se puede iniciar el desarrollo del prototipo de
aplicacion movil, con la idea general de los requerimientos, e ir adecuando dichos
requisitos a lo largo de dicho desarrollo.

La entrega de informacion en tiempo real permite brindar mayores prestaciones a los

usuarios, pero limita el funcionamiento de la aplicacién sin una conexion a internet.
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Las ontologias pueden ayudar en el disefio de una base de datos relacional, pues
contienen el conocimiento de un area de interés, por lo que se puede basar en ella para
el disefo del modelo, entidad relacion.

Al utilizar una ontologia adecuada, para la construccion del diagrama de una base de
datos, se esta utilizando el conocimiento reunido en ocasiones anteriores, por lo que
se tiene un ahorro de tiempo en dicho disefio.

Al utilizar una ontologia en conjunto con una metodologia agil, se consigue un ahorro
de tiempo considerable en el desarrollo del proyecto, pues se puede extender mas alla
de la reutilizacion de cdédigo, sino también a la reutilizacion del conocimiento que
almacena una ontologia.

Se debe aplicar metodologias agiles en proyectos de desarrollo de software, en los
cuales los requisitos iniciales no se encuentran definidos o entendidos con claridad, o

en los que los requisitos del negocio cambian con frecuencia.

Antes del uso de una metodologia agil se capacite a todos los involucrados, con el fin

de garantizar el entendimiento, aceptacién y facil aplicacion de dicha metodologia.
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RECOMENDACIONES

® Se recomienda el uso de inteligencia artificial, a través de algoritmos de aprendizaje,
para que las respuestas sean lo mas adecuadas al usuario.

® Se recomienda la vinculacion de redes sociales al prototipo, para obtener mayor
informacién de los intereses del usuario, logrando con esto un mejor entendimiento y
presentar resultados mas acertados.

e Se recomienda presentar mayor informacién sobre tipos de comida que ofrecen los
establecimientos, para que el usuario pueda tener una Optima confiabilidad en la
informacion que brinda el prototipo de aplicacion movil.

® Se recomienda que cuando se ingrese al detalle del restaurante y se dé clic sobre el
nombre, se pueda visualizar la pagina web de dicho restaurante.

® Se recomienda aplicar un protocolo de seguridad para evitar la lectura de datos del

usuario, ademas de proteccion de la informacion en la nube.

® Se recomienda el uso de cache en el servidor web, con el fin de mejorar el tiempo de

respuesta del servidor web.
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ANEXOS

Anexo l. Historias de usuario.

Historia de usuario

Nidmero:1 Nombre: busqueda de restaurante por nombre
Usuario: usuario general

Modificacion de historia numero: Iteracion asignada:

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 20

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales:

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Yo como usuario quiero buscar un restaurante a través del nombre.
Criterios de evaluacion: Observar una lista con los nombres de los restaurantes que

coincidan con el nombre de la busqueda, ademas de la distancia hasta el mismo.

Historia de usuario

Numero:2 Nombre: Detalles del Restaurante
Usuario: usuario general

Modificacion de historia numero: Iteracion asignada:

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 20

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales:

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion: Yo como usuario quiero observar informacioén relevante del restaurante que

he seleccionado, ademas del mapa mostrando la zona donde se ubica dicho restaurante
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Criterios de evaluacion: Observar detalles del restaurante, informacion, teléfono, horarios

de atencion, entre otros. Ademas, observar un mapa con la ubicacién de dicho

restaurante.

Historia de usuario
Numero:3

Usuario: usuario general

Modificacion de historia nimero:

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio
(Alto / Medio / Bajo)

Nombre: Busqueda de restaurante por ubicacién

Iteracion asignada:

Puntos Estimados: 30

Puntos Reales:

Descripcion: o como usuario quiero observar en el mapa mi posicién, y a través de esta

los restaurantes cercanos.

Criterios de evaluacion: Observar en un mapa las marcas de la posicion del usuario y el

o los restaurantes mas cercanos al usuario. Luego de analizar el interés del usuario.

Historia de usuario
NuUmero:4

Usuario: usuario general

Modificacion de historia nimero:

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio
(Alto / Medio / Bajo)

Nombre: Navegar hacia el restaurante

Iteracion asignada:

Puntos Estimados: 20

Puntos Reales:

Descripcion: Yo como usuario, una vez seleccionado el restaurante al que deseo

dirigirme, quiero navegar a través del GPS hacia dicho restaurante.

Criterios de evaluacion: Observar en un mapa, tanto la posicion en la que se encuentra

el usuario como las marcas de los lugares en donde se encuentran los restaurantes
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Historia de usuario
Numero:5 Nombre: Historial de restaurantes visitados

Usuario: usuario general

Modificacién de historia numero: Iteracién asignada:
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 10
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales:

(Alto / Medio / Bajo)
Descripcion: Yo como usuario quiero observar una lista con los restaurantes visitados.

Criterios de evaluacion: Observar en una lista los restaurantes visitados anteriormente.

Historia de usuario
NuUmero:6 Nombre: Creacion de backend

Usuario: desarrollador

Modificacion de historia numero: Iteracion asignada:
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 10
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales:

(Alto / Medio / Bajo)
Descripcion: Yo como desarrollador quiero que se cree el Backend de la aplicacion.
Criterios de evaluacion: Observar la base de datos creada. Realizar consultas a los

servicios web y observar las respuestas con los datos que se requieren.
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Anexo ll. Script creacion de base de datos.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "historial” (
“idHistorial int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
"Persona_idPersona’ int(11) NOT NULL,
"Restaurante_idRestaurante™ int(11) NOT NULL,
“esFavorito™ tinyint(1) DEFAULT NULL,
‘fechaHistorial” datetime NOT NULL,
‘numeroVisitas™ int(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘idHistorial’),
KEY “fk_Historial_Personal_idx" (‘Persona_idPersona’),
KEY “fk_Historial_Restaurante1_idx" ('Restaurante_idRestaurante’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=5;

-- Estructura de tabla para la tabla "persona’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “persona’ (
‘idPersona’ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“cedulaPersona’ varchar(13) NOT NULL,
‘nombrePersona’ varchar(45) NOT NULL,
‘apellidoPersona’ varchar(45) NOT NULL,
“direccionPersona’ varchar(45) DEFAULT NULL,
‘correoPersona’ varchar(45) DEFAULT NULL,
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“telefonoPersona’ varchar(45) DEFAULT NULL,
‘generoPersona’ varchar(45) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (‘idPersona’),
UNIQUE KEY ‘cedulaPersona_UNIQUE" ("cedulaPersona’)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=7 ;

-- Estructura de tabla para la tabla “restaurante’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “restaurante” (
‘idRestaurante’ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nombreRestaurante’ varchar(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘idRestaurante”)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=6 ;

-- Estructura de tabla para la tabla "restaurante_tipocomida’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “restaurante_tipocomida™ (
"TipoComida_idTipoComida™ int(11) NOT NULL,
"Restaurante_idRestaurante’ int(11) NOT NULL,
KEY *fk_Restaurante_TipoComida_TipoComida1_idx" ('TipoComida_idTipoComida’),
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KEY “fk_Restaurante_TipoComida_Restaurante1_idx" ('Restaurante_idRestaurante’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tipocomida’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “tipocomida’ (
‘idTipoComida™ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nombreTipoComida” varchar(45) NOT NULL,
“descripcionTipoComida” varchar(200) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY ('idTipoComida®)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=5;

-- Estructura de tabla para la tabla "ubicaciongeografica’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "ubicaciongeografica” (
‘idUbicacionGeografica™ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“latitudUbicacionGeografica™ varchar(20) NOT NULL,
“longitudUbicacionGeografica’™ varchar(20) NOT NULL,
“calificacionRestaurante” int(11) NOT NULL DEFAULT '1',
"Restaurante_idRestaurante™ int(11) NOT NULL,
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“horarioRestaurante’ varchar(45) DEFAULT NULL,

“telefonoRestaurante™ varchar(45) DEFAULT NULL,

“direccionRestaurante’ varchar(45) DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY (‘idUbicacionGeografica’),

KEY “fk_UbicacionGeografica_Restaurante1_idx" ('Restaurante_idRestaurante’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=7 ;

-- Estructura de tabla para la tabla "usuario’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "usuario” (
‘idUsuario” int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘passUsuario’ tinyblob NOT NULL,

“idDispositivo™ varchar(50) DEFAULT NULL,
‘correoUsuario’ varchar(45) NOT NULL,
"Persona_idPersona’ int(11) NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘idUsuario’),

KEY “fk_Usuario_Persona_idx" (‘Persona_idPersona’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=2 ;

-- Restricciones para tablas volcadas
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-- Filtros para la tabla "historial’
ALTER TABLE "historial®

ADD CONSTRAINT ‘fk_Historial_Persona1® FOREIGN KEY ('Persona_idPersona’)
REFERENCES “persona’ (‘idPersona’) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT ‘fk_Historial Restaurante1” FOREIGN KEY
(‘Restaurante_idRestaurante’) REFERENCES ‘restaurante’ (‘idRestaurante’) ON DELETE
CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla ‘restaurante_tipocomida
ALTER TABLE ‘restaurante_tipocomida

ADD CONSTRAINT ‘fk_Restaurante_TipoComida_ Restaurante1® FOREIGN KEY
(‘Restaurante_idRestaurante’) REFERENCES ‘restaurante’ (‘idRestaurante’) ON DELETE
CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT ‘fk_Restaurante_TipoComida_TipoComida1® FOREIGN KEY
(‘TipoComida_idTipoComida') REFERENCES ‘tipocomida’ ('idTipoComida™) ON DELETE
CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla "ubicaciongeografica’

ALTER TABLE "ubicaciongeografica’

ADD CONSTRAINT “fk_UbicacionGeografica_Restaurante1” FOREIGN KEY
(‘Restaurante_idRestaurante’) REFERENCES ‘restaurante’ ('idRestaurante’) ON DELETE
CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla "usuario’

ALTER TABLE "usuario’

106



ADD CONSTRAINT “fk_Usuario_Persona” FOREIGN KEY (*Persona_idPersona’)
REFERENCES “persona’ (‘idPersona’) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;
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Anexo lll. Encuesta

Polirestaurantes

Evaluacion del prototipo Polirestaurantes

¢El prototipo de aplicacion mévil mostré restaurantes para ser visitados? *

o & Sj

o  No

De acuerdo a su experiencia con la aplicacion Polirestaurantes, ; Qué tan

necesario le parece el uso de estas aplicaciones?. *

nonecesario £ ¢ £ £ muynecesario

¢ Qué tan facil de usar le parecio el prototipo de aplicacion mévil? *

nada amigable & € & € muyamigable
¢La informacién obtenida en la aplicacion fue clara al momento de
encontrar el restaurante? *

o  Sj

o  No

¢La ruta que sugirio la aplicacion fue correcta? *

o 1 Sj

o  No
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¢ Los restaurantes presentados en la aplicacion estuvieron de acuerdo a sus

intereses de busqueda? *

Endesacuerdo £ & £ Deacuerdo
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