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Simbolo

GB
MB
MVC

LISTA DE SIMBOLOS

Significado

Gigabyte
Megabytes

Modelo vista controlador






AMOLED

Android

Angular JS

API

Aplicacion movil

GLOSARIO

Por sus siglas en inglés, active-matrix organic light-
emitting diode; matriz activa de diodos organicos
emisores de luz, una tecnologia de fabricacion de
pantallas basada en OLED, utilizada en dispositivos

moviles.

Sistema operativo desarrollado con base en el
nucleo de Linux. Fue diseflado especialmente para

dispositivos moéviles.

Es un framework de Javascript utilizado para el

desarrollo de paginas web.

Por sus siglas en inglés, application programming
interface. Son un conjunto de procedimientos y
funciones utilizados para implementar programas sin

escribir todo el cédigo.

Es una aplicacién informatica disefiada para ser
ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos; permite al usuario efectuar una tarea
concreta de cualquier tipo: profesional, de ocio,

educativas, de acceso a servicios, etc.

Xl


https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fonos_inteligentes
https://es.wikipedia.org/wiki/Tableta_(computadora)

Arquitectura MVC

Arquitectura de

Software

Base de datos

Bootstrap

Framework

Formato JSON

GPRS

GPS

Modelo Vista Controlador; es un patron de

arquitectura para el disefio de software.

Conjunto de patrones y abstracciones coherentes
gue proporcionan el marco de referencia necesario
para guiar la construccién del software para un

sistema de informacion.

Conjunto de datos pertenecientes a un mismo
contexto y almacenados sistematicamente para su

uso posterior.

Es un framework web o conjunto de herramientas
de cddigo abierto utilizado para el disefio de sitios y

aplicaciones web.

Es un entorno de trabajo. Contiene una estructura y
herramientas de software utilizadas para el

desarrollo de software.

Acronimo de JavaScript object notation, formato de

texto ligero para el intercambio de datos.

Servicio general de paquetes via radio para

tecnologias GSM.
Sistema de posicionamiento global. Permite a los

dispositivos maoviles obtener la ubicacion exacta con

solo tener activada la opcion de GPS.
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Hardware

Hosting

IONIC

I0S

IPS

Javascript

LCD

Login

Parte fisica de un sistema informatico.

Servicio que una empresa provee a los usuarios de
internet, para almacenar cualquier contenido

accesible via internet.

Es un framework gratuito para el desarrollo de

aplicaciones moviles.

Sistema operativo desarrollado por la empresa
Apple; disefiado para trabajar Unicamente con

dispositivos de Apple.

Un sistema de prevencién de intrusos. Software que
ejerce el control de acceso en una red informatica
para proteger a los sistemas informaticos de

ataques.

Es un lenguaje de programacion orientado a la
programaciéon basada en objetos; utilizado

mayormente por los navegadores web.
Por sus siglas en inglés, liquid cristal display,
sistema que utilizan determinadas pantallas

electronicas para mostrar informacion visual.

En espafiol, ingresar; es el proceso mediante el cual

se controla el acceso individual a un sistema.
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Memoria RAM

MySQL

OLED

PhoneGap

Campo

PHP

Protocolo HTTP

Redes GSM

Del inglés, random access memory. La memoria
RAM es donde una computadora almacena
informacion que se esta utilizando en el momento

presente.

MySQL es un gestor de bases de datos multiusuario

y multihilo el cual permite gestionar bases de datos.

Diodo organico de emisién de luz, en inglés organic
light-emitting diode; es un tipo de diodo que se basa

en una capa electroluminiscente.

Framework para el desarrollo de aplicaciones

moviles.

En informatica, espacio de almacenamiento para

un dato en particular.

Acrénimo recursivo en inglés de hypertext
preprocessor. Es un lenguaje de programacion
adecuado para el desarrollo web y uso generalmente

del lado de la aplicacién.
Protocolo de transferencia de hipertexto, es el
protocolo de comunicacion que permite las

transferencias de informacion en internet.

Sistema global para las comunicaciones méviles.

XV



Roaming

Servidor Apache

Servidor FTP

Servicio web

Sistema operativo

Software

WAP

Itinerancia de datos.

Servidor web HTTP de cdodigo abierto, para
plataformas Unix, Microsoft Windows, Macintosh y
otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la

nocién de sitio virtual.

Es un programa especial que se ejecuta en un
servidor conectado normalmente en internet o a otro

tipo de redes.

Tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos
para intercambiar informacion entre aplicaciones con
distinta plataforma de software utilizando tecnologia

web.

Es el software principal o conjunto de programas de
un sistema informatico que gestiona los recursos de
hardware y provee servicios a los programas de
aplicacién de software.

Parte l6gica de un sistema informatico-

Protocolo de aplicaciones inalambricas.
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RESUMEN

La tecnologia ha evolucionado exponencialmente en la actualidad, asi
COmMoO SuU uso; ya que cada dia facilita mas la comunicacion, el desarrollo, la
eficacia en la educacion, incrementa la produccion y el desarrollo de la
economia y la localizacién de personas, sitios y/o servicios. En la comunicacion,
responde a la necesidad de afiliacidn por naturaleza del hombre a ser social;
para ello, es comun utilizar distintos medios como el correo electrénico, las
redes sociales o los dispositivos mdviles, entre otros. Uno de los medios més
comunes en la sociedad de Guatemala, lo representan los dispositivos moviles;
ya que se encuentran al alcance de muchas personas en la sociedad de

Guatemala.

Se implementara una aplicacién movil, que buscara parqueos dentro de la
ciudad capital serd llamada PFINDER. La letra P, representa la palabra

parqueos y find, la palabra buscar en idioma inglés.

La aplicacion movil PFINDER es una solucion que permite a las personas
ubicar un parqueo de una manera facil y eficiente. La aplicacion utilizara
tecnologias que proporcionan los dispositivos méviles. Se utilizara el GPS para
obtener la ubicacion actual de la persona. La aplicacion implementara la APl de

Google Maps para mostrar las ubicaciones geograficas de los parqueos.

A continuacion, se explican las partes importantes de un dispositivo movil
para su correcto funcionamiento; asi como, los tipos de aplicaciones en el
mercado Y las tecnologias en las cuales estan implementadas. Se investigaron

los antecedentes de este tipo de aplicaciones en Guatemala.
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Se plantea el andlisis y disefio de la aplicacion; también, un médulo de
administracion que se utilizara para la gestion de los parqueos. Ademas, se

realiza una breve explicacion del uso de la solucion implementada.
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OBJETIVOS

General

Disefiar e implementar una aplicacion movil que permita a las personas
elegir un parqueo de acuerdo a las caracteristicas de tarifa, horario y ubicacion
y que se encuentre disponible para smartphones con sistema operativo Android
e 10S.

Especificos

1. Documentar y explicar las herramientas que se utilizaron para el

desarrollo de la aplicacion mavil.

2. Explicar los componentes mas importantes que integran un dispositivo

movil para su correcto funcionamiento.

3. Presentar una solucion de software que facilite la busqueda de parqueo

en la ciudad de Guatemala utilizando el GPS con dispositivos maviles.
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INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de dispositivos moviles se ha convertido en algo
muy comuan y Gtil. La mayor parte de la poblacion tiene un dispositivo movil el
cual tiene incorporado un sistema operativo que le permite ejecutar un sinfin de

aplicaciones que le sirven para resolver problemas.

Los dispositivos moéviles son utilizados por las personas en sus actividades
diarias: ocio, trabajo, salud, entretenimiento y comunicacion. Se producen de

forma masiva y su costo ha disminuido.

Segun el articulo del diario de La Hora, ¢Ddnde parquearse?, esta es una
pregunta que atormenta a los guatemaltecos que transitan en la ciudad de
Guatemala. Encontrar un parqueo cercano, de facil acceso y con una tarifa
adecuada es realmente dificil. Por tal motivo, se plantea la implementacién de
una aplicacion movil que permita a las personas localizar un parqueo de forma
sencilla. En este trabajo de investigacion se describe la solucion de software y

su utilizacion.
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1. DISPOSITIVOS MOVILES Y APLICACIONES

1.1 Dispositivo movil

Los dispositivos moviles son aparatos electronicos con distintas
capacidades de procesamiento. Los dispositivos tienen acceso a redes
electronicas y se caracterizan por tener una capacidad de almacenamiento, en
este caso, memoria interna. Se utilizan para llevar a cabo diversas
funcionalidades; llamar, enviar mensajes de texto, correos electrénicos y
utilizacion de varias aplicaciones. En la actualidad, se trasportan en el bolsillo

debido a su pequefio tamafio el cual ha disminuido en los ultimos 10 afios.

Los dispositivos moviles tienen muchas caracteristicas diferentes a las

computadoras:

o No necesariamente extensible y actualizable
o Funcionalidad limitada

o En pocos afios el usuario debera cambiarlo
o Menos complicado en su manejo

o Facil de aprender su operacién

o No se requieren usuarios expertos

1.2. Partes de los dispositivos moéviles

o Placa base: es una de las partes principales del dispositivo, contiene

circuitos integrados y componentes electrénicos.



o Antena wifi: permite la comunicacién inalambrica tanto para envié como

recepcion al dispositivo.

o Pantalla: es un componente del dispositivo que ha evolucionado; en la
actualidad se utilizan pantallas tactiles, estas le permiten al usuario
interactuar directamente con el dispositivo sin utilizar un boton o un

teclado como se realizaba con los dispositivos moviles mas antiguos.

Las pantallas maoviles transmiten informacién al dispositivo y muestran los
resultados al usuario de manera instantanea. Existen distintos tipos de
pantallas: LCD, Amoled, Retina, OLED e IPS.

o Antena NFC: este tipo de antena la utilizan los dispositivos para enviar y

recibir sefales a una distancia corta.

o Bateria: almacenan energia para uso del dispositivo. Las baterias estan

formadas por litio y son recargables.

Los dispositivos se han disefiado para funcionar a nivel mundial a traves
de redes GSM, ya que el para que el usuario pueda conectarse a través de el y
realizar distintas operaciones: navegar por internet, transmitir datos, enviar

correos, entre otras.
1.3. Caracteristicas de los dispositivos moviles
Un dispositivo movil puede ser un smartphone (teléfono inteligente), un

ipod o0 una tableta; todos estos comparten un conjunto de caracteristicas a nivel

interno y externo:



o Son aparatos electronicos de tamafio pequefio y se pueden transportar

facilmente.

o Tienen una memoria limitada.

o Tienen una capacidad de procesamiento.

o Permiten la interaccidn con las personas a través de una pantalla tactil o
un teclado.

o Permiten la conexién a redes inalambricas.

Los smartphones incorporan un conjunto de funciones que hacen que su

uso sea indispensable para muchas personas:

. Realizacion y recepcion de llamadas de voz.

o Envid y recepcién de mensajes cortos SMS y mensajes multimedia MMS.
o Roaming.

o Acceso a internet utilizando WAP.

o Acceso a internet utilizando GPRS.

o Acceso a internet utilizando HSPD.

o Acceso a internet utilizando LTE.

o Aplicaciones de software basicas como reloj, alarma, calendario,

calculadora, juegos, entre otras.

o Conexiones en red con tecnologias como infrarrojo, bluetooth, wi-fi.
o sistema de posicionamiento global GPS.

o Sistemas de entretenimiento como reproduccién de audio y video.
o Camaras fotograficas y video frontales y posteriores.



. Visualizacion de television.

o Personalizacion de contenidos.
o Proyeccién de imagenes.
o Visualizacion de imagenes y videos 3D

Los dispositivos moviles han evolucionado hasta convertirse en
smartphones; los cuales tienen un sistema operativo con funciones para la

administracion de varias aplicaciones.

1.4. Tipos de aplicaciones moviles

Existen diferentes tipos de aplicaciones moviles; se pueden clasificar y

agrupar, de acuerdo a sus caracteristicas.

Las aplicaciones se pueden clasificar de acuerdo al mercado para las que
han sido desarrolladas: el lenguaje de programacion utilizado para su
implementacion, si han sido desarrolladas de forma nativa, multiplataforma o de

hibrida, si son aplicaciones empresariales o para el uso comun de los usuarios.

1.4.1. Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que se desarrollan para un sistema
operativo en especifico. Tienen un mejor funcionamiento y rendimiento en el
sistema operativo en el cual fueron desarrolladas y permiten explotar al maximo

las funcionalidades de los dispositivos.

Sin embargo, las aplicaciones nativas presentan desventajas: funcionan

Unicamente en el sistema operativo para el cual fue disefiado el cédigo fuente



para este tipo de aplicaciones es exclusivo y personalizado no es posible
reutilizar cédigo para otra plataforma o sistema operativo.

1.4.2. Aplicaciones moviles web

Las aplicaciones méviles web estan implementadas en los lenguajes Java
Script, Html y CSS. Para el uso de estas aplicaciones es necesario contar con
un navegador web; se caracterizan por que su programacion no es muy

compleja y no necesitan muchas herramientas para implementarse.

Las aplicaciones moviles también tienen desventajas: no se aprovecha al
maximo el hardware y los recursos del dispositivo movil. Para promocionar
estas aplicaciones es necesario invertir en publicidad ya que no es posible
publicarlas en la tienda online.

1.4.3. Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas realizan una mezcla de caracteristicas de las
aplicaciones nativas y de las aplicaciones web. Para implementar este tipo de
aplicaciones es necesario utilizar un framework, se crean utilizando lenguajes
de desarrollo web HTML, CSS y JavaScript. Estas aplicaciones son
multiplataforma; es decir, es posible generar un compilado sobre distintos
sistemas operativos. Este tipo de aplicaciones permite el acceso al hardware
del dispositivo por lo que es posible aprovecharlo. El costo de desarrollo es
menor que el de una aplicacion nativa y es posible distribuirlo en las tiendas

online. Una de sus mayores ventajas es la reutilizacion de codigo.

Con este tipo de aplicacion algunas veces no se aprovecha al maximo

toda la capacidad de los dispositivos. Sus funciones pueden ser limitadas ya



gue no se tiene acceso a todos los recursos del smatphone. Su rendimiento es

menor al de una aplicacion nativa.

Figura 1. Aplicaciones hibridas
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Fuente: Mobile Megatrends 2012. http://www.visionmobile.com/blog/2012/05/report-mobile-
megatrends-2012/. Consulta: 14 de febrero de 2017.

1.5. Uso de la tecnologia

Como se ha mencionado, las aplicaciones permiten resolver problemas de
forma directa. Para desarrollar este tipo de aplicacién se analizaron las distintas

tecnologias para el desarrollo de moviles: Android Studio, lonic y Phonegap.

1.5.1. Android Studio

Es un entorno de desarrollo para aplicaciones moéviles en Android. Tiene
una serie de ventajas como un O6ptimo rendimiento. Posee un conjunto de
bibliotecas y herramientas para desarrollar aplicaciones muy completas de inicio

a fin. El inconveniente de esta herramienta es que las aplicaciones funcionan



Gnicamente sobre la plataforma de Android; si se quisiera utilizar la aplicacion
en un movil iPhone, no seria posible ya que este utiliza otro sistema operativo.
Para el desarrollo de aplicaciones Android Studio se requiere de una
computadora muy potente con un procesador de minimo 2 nucleos fisicos y
suficiente memoria RAM. Es necesario, tener una buena capacidad de

almacenamiento en este caso minimo 4 GB de memoria.

Figura 2. Android Studio
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1.5.2. Framework Phonegap

Es un framework para el desarrollo de aplicacion moviles desarrollado por
Nitobi. Nitobi es una empresa de software estadounidense que desarrolla
aplicaciones para dispositivos moviles. Phonegap se caracteriza por proveer
muchas facilidades y utilizar herramientas genéricas como Java Script y CSS3.
Permite ejecutar aplicaciones sobre plataformas como Android e I0S. La curva
de aprendizaje puede ser compleja comparada a otras herramientas como
Android Studio. Phonegap es un software de coédigo abierto es decir tiene

licencia gratuita.

Figura 3. Phonegap
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Fuente: Phonepag. http://renaun.com/htmli5/introphonegap/assets/debug.phonegap.com.png
Consulta: 16 de enero de 2018.
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1.5.3. Framework IONIC

Este framework es muy parecido a Phonegap para el desarrollo de
aplicaciones moéviles, ya que funciona en distintas plataformas. Esta
desarrollado con Angular Js y Apache Cordova. Se diferencia de Phonegap por
utilizar Angular Js para el mejor aprovechamiento y rendimiento en la

aceleracion de hardware nativo, ya que Phonegphap utiliza Jquery.

Figura 4. IONIC

Fuente: IONIC. https://i.imgur.com/mMcRKW5.png. Consulta: 17 de enero de 2018.

Las herramientas mencionadas son las que cuentan con mayor auge para
el desarrollo de aplicaciones maviles. Se decidié utilizar lonic debido a que es
muy robusto y posee la ventaja de desarrollar aplicaciones hibridas; es decir, en
un sistema operativo Android e IOS. lonic se caracteriza por el bajo consumo de
recursos, lo cual es de mucha utilidad. Otra ventaja de lonic es que es una

herramienta de codigo abierto; es decir, los desarrolladores pueden


https://i.imgur.com/mMcRKW5.png

personalizar sus interfaces de manera sencilla. Las aplicaciones desarrolladas

en lonic son muy limpias, de facil mantenimiento y escalables.

lonic utiliza componentes CSS, JSS y HTML lo que permite reutilizar
codigo. Es posible desarrollar interfaces muy amigables e intuitivas en un
periodo de tiempo relativamente corto, gracias a estos componentes.

1.6. Primeros pasos en IONIC

Para empezar a desarrollar una aplicacidn mévil en lonic framework, es
indispensable contar con una computadora. La computadora debe tener
cualquiera de los siguientes sistemas operativos: Linux, Windows o Mac. En
cuanto a capacidad de la computadora, es recomendable que tenga minimo dos

ndcleos de procesamiento y 2 gigabytes de memoria RAM.

Es necesario tener un navegador web instalado en la computadora,
preferiblemente el navegador web Google Chrome en su ultima version ya que

su depurador web es 6ptimo.
Es indispensable contar con un editor de texto en la computadora. Los
editores recomendables son: Notepad, Atom, Visual Studio Code o Sublime

Text; preferiblemente, en la version mas actualizada.

Para proceder a instalar lonic, es necesario instalar manualmente algunas

dependencias en la computadora las cuales se describen a continuacion:
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. Node Js

Es un marco de trabajo de ejecucién de Java script de cddigo abierto
disefiado para la capa de servidor. Node Js implementa un administrador de
paquetes llamado NPM el cual permite instalar paquetes segun sea necesario y
un intérprete de Java Script llamado V8, desarrollado por Google. El proceso
mas sencillo para instalar Node Js es descargar el instalador disponible en la
pagina oficial, el cual se encuentra disponible para los sistemas operativos

Windows, Mac Os y Linux.
La pagina oficial ofrece dos versiones LTS y Current:
o LTS: es la version recomendada por mayoria de usuarios. Esta version
tiene soporte a largo plazo y es mas estable. Para instalarla, es

necesario seguir los pasos del instalador.

° Current: es la dUltima version de Node Js, contiene todas las

funcionalidades, aunque algunas no se consideren las mas estables.

Para desarrollar en el framework lonic se recomienda utilizar la version
LTS de Node Js.
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Figura 5. Node Js

Node,js® is a JavaScript runtime built on Chrome’s V8 JavaScript engine, Node,js uses an
event-driven, non-blocking I/O model that makes it lightweight and efficient, Node,js'
package ecosystem, npm, is the largest ecosystem of open source libraries in the world,

Node 4.x is End Of Life - April Release Updates

Download for Windows (x64)
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Sign up for Node.js Everywhere, the official Node,js Weekly Newsletter.

Fuente: Node Js. https://nodejs.org/en/. Consulta: 23 de Junio de 2018.

1.6.1. Cordovay IONIC

Después de haber instalado correctamente Node Js, es necesario instalar
Apache Cordova. Este es un entorno de desarrollo para aplicaciones moviles,
con el cual es posible desarrollar las mismas utilizando HTML5 (Hypertext
markup language) o CSS3 (Cascading style sheets). Gracias a estas
herramientas, es posible personalizar de una manera mas estética las

aplicaciones moviles. Las aplicaciones resultantes con Cordova son hibridas.
Para instalar Cordova e lonic, es necesario acceder a la consola de
comando del sistema operativo donde esta instalando. Si es en el sistema

operativo Linux o Mac, es necesario escribir el siguiente comando:

sudo npm install -g cordova ionic

12
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Si se esti trabajando en el sistema operativo de Windows, se debe

ingresar a la consola de comandos e ingresar el siguiente comando:

npm install -g cordova ionic

Previo a realizar la instalacion de Cordova e lonic, es necesario instalar
Node Js; ya que es necesario el administrador de paquetes NPM. Luego de
haber ingresado el comando, deberan aparecer en la consola las siguientes

instrucciones:

Figura 6. Framework lonic

Last login: mad Nov 1S 14:29:55 on ttyseed
APPis-{Maci~ cppimobiled sucdo npm (nstall -g cordove fonic

scated mode-idel.4.8: Use wid mxdile {nsteod
JusrNocal/bin/cordova -> /usr/local/1ib/node_nodules/cordovas/bin/cordova
Jusr/local/binfionic -» /usr/locol/lib/node modul es/ionic/bin/ionic

> fuevents£1.1.3 instoll /usr/local/lib/node_rsodules/ionic/node modules/fevents
> node install

[fsevents]) Success: */usr/local/lib/node_modules/tonic/node_modules/fsevents/Lib/binding/Rel case/rode-vas-darwin-x64/fse . node” alrecdy instolled
Pass --update-binary to reinstoll or --build-from-source to recompile
fusr/local/1ib

tilsel,18.0
€2.1.8
- tor-streoe®l.5.5
1 chokidarel.7.0
L €1.1.3

— foye-webzocket#V. 10.0
r mebsocket-driversd. 7. 0
L— websocket-extensicnsd.1.3
— wi#3.3.1

APPis-1Mac:~ oppimobites Jj

Fuente: Framework lonic. https://code.tutsplus.com/es/tutorials/ionic-from-scratch-getting-
started-with-ionic--cms-29862. Consulta: 27 de junio de 2018.
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Una vez instalado el framework lonic, se puede proceder a crear la
aplicacion. Es necesario posicionarse sobre el directorio donde se quiere tener
almacenada la aplicacion. Se utilizara el comando 'start’, el cual tiene la funcion

de generar aplicaciones con distinta estructura como se detallan a continuacion:

o Tabs: se crea una aplicacion con una estructura con interfaz de
pestafas.
Figura 7. Tabs
Header
A * Q

Fuente: Tabs. https://il.wp.com/expocodetech.com/wp-content/uploads/2014/09/ionic-

tabsapp.png?w=335&ssl|=1. Consulta: 29 de junio de 2018.

o Blank: se crea una aplicacion con el proyecto en blanco.
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Figura 8. Blank

% ionic start myfpp blank

Fuente: Blank. https://i2.wp.com/expocodetech.com/wp-content/uploads/2014/09/ionic-

blankapp.png?w=351&ssl=1. Consulta: 30 de junio de 2018.

Sidemenu: se crea una aplicacion con una estructura con un menu lateral

de navegacion.
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Figura 9. Sidemenu

Q. Search
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@ Discover
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% ionic start myApp sidemenu

Fuente: Sidemenu. https://il.wp.com/expocodetech.com/wpcontent/uploads/2014/09/ionic
sidemenuapp.png?w=333&ssl=1. Consulta: 2 de junio de 2018.

En la etapa de desarrollo, se deben ir realizando pruebas en el navegador.
Para ello, es necesario ejecutar el siguiente comando sobre el directorio donde

actualmente se encuentra el codigo fuente de la aplicacion.
o lonic server: al ejecutar el comando, automaticamente se abrira la

ventana del navegador que esté configurado por defecto mostrando la

aplicacion.
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Figura 10. lonic server

Jﬁr [ Iomic Blark -

C Y @ localhostoidn

lonic Blank

The warld is your ayster,

If you get lost, the docs will be your guide.

Fuente: lonic server. https://cdn-images-
1.medium.com/max/800/1*5gRFhvKYhhxoThXbfncd1Q.png. Consulta: 4 de julio de 2018.

1.6.2. Arquitectura de una aplicacién en lonic

Es importante saber que lonic esta basado en Angular, utiliza el patron de
disefio Modelo Vista Controlador; en este patron la interfaz esta divida en vistas.
Los controladores se encuentran asociados a las vistas y proporcionan los

datos necesarios para darle funcionalidad a los elementos.
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Figura 11. Arquitectura de una aplicacion

Module
Coéﬁg
ROl.;teS
AN
View Controller
Direc'tives *Factory

Fuente: Arquitectura angular. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/images/arquitectura_
angular.png. Consulta: 5 de julio de 2018.

La arquitectura lonic se encuentra formada por distintos elementos; vistas,
controladores, rutas, directivas y servicios. Las principales funciones que tienen

estos componentes dentro de una aplicacion en lonic son:

° Las vistas

Son péaginas en formato HTML que contienen la descripcion visual de la
aplicaciébn. Se almacenan en la carpeta 'templates'. Es posible mostrar
informacion en ellas a través de una variable llamada $scope. Son una mezcla
de HTML y CSS,; es posible utilizar en ellas componentes de lonic como barras,

botones, modales, entre otros.
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Figura 12. Vistas

<ion-view title="About">»
<ion-content»
Contenido de la vista
</ion-content>

<fion-view>

Fuente: Vistas. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/arquitectura_vistas.html. Consulta: 6 de
julio de 2018.

En el ejemplo anterior se define una vista con ion-view, a la cual se le

define un titulo y dentro de la vista se agrega contenido con ion-cotent.

. Los controladores

Son los encargados de obtener la informacion a través de servicios o
factorias; contienen dentro de ellos toda la logica de la aplicacion. Cuando se
muestra una pagina en la aplicacion se llama al controlador y este invoca un
template o vista para generar la pagina. EIl controlador envia informacién a la

vista a través de la variable $scope.
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Figura 13. Controladores

<ion-view title="About">
<ion-content>
Mi nombre es {{user.name}}.
</ion-content>

</ion-view>

Para definir el controlador asociado misuperpaginactrl lo podriamos realizar de la forma:
.controller( "miSuperPaginaCtrl’, function($scope, $stateParams, superService) {

$scope.user = superService.getUser();

b

Fuente: Controladores. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/arquitectura_

controladores.html. Consulta: 7 de julio de 2018.

En el ejemplo anterior se define una vista llamada mipagina.html, al
acceder a ella se invocara automaticamente al controlador miSuperPaginaCitrl.
El controlador recibe una funcién la cual sera utilizada por Angular; se utiliza la
variable $scope para pasar informacion del controlador hacia la vista y se carga

un servicio que mostrara el nombre del usuario.
o Las rutas
Permiten acceder a una vista o un controlador en especifico a través de su

configuracion. Es necesario, especificar la ruta inicial o por defecto un template

y una vista.
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Figura 14. Rutas

.config{function($stateProvider, $urlRouterProvider) {

fstateProvider
.state{ "home", {
url: °°,
templateUrl: '"templates/home.html’,

controller: '"homeCtrl’

by
.state( "page", {
url: "/page",
templateUrl: "templates/page.html’,

controller: 'pageCtrl’
I H

S Pagina por defecto
furlRouterProvider.otherwisa(""'};

1

Fuente: Rutas. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/arquitectura_config.html. Consulta: 8 de
julio de 2018.

En el ejemplo anterior se muestra la configuracion de rutas para modelo y

controlador. La vista home.html se asociara al controlador homeCtrl. Cuando la

ruta se encuentre vacia se deberia utilizar la ruta por defecto 'home’.
o Las directivas
Son un conjunto de elementos en Angular que permiten crear modulos

personalizados de una manera muy sencilla. Estas directivas son aplicadas

sobre el DOM y generan un comportamiento sobre este.
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1.6.3. Componentes lonic
lonic tiene un conjunto de componentes que incluye en su libreria; los
cuales se utilizan para crear interfaces intuitivas facilmente. Se utilizan etiquetas

HTML para crear los componentes con opciones de configuracion.

Los principales componentes que contiene la libreria de lonic son los

siguientes:

o Cabeceras

. Areas de contenidos
o Botones y enlaces

o Listados

o Pies de pagina

1.6.3.1. Cabeceras
Las cabeceras son elementos que se encuentran en la parte superior de la

aplicacion y pueden tener texto, botones e iconos; ademas, es posible

personalizarlas con titulo y colores.
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Figura 15. Componentes cabeceras

Header

<ion-headar-bar>
<h1l class="title">Header</hl>

</ion-header-bar:

Fuente: Componentes cabeceras. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/

componentes_cabeceras.html. Consulta: 10 de julio de 2018.

1.6.3.2. Area de contenidos

Todas las etiquetas que se encuentren dentro de la etiqueta de <body> se
mostraran en la interfaz de la aplicacion. Dentro de esta seccion se escribirdn
las sentencias HTML.

En el siguiente ejemplo, se utiliza la etiqueta <ionic-pane>, con esta
etiqueta se define un panel en lonic; y la etiqueta <ionic-content>; se utiliza para
gue el scroll funcione correctamente. Ademas, es posible agregar contenido

dentro de esta etiqueta.
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Figura 16. Contenidos

<body ng-app="starter”>»
<ion-panea>
<ion-content>
<h1>I'm an H1!</hi>
<h2>I'm an H2!</h2>
<h3>I'm an H3!</h3:>
<h4>I'm an H4a!</h4>
<h5>I'm an H5!</h5>
<he>I'm an He!</he>
<p>I'm a paragraph with a <a href="#">1link</a>!</p>
</ien-content>
</ion-pane>

</body>

Fuente: Componentes contenidos. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/componentes_

contenidos.html. Consulta: 11 de julio de 2018.

1.6.3.3. Botones
Los botones son componentes muy importantes en una aplicacion movil;
le permiten interactuar al usuario con la aplicacion y ejecutan una accién cada
vez que el mismo los presiona. Ademas, es posible personalizarlos. En lonic se
utiliza la etiqueta ion- button.
<button ion-button>Button</button>

1.6.3.4. Listas

Las listas son componentes muy importantes en las aplicaciones moviles y

permiten mostrar un conjunto de informacién de distintas formas. Los elementos
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que pueden contener son: botones, iconos, imagenes y casi cualquier elemento
HTML.

Figura 17. Listado

<ion-list>»
<ion-item»
Elemento 1
<fion-item>
<ion-item»
Elemento 2
<fion-item>»

<ion-item:
<fion-item:>

</ion-list>

Fuente: Listados. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/componentes_listados.html.
Consulta: 13 de julio de 2018.

1.6.3.5. Pies de pagina
Los pies de pagina son elementos que se encuentran en la parte inferior

de la aplicacion y pueden contener texto, botones e iconos; es posible

personalizarlos con titulo y colores.
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Figura 18. Footers

<ion-footer-bar class="bar-balanced">
<h1l class="title">Footer</hl>

</ion-footer-bar»

Con lo que obtendriamaos un resultado similar al siguiente:

| Footer [

Fuente: Footers. https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/componentes_footers.html.
Consulta: 17 de julio de 2018.

1.7. Antecedentes de las aplicaciones moviles

El propdsito de las aplicaciones moviles es facilitar la vida de los usuarios.
Encontrar un parqueo adecuado o localizar su vehiculo; es un inconveniente

gue diariamente tienen que soportar miles de personas.

Se realizdé una investigacion en internet y en las tiendas en linea de
Android e 10S y no existen aplicaciones que busquen pargqueos en la ciudad de
Guatemala con caracteristicas como: tarifa, distancia y horario. Por el contrario,
existen aplicaciones que pueden utilizarse en Guatemala para almacenar la
ubicacion del vehiculo y asi, evitar perderlo en centros comerciales o algun

lugar.
A continuacion, se presentan ejemplos de ambos tipos de aplicaciones.

Entre las aplicaciones que almacenan la ubicacion del automovil, se pueden

mencionar:
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o Iparking

Es una aplicacion para el control de estacionamiento de vehiculos; se
encuentra disponible para los sistemas operativos Android e 10S. Permite
configurar rapidamente el parqueo y encontrar al instante el automévil. La
aplicacion fue desarrollada por un italiano llamado Andrea Rosini y se encuentra

disponible en las tiendas en linea de ambos sistemas operativos.

La aplicacion obtiene la posicion actual con ayuda del GPS; permite mover
el marcador de posicién de la ubicacion detectada. Tiene distintas opciones
como agregar una nota, una foto y un recordatorio. Iparking requiere de
conexion a internet para mostrar el mapa y recuperar la informacion de

ubicacion.

La aplicacién es compacta para los dispositivos 10S requiere de 8,9 MB
para su almacenamiento. Ademas, requiere de la version 10S 8.0 o posterior y
es compatible con los siguientes dispositivos de Apple: iphone, ipad, e ipod
touch.

Para los dispositivos Android es requerido un espacio de almacenamiento
de 4,6 MB. Es compatible, con versiones del sistema operativo Android 4.1 y

posteriores. Se encuentra disponible en los idiomas espafiol, inglés e italiano.

La licencia de la aplicacion es gratuita para ambos sistemas operativos.

27



Figura 19. Iparking

iParking - Find my car

Andrea Rosini Mapas y navegacion ok k ki 162 &

® Paratodos
Contiene anuncios

[#] Afiadir a Ia lista de deseos Instalar

Espera la posicion de GPS.
Pantalla principal para Mueva el marcador o

acceder a las principales funciones solicite una nueva ubicacién
manteniendo pulsado el botén P

= g

Fuente: Iparking Android. https://play.google.com/store/apps/details?id=andros.iparking&hl=es.
Consulta: 21 de julio de 2018.

1.7.1. Sally Park

Se encuentra disponible Unicamente para los dispositivos con 10S. Utiliza

el GPS para localizar el automovil. Esta disponible en espafiol e inglés.

La aplicacion sincroniza tiempos de parquimetros y envia notificaciones

cuando el tiempo esta por agotarse. La licencia de la aplicacién es gratuita.

Los usuarios pueden agregar notas y capturar imagenes, como punto de
referencia. Sally Park les permite a los usuarios saber dénde estacionaron su
automovil, tiene un sistema de mapas integrados y de navegacion. Les brinda a

sus usuarios un conjunto de instrucciones para encontrar el automovil.
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Figura 20. Sally park 10S

Sally Park gratis

Laa 1 mids ntuitiva [ ] que incluia 1a toma de notas y una alarm

- el mejor buscador de autos

¢ Park: la mejoc y mas bedlament

Leer més «

Fuente: Sally park IOS. http://appcrawlr.com/ios/sally-park-free-the-best-car-fi#authors-
description. Consulta: 23 de julio de 2018.

1.7.2. Find My Car

La aplicacion esté disponible para Android e 10S. Utiliza el GPS para fijar
la posicién en la cual se encuentra estacionado el vehiculo y para ubicar
nuevamente el vehiculo utiliza Google Navigator. El uso de esta aplicacion es

gratuito.

Posee un conjunto de herramientas como brdjula de navegacion, permite
almacenar notas y compartir la posicion del automoévil con otras personas.
Ademas, también es posible fotografiar el lugar donde el automovil se encuentra

parqueado.
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Figura 21.

F 4 Ford Cortet
! 1o he
f  Pertoemog At

Find my car

1D pUReO N

Px

Fuente: Find my car. https://www.motorafondo.net/las-mejores-aplicaciones-para-encontrar-tu-

coche-en-el-aparcamiento/. Consulta: 25 de julio de 2018.

Tabla I. Aplicaciones de busqueda de vehiculos
Descripcién Iparking Find My Car Sally Park
Sistema
operativo Android, 10S Android 10S I0S
Tecnologia GPS Google Navigator, GPS GPS
Licencia Gratuita Gratuita Gratuita

Funcionalidades

Guardar posicion de
vehiculo, fotografias,
notas

Guarda posicién
vehiculo, compartir
posicion, notas,
fotografias

Sincronizacién
parquimetros,
instrucciones, notas,
fotografias

Fuente: elaboracion propia.

Otros paises en donde existen aplicaciones utilizadas para localizar
vehiculos son: Colombia, Estados Unidos y Espania.

Algunas aplicaciones existentes para ayudar a los usuarios a encontrar
parqueos cercanos a su lugar de destino se encuentran:
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1.7.2.1. Aplicacién City Parking

La aplicacion fue desarrollada por una empresa colombiana, la cual
funciona en estacionamientos privados y publicos; permite a los usuarios

encontrar facilmente parqueos disponibles utilizando el GPS.

Permite encontrar parqueos cercanos a los usuarios, dependiendo su
ubicacion e incluso traza la ruta para que puedan llegar de una manera mas

facil.

La aplicacion ofrece varias herramientas de utilidad como consultar la
disponibilidad de parqueos y tarifas de acuerdo al lugar; posee mas de 91
parqueos registrados segun soy502; en donde se encuentra la noticia al

respecto:

Seria una aplicacion perfecta para una ciudad como Guatemala y
cualquiera en el mundo, sin embargo, son cinco ciudades de Colombia las que

cuentan con esta herramienta para los usuarios de teléfonos inteligentes.

City Parking tiene una billetera virtual donde los usuarios pueden recargar

saldo para pagar su parqueo con anticipacion y reservarlo.

Se encuentra disponible para las plataformas Android e 10S. En Android,
es compatible para las versiones 4.0 y posteriores; en el sistema operativo 10S,
es compatible con versiones IOS 8.0 y posteriores. Es compatible con todos los

dispositivos de Apple.

La licencia de la aplicacion es gratuita en I0OS y Android.

31



Figura 22. City parking

CityParking

CELLULAR PARKING SYSTEMS TECHNOLDGY 5.4 ool
Mapid y Advegheian

=

% Pan todas

CITY FAR}N/{

Fuente: City parking. https://www.soy502.com/sites/default/files/styles/escalar_image_
inline/public/screen_shot_2014-08-18 at 5.49.01_pm.png. Consulta: 27 de Julio de 2018.

1.7.2.2. Aplicacién ParkMe

La aplicacién esta desarrollada para dispositivos Android e 10S y ofrece

parqueos en tiempo real.

Posee una base de datos muy completa con alrededor de 28 000
localidades en el mundo; permite acceder a un determinado parqueo y traza la
ruta para que el usuario pueda dirigirse hacia el parqueo. Los usuarios pueden
verificar la disponibilidad y las tarifas de los parqueos en tiempo real. Ademas,
les permite reservar y pagar por anticipado un estacionamiento, ahorrandoles

asi tiempo.
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La aplicacion se encuentra disponible Unicamente en idioma inglés y para
grandes ciudades: New York, Tokio, Londres, Mudnich, San Francisco, San
Pablo.

Figura 23. Parkme android

INRIX ParkMe
INRIX, Inc.  Mapas y navegacion 'S 8 & R
© Paratedos

m ARG & 13 ista de deteds m

Fuente: Parkme. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.parkme.consumer.
Consulta: 27 de julio de 2018.

1.7.3. Aplicacion Waze

Ademas de las aplicaciones mencionadas anteriormente no se puede
obviar Waze. Esta aplicacion comparte informacion vehicular del trafico en
tiempo real; ahorrandole asi, tiempo a los usuarios para dirigirse a lugares
especificos. Waze no esta disefiada especificamente para la localizacién de
parqueos, pero muestra a los usuarios parqueos cercanos a su destino.
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Tampoco, posee la funcionalidad de buscar parqueos con base en
caracteristicas especificas como tarifa u horario.

Waze le brinda a los usuarios informacién acerca del tréfico, accidentes y
peligros, entre otros. Ademas, permite a los usuarios enviar alertas de lo que

ocurre en su camino para alertar a otros usuarios.

Se encuentra disponible para los sistemas operativos Android e 10S.

Figura 24. Waze
Parking lots
% 0?
D S 0.0°
e A . Q 0
L Qe o
&/ YOy & /°
=]
é.
'0 ()'D

o La Casona del Café

0 Del Paseo

o Estacionamiento

Fuente: Waze. https://i2.wp.com/lopezdoriga.com/wp-
content/uploads/2016/09/estacionamientos.jpg?resize=602%2C1024&ssl=1.
Consulta: 29 de julio de 2018.
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Tabla Il.

Aplicaciones para busquedas de parqueos

Descripcion City Parking Park Me Waze
Sistema
operativo Android, 10S Android, 10S Android, 10S
Tecnologia GPS GPS GPS
Licencia Gratuita Gratuita Gratuita
Informacién vehicular en
Blsqueda de parqueo, Reservas, Busqueda de tiempo real,
reservacion, informaciéon | parqueos, informacion recomendacion de
de parqueos, billetera especifica de parqueo, parqueos cercanos, envio
Funcionalidades | virtual informacion en tiempo real | de alertas

Fuente: elaboracion propia.

1.8. Planteamiento del problema

La poblacion en el pais de Guatemala ha crecido exponencialmente y a
consecuencia de ello, ha aumentado la cantidad de automéviles que circulan a
diario en la ciudad de Guatemala. Se implement6 una aplicacion que facilitara
al usuario la busqueda de parqueos con distintas caracteristicas como: tarifa
adecuada, disponibilidad de horario, buena reputacién y que se encuentre a una

distancia cercana a su destino.

El gasto de gasolina en la busqueda de parqueo es una consecuencia del
problema. La mayoria de las personas que se transportan en automoviles
cuenta con un smartphone con acceso a internet con aplicaciones que facilitan
a sus duefios muchas tareas; en este caso, una es encontrar un parqueo

adecuado.
Al contrario, de los paises desarrollados como: Estados Unidos, Espafia y

Alemania que cuentan con aplicaciones especializadas para la busqueda de

parqueos. En Guatemala no existe alguna aplicacion para el mismo uso.
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La mayoria de personas utilizan aplicaciones como Google Maps o Waze
para ubicar lugares. Por ello, se pens6é en implementar una aplicacion movil
utilizando la API de Google Maps, la cual les permite dirigirse a un determinado

lugar de una manera muy facil con un smartphone.

Esta serie de preguntas ayudard a determinar si es realmente factible

implementar una aplicacion que ayude a las personas a buscar parqueos.

o ¢El desarrollo de una aplicacion permitira a los usuarios ubicar un

parqueo de una manera mas facil?

o ¢La aplicacion reducira los tiempos de busqueda de un parqueo?

o ¢, Se podria utilizar de manera gratuita con la ayuda de software libre?
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2. DISENO DE APLICACION

2.1. Moédulo de administracion

Pagina web de administracion: se desarrollara en el lenguaje de
programacién PHP; tendrd distintas funcionalidades: registro de parqueos,
modificacion de parqueos y dar de baja a parqueos. Ademas, permitird generar

los inventarios de parqueos almacenados en la base de datos.

La aplicacién web utilizara la tecnologia bootstrap. Esta tecnologia hara el

sitio responsive; es decir, se podra visualizar desde el dispositivo movil.

2.2.  Aplicacion Movil Pfinder

La aplicacién mévil se llamara Pfinder; sera desarrollada con el framework
de lonic, consumira informacion de parqueos y usuarios en web services
desarrollados en PHP, los cuales se encontraran en la nube. Al acceder a la
pagina, el usuario podra visualizar un conjunto de parqueos cercanos a su

posicion actual.

El usuario podrd seleccionar un parqueo Yy visualizar informacion
importante como direccion, distancia, capacidad, precio e incluso una breve
descripcion. El usuario seleccionara el parqueo que considere conveniente y el
sistema le trazard la ruta correcta para dirigirse al mismo; utiliza geolocalizacion

con ayuda del GPS.
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Figura 25. Buscador de parqueos

Buscador de Parqueos
!

'%-»' -;E

Fuente: elaboracion propia.

‘ USUARIOS ’ Parqueos

2.3. Arquitectura de la aplicacion

La arquitectura de la aplicacién sera 3 capas. Una arquitectura 3 capas

esta construida por: capa de presentacion, capa de negocio y capa de datos.

2.3.1. Capa de presentacién

Es conocida como interfaz grafica y se comunica directamente con la capa

de negocio para transmitirle las acciones que el usuario realiza.

La capa de presentacion es lo que el usuario puede visualizar. En esta

capa es donde el sistema captura la informacién que le muestra al usuario.
El médulo de administracién y la aplicacion Pfinder seran la capa de

presentacion. EI modulo de administracion sera una pagina web, en donde el

usuario administrador podra visualizar el reporte de parqueos y administrar los
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mismos. En Pfinder, el usuario visualizara los parqueos disponibles y elegira el

que considere mas conveniente.

2.3.2. Capa de negocio

Es la capa encargada de gestionar la I6gica de la aplicacion, recibir las
peticiones de la capa de presentacion y establecer las reglas del negocio. Esta
capa se comunica con la capa de presentacion para recibir las solicitudes vy
presentarlas a la capa de datos. La informacion retornada por la capa de datos
es enviada hacia la capa de presentacion.

La aplicacion PFINDER utiliza un servidor de hosting gratuito, el cual
provee un servicio web en donde se encuentra toda la légica de la aplicaciéon y
se comunica con el gestor de base de datos.

El hosting provee un conjunto de herramientas para su administracion y
cuenta con un servidor FTP, utilizado para subir archivos al servidor. Ademas,
utiliza un servidor Apache para interpretar el lenguaje fuente de la aplicacién

web.

2.3.3. Capa de datos

Es la capa en donde se almacena la informacion de la aplicacion; esta
formada por un gestor de base de datos que se encarga de la recuperacion y
administracion de la base de datos. Se utilizO el gestor de base de datos
MySQL el cual ofrece el servicio de hosting gratuito. Se cuenta con una
capacidad de almacenamiento de 10 GB, el cual es posible ampliar en caso se

necesite un escalamiento de informacion.
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Figura 26. Arquitectura de la app

(. ARQUITECTURA

-l &

l Servidor Aplicacion | Servidor BD

Fuente: elaboracion propia.

2.4. Arquitectura aplicacion movil
Para el desarrollo de la aplicacién mévil se utilizé un patrén de arquitectura
MVC; el cual permitirh darle mantenimiento a la aplicacién de una manera muy

facil en caso sea necesaria. Este modelo lo utiliza el framework lonic.

Le brinda a los sistemas de software ventajas tales como autonomia y

seguridad de la informacion.

Esta dividido en tres componentes principales.

2.4.1. Componente vista

Es comunmente la interfaz de usuario; en la vista se representa toda la

l6gica del negocio.
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2.4.2. Componente controlador

Es el encargado de interactuar directamente con la vista y el modelo; este

responde a un evento en caso sea necesario.

2.4.3. Componente modelo

Es como se representa la informacion, en este caso es una base de datos.

Se encarga de consultar, actualizar y buscar informacién en la base de datos.

La interfaz de usuario es la aplicacion mévil, esta enviara peticiones al
servidor web. EIl servidor web contiene la l6gica del negocio. La logica del
negocio estara desarrollada en el lenguaje de programaciéon PHP. El
controlador y el modelo se comunican a través de archivos con formato Json;

los archivos Json contienen en su estructura la informacion de los parqueos.

Figura 27. Modelo

Fuente: elaboracion propia.
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2.5. Cdédigo fuente y estructura

A continuacion, se presenta la estructura de las carpetas.

2.5.1. Estructura de carpetas

La aplicacion movil tiene la estructura de un proyecto de lonic. Esta
definida en carpetas las cuales tienen un funcionamiento en especifico que se

describe a continuacion:

Figura 28. Estructura de carpetas

¥ = pfinderteam-pfinderapp-1582a231
¥ = hooks
» [ after_prepare
README.md
v = resources
» [ android
» [ios
[Eal icon.png
splash.png
v > scss
0O
v = www
v = oS
[ style.css
v E img
car.png
[Zal ionic.png
parquec.png
v = is
1 appjs
[B controllers.js

[3 LoginController.js
[3 MapControllerjs
[3 MapStylejs
[3 ng-cordova.js
[3 ngopenfb.js
[3) openfb-angular,js
[B services.js

» [ lib

v [= templates
detalle.html
login.html
[ %html

Fuente: elaboracion propia
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hooks: son scripts que se ejecutan durante el proceso de construccion.
Generalmente, se usan por comandos de Cordova para customizacion y

la construccién de procesos automaticos.

platforms: aqui es donde se crean los proyectos de Android e IOS.
Podrian causar problemas especificos de la plataforma durante el
desarrollo que requieren estos archivos; pero no se modificaran durante

la mayor parte del tiempo.

plugins: almacena los plugins de Cordova. Cuando se crea una

aplicacion de lonic, ya hay algunos de estos plugins instalados.

resources: estas carpetas se utilizan para afiadir recursos como el icono

y la pantalla de bienvenida.

scss: esta es la carpeta donde se encuentra el archivo; desde que el

nucleo de lonic esta construido con SASS.

www: es la carpeta en donde se trabajara de forma habitual y mantiene
una estructura de carpetas en su interior por defecto; pero se pueden
modificar segun las necesidades del proyecto.

o css: aqui estaran los estilos CSS.
o img: para las imagenes.
o js: contiene el fichero principal de configuracion app.js, los

componentes de AngularJS (controladores, servicios, directivas) y

todos los archivos js.
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o libs: aqui deberan estar las librerias.

o templates: para los archivos html.

o index.html: el punto de inicio de la aplicacion.

Otros archivos

o .bowerrc: el archivo de configuracion de bower.
o .editorconfig: el archivo de configuracion del editor.
o .gitignore: sirve para elegir que parte de la aplicacion es ignorada

cuando se sube en un repositorio de Git.

o bower.json: contiene los componentes y dependencias si se utiliza

bower package manager.

o gulpfile.js: Se utiliza para la creacion de tareas automatizadas

usando el administrador de tareas gulp.

o config.xml: se refiere al archivo de configuracion de Cordova.

o package.json: contiene informacion sobre la app, dependencias y

plugins ques son instalados usando np Miguel Angel junio 09.
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25.2. Vista de estructura html

La aplicacion movil tiene una arquitectura formada por los componentes

gue se detallaron anteriormente. La capa de disefio o vista es la estructura html

gue el usuario puede visualizar.

Figura 29. Estructura html

(=R Desktop\Tesis\Aplicac pfinderapp-1582223158cf .t + (aplicacion201222689, cjemplo, app201222689, menu, pfinderws, PFindeWS1, Admin, app, pfinderapp, Boostrap, plantills,..  —
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

[l carong index.html — Desktop 3| % \/ indexhtml — pfinderapplwvw @ /" controllers s x i index.htm| — Deskis ®  controladol

[ ionicpng

parqueo.png
vBEis

[3) app.js

[3 controllers js

<!

="initial-scal maximum-scale=1, user-scalable=no, width=device-width"

[ LoginController s
[ MapController,s
[ Mapstyle s

[ ng-cordovajs

[ ngopentb.js

[ openfb-angularjs

="manifest" href="manife

[ senicesjs
» [ lib href="1ib/ionic/c
v [ templates 2 hre [st
detalle.ntml
login hitml
map.html
menu.html

Sp T
menu2 html 7 http://maps.
playlists.html

registro.html

-ATzaSyCOkApZpsGFBI2Al ji yO& sor s i ometry”></

rtmi
manifestjson
oautheallback.html
[ service-worker,s
[ bowerre

[ .editorconfig
[ .gitignore
[ bowerjson
config.xml
[ quipfilejs
[® ionic.config json
@ package,json
README.md
b [ pfinderteam-pfinderws-84bb22c2e

B Line 9, Column 1 Spaces: 2
|

Fuente: elaboracion propia.

En la pagina html, se importan los scripts que son necesarios para el buen

funcionamiento de la aplicacidon movil. En el html principal se importa la API de

Google Maps que muestra los parqueos de la aplicacion.
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Figura 30. Google maps api

src="1ib/1onic/js/ionic.bundle.js" </

Fuente: elaboracion propia.

2.5.3. Controladores aplicacién movil

Los controladores contienen la logica de la aplicacion y se comunican

directamente con la vista de la aplicacion.

Figura 31. Controladores de aplicacion mévil

SrCc= ‘i-_:,].u'r]"-'lapgt}rle_j._:.“}{f
[l _'SJFEIPP-jS“}“:f
src="js/openfb-angular.js"></

src="3s/controllers.js"»</f
src="js/lLoginController.js"></
src="js/MapController.js"></
src="js/services.js">»</

Fuente: elaboracion propia.
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2.5.3.1. Controlador MapController

Este es el controlador mas importante de la aplicaciéon, contiene todos los
métodos del mapa de la APl de Google. Desde aca se dibujan todos los
parqueos cercanos a la ubicacién del usuario, se cargan los detalles de un
parqueo en especifico, se realizan los célculos de distancia de parqueos y de

ruta optima.

Figura 32. Mapcontroller

index.html — Desktor index.html — pfinderappiwww @ controllers.js % funciones.php ® index.html — Desktop',.\www & MapCo 5 % controlady

cortrollerModule

.controller('MapCtrl®, function($scope, $cordovaGeolocation, $ionicModal, $compile, $ionicSideMenuDelegat
var option = {timeout , enableHighAccuracy: true};
var map;
var marker;
var lats;
var longs;

var latsDest = "";
var LngsDest = "";
var routing = false;

var markers = [];
var directionsDisplay google.maps.DirectionsRenderer;
var directionsService google.maps.DirectionsService;

$scope.recientes = [];

Parqueos.all().then(function(response){
‘response.data.length);
response.data.length;i++){
cientes.push({
eFloat(response.data[i].latitud),
:parseFloat(response.data[i].longitud),
response.data[i].id_parqueo,
descripcion: response.data[i].descripcion,
nombre: response.data[i].nombre

Fuente: elaboracion propia.
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2.5.3.2. Controlador Service

El archivo Service js contiene una 'Factory' que utiliza el protocolo HTTP
para acceder al servicio web desarrollado en PHP. El servicio proporciona la
informacion de los parqueos almacenados en la base de datos en una
estructura Jason. El método 'All' obtiene todos los parqueos que se encuentran
en la base de datos. El método 'getDetail' obtiene la informacion de un parqueo
en especifico solicitando como parametro de entrada el identificador del

parqueo.

Figura 33. Service js

getDetail: function(id) {
var getParqueoWS = {
method: 'POST',
url: ApiEndpoint.url+'InfoParqueo.php’,
data: {
id: id
}
h

$http(getParqueoWsS)
.success(function(response){
response;

}) .error(function(data,status,headers,config){

console.log(data)

console.log(status)

console.log(headers)

console.log(config)
null;

[V B N

(o)}

2
3]
2
>
2
2
> ]
2
>
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0
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= ®

1)s

B

Fuente: elaboracion propia
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Figura 34. Controllermodule

index.html — Desktop', index.html — pfinderapp'www @ controllers.js funciones.php ®

cortrollerModule

i
all: function() {
$http.post(ApiEndpoint.url+'BuscarParqueos.php”)
-success{function{response){
response;
1. artot(Tunctlun(dntn,ftntur headers,config){

le. lOU{headEPS)
Le.log(config)
null;

Fuente: elaboracion propia.

2.5.3.3. Controlador Open FB

Para la comunicaciéon de Facebook y la aplicacion mévil se utiliz6 un
Oauth. Un Oauth es un protocolo de autorizacion en el que un usuario autoriza
a una aplicacidon a acceder a sus datos a través de sus credenciales. Facebook
le permite a la aplicacién un conjunto de permisos restringidos los cuales deben
solicitarse.

Para la implementacion del Oauth de Facebook se utiliz6 una Factory la

cual contiene todos los métodos necesarios para implementar la funcionalidad.

49



Figura 35. Open FB

angular.module('openfb', [])

.factory('OpenFB', function ($rootScope, %q, fwindow, $http) {

var FB_LOGIN_URL "https://www.facebook.com/dialog/oauth”,

%okenStore ionStora

TbhAppId,
cauthRedirectURL,

deferredlLogin,

runningInCordova,

loginProcessed;

document.addEventListener("deviceready”, function () {
runningInCordova = true;
}., false);

Fuente: elaboracion propia.

2.5.4. Estructura Json

La informacion que necesita 'factory' es necesario visualizarla en una
esctructura del archivo Json. Esta informacion es retornada por el método del

servicio web BuscarParqueo.php.
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Figura 36. Json

& Cl O pfinder.esy.es/PFinderv1/PFinderv2/BuscarParqueos.phy

[ { "longitud™: "-90.51016017794609", “latitud”: "14.653583412790033", "1d_parqueo”™: “1", "nombre”: "Parqueo los cipresales”,
"descripcion”: "Parqueo mu” }, { "longitud”: "-90.51409900188446", "latitud™: “14.629285410734264", "1d_parqueo": "2", "nombre”
"Parqueo Solares”, "descripcion”: "Frente a 100 Puertas” }, { "longitud™: "-90.51186472177505", "latitud": "14.654681080163684",
"1d_parqueo”: "3", "nombre": "Parqueo Lux", "descripcion”: "Bonito” }, { "longitud™: "-90.51230728626251", "latitud"
"14,649340604221196", "id_parqueo™: "4", "nombre": "Parqueote”, "descripcion”: "Bonito” }, { "longitud™: "-90.51888942718506", "latitud":
"14.638981059318334", "i1d_parqueo”: "5", "nombre": "Parqueo Geminis”, "descripcion”: "Muy seguro y ambiente agradable” }, { "longitud™:
"-90.51060676574707", “latitud": "14.594713929348579", "i1d_parqueo™: "6", "nombre": "Parqueo Santa Elena”, "descripcion”: "Muy
agradable y seguro” }, { "longitud”: "-90.52536964416504", "latitud”: "14.575775174801906", "1d_parqueo™: "7", "nombre": "Parqueo la
Bendicion”, "descripcion”: "Muy Bonito y seguro” }, { "longitud”: "-90.52781581878662", "latitud"”: "14.583749585773747", "id_parqueo”:
"8", "nombre”: "Parqueo Aeropuerto Aurora”, "descripcion”: " Buen ambiente v segundad” }, { “longitud™: "-90.5202841758728", “latitud":
"14.579970083227805", "1d_parqueo”: "9", "nombre": "Parqueo Arcangel”, "descripcion”: " Lugar segurisimo” }, { "longitud™:
".90.50498485565186", "latirud": "14.59637514587871", "1d_parqueo™: "10", "nombre": "Parqueo Trinidad”, "descripcion”: "Seguro y barato”
1, { "longitud”: "-90.5122642", "lantud": "14.6370229", “1d_parqueo”: 11", "nombre": "Parqueo la Ermita”, "descripcion”: "Ingreso sobre la
11 calle y sobre 1a 8 avenida™ }, { "longitud™ "-90.5174672", "latirud”: "14.6086093", "id_parqueo™: "12", "nombre™: "Parqueo Privado”,
"descripcion”: “sin descripcion” }, { "longitud": "-90.5174672", "latitud": "14.6086093", "1d_parqueo": "13", "nombre": "Parqueo Don Juan",
"descripcion”: "Sin descripcion” }, { "longitud”: "-90.51083489999996", "latitud”: "14.6408587", "1d_parqueo™: "14", "nombre": "Parqueo
Central”, "descripcion”: "Ingreso sobre la 6 calle” }, { "longitud”: "-90.5181647", "latitud™: "14.6048038", "id_parqueo™: "16", "nombre":
"Parqueote Pedro”, "descripcion”: "Bonito” }, { "longitud”: "-90.515096783638", "latitud™: "14.628268069456498", "1d_parqueo™ "20",
"nombre”: "Parqueo LLano Verdes", "descripcion”: "Sin descripcion” }, { "longitud™: "-90.5232762", "latitud™: "14.5879924", "1d_parqueo”:
"26", "nombre": "BDG", "descripcion”: " MUY SEGURO Y GRANDE" } ]

Fuente: elaboracion propia.

Cuando un usuario desea dirigirse a un parqueo en especifico, es
necesario obtener la informacion y detalle para dicho parqueo; esto se realiza a
través del servicio web InfoParqueo.php. En donde es necesario enviar un
pardmetro de entrada, el cual es el identificador del parqueo. A continuacion,

se visualiza la estructura Json retornada.

Figura 37. Estructura Json

[ 1 "longimd": "-90.51016017794600", "larrnud™: "14.63338341 2700033", G f) | Bemerts Comole Newek » atl i ox
"1d_parqueo”: "1, "nombre”: "Parqueo los cipresales”, "descnipeion” o0 myQ B Geoup by frame | B Fress
"Pargueo mu”, "dias”: "Lunes a Viernes”, "horano”: "T.00 am 9:00 pm”,
"precio”; "10" } ] Fitter 0 Hide data URLs

XHR 15 €55 Img Media Font Doc WS Manifest Other

| W A & mi Kimg 00 m

Fuente: elaboracion propia.
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255. Servicios Web

La aplicacion utiliza servicios web implementados en lenguaje de
programacion Php. El servicio de BuscarParqueo retorna la informacion de los
parqueos realizando una conexion a la base de datos. La informacion obtenida

la transforma en formato json’a través de la funcién json_encode de php.

Figura 38. Json_encode
éfunction BuscarPargueo () {
Scadena=mysqli_connect {("mysql.haskingsr.es™, "ud4%9246498_vinic", "viniciolS93");
Sline = array():
if (fcadena)
¢
hysqli_gelect_db(Scadena,”:i??QéEi?E_pfi:b”]:
Sres=mysqli guery ($cadena, "select longituwd, lakitwd, id parquec from Razgusa”):

Scolumnas=mysqgli_affected rows ($cadena);
if ($columnas>=L1)

= {$i=0;
g while ($row=mysgli_fetch array(Sres, MYSQLI ASSOC)) {

$1ine[§1]['dengiknd'] = STowl'longitud'l:

$1line[$i]['latinud'] = Srow['laninud'l:

$line[$i]['id parqueo'] = $row['id parguec'];
Sit++:

else

{Sresp="{zzsnnesta falsql}

mysgli_close ($cadena) ;

print json encode ($line, JSON_PRETTY PRINT):

Fuente: elaboracion propia.

Se utilizé un servicio web para obtener la informacion de un parqueo en
especifico, el servicio web necesita como parametro de entrada el identificador

del parqueo y retorna la informaciéon en un estructura json’.
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Figura 39. Estructura Json

Jfunction CbtenerParquec ($id){
Sline = array|():
$cadena=mysqli_connect ("mysgl.RRskingsr.es", "u499246498 vinic", "viniciol993");

$resp="";

if ($cadena)

It

mysqgli_select db($cadena, "ug99246498_pfink”);
Sresmysqliiquarywcadsna, "select pombre, dizeceion.id pargueo, longitud, latitud, descripcion from parguen where ;:17pa:t1,ec='51d' "y

fcolunnas=mysgli_affected rows($cadena);

if (Scolumnas>=1})
1 {5i=0;
while ($row=mysgli_ fetch array($res,MYSQLI ASSOC)) {

$line[$i] ['longifwd'] = Srtow['longitud']
Sline[$i] ['lakdfud'] = $rowl'laginud'l:
$line[$i]['id pargueo'] = Srow['id parquec']:

$line[$il ['momkzs'] = $zTowl'aamkzs'l:
$line[$i] ['desRzdhedon’] = STovl'dzacsingien’]:
Si++;

else
{$resp="{zzspusska: falaql ™}

mysqli_clasetScadena) G

brint json_encode($line, JSON PRETTY PRINT):

Fuente: elaboracion propia.

2.6. Base de datos de la aplicacion

Una base de datos es un conjunto de informacién de forma ordena y
organizada y tiene un contexto en comun. La informacion de la base de datos
puede expandirse y relacionarse de manera que se puede acceder a ella de

manera sencilla.

La representacion grafica de una base de datos relacional se hace a
través de un modelo entidad relacion. El modelo entidad-relacion permite
visualizar la estructura logica de la base de datos que almacenara la

informacion. Esta compuesta por los siguientes elementos:
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2.6.1. Entidad
Es un objeto del mundo real del cual se desea almacenar informacion en
la base de datos. Se representa en el diagrama entidad-relacion por un
rectdngulo y en la base de datos se representa como una tabla con informacion.

2.6.2. Atributos

Los atributos son caracteristicas o propiedades importantes que definen
una entidad; pueden ser de distintos tipos: numéricos, texto o fecha.

Son muy importantes para las entidades ya que las entidades se

diferencian por medio del valor de sus atributos.
2.6.3. Relaciones

Son vinculos que permiten asociar las entidades en un diagrama entidad-
relacion. Hacen posible que las entidades compartan ciertos atributos entre si.
Las relaciones se clasifican de acuerdo a su cardinalidad; es decir, indica el
namero de entidades con las que puede estar relacionada una entidad con otra.

2.6.3.1. Relacién uno a uno
Una entidad A se relaciona Unicamente con una entidad B y la entidad B

se relaciona unicamente con la entidad A. Este tipo de relacion no es muy

comun ya que la informacion generalmente se representa en una sola tabla.
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2.6.3.2. Relacion uno a muchos

Un registro de una entidad A puede estar relacionado uno o muchas veces

con la entidad B.

2.6.3.3. Relacion muchos a muchos

Un registro de la entidad A puede estar relacionada con muchos registros
de la entidad B y viceversa. Este tipo de relaciones no es posible representarlo
en un modelo entidad-relacion; para representarlo, se utliza una tabla
intermedia que elimina la relacion muchos a muchos; convirtiéndo dos

relaciones de uno a muchos.

Las entidades del modelo entidad relacién se convertiran en tablas de las

cuales se identificaron:

o Parqueo: en tabla se almacenan las caracteristicas mas importantes de

los parqueos.

o Estado: almacena los posibles estados que puede tener un parqueo. Un

parqueo puede darse de bajo o de alta.

o Tipo vehiculo: los parqueos pueden ser utilizados para distintos tipos de

vehiculos motocicletas, bicicletas o automoviles.
o Tarifa: los parqueos cobran de distintas maneras a sus clientes. En esta

tabla se almacenaran estos tipos de tarifas, los cuales podrian ser por

hora, fraccion o nocturna.
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El diagrama entidad-relacién planteado esta compuesto por varias tablas
con posibilidad de expandirse en un futuro. Entre las tablas més importantes en
donde se almacenara la informacion esta la de parqueos; la cual almacena
metadatos del parqueo como nombre, direccion, descripcion, capacidad, horario
y lo mas importante la longitud y la latitud, lo cual permite ubicar en el mapa los
parqueos.

El administrador puede dar de baja o de alta un parqueo, para llevar ese
control se utilizara la tabla de “Estado parqueo”. Un parqueo Unicamente puede
tener asignado un estado de parqueo.

Los parqueos pueden proveer servicio a varios medios de transporte:
vehiculos, motocicletas, bicicletas. Asimismo, un tipo de vehiculo se encuentra
en un parqueo o mas. En este caso se identific6 una relacion de muchos a
muchos; para eliminarla, se utilizé una entidad asociativa llamada 'tipo vehiculo

parqueo' la cual permite almacenar la informacién de una manera bien definida.

Un parqueo cobra su tarifa de distintas formas; esta informacion se
almacené en la tabla 'tarifa’. Las tarifas de los parqueos son variables de
acuerdo al tipo de vehiculo y al parqueo. Para almacenar la informacion de

forma adecuada se utiliz6 la entidad asociativa 'tarifa parqueo'.
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Figura 40. Diagrama entidad-relacion

A tipo vehiculo
------------- ¥ id_vehiculo
tarifa clilie PR l
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< reputacion

Fuente: elaboracion propia.

2.7. Diagrama de clases

Un diagrama de clases es una representacion grafica de la estructura de
un sistema de software; permite visualizar las clases que componen el sistema
y las relaciones entre ellas. Ademas, describe los atributos y métodos que

forman las clases.
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Figura 41. Diagrama de clases

Fuente. elaboracion propia.

2.8. Requerimientos del sistema

A continuacion, se detallan los requerimientos funcionales y no funcionales

del sistema en sus dos médulos.

Los requerimientos funcionales seran divididos en los que son necesarios

para la aplicacion movil y los requerimientos para la plataforma web.

2.8.1. Requerimientos funcionales para la aplicacion mévil

Los requisitos funcionales identificados para la aplicacion mévil son los

siguientes:
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Requerimiento funcional 01 (RFO01): la aplicacién solicitara al usuario

registrarse por medio de la red social Facebook.

Requerimiento funcional 02 (RF02): el usuario debe seleccionar un
parqueo y puede obtener mas informacion del mismo como distancia,
tarifa, capacidad del parqueo y seleccionar las mas adecuada para
satisfacer sus necesidades.

Requerimiento funcional 03 (RF03): el usuario debe seleccionar el icono
de 'Ir' y la aplicacién le trazara la ruta para llegar al parqueo desde su

ubicacion actual.
Requerimiento funcional 04 (RF04): la aplicacion le mostrara al usuario la

ruta mas Optima desde su ubicacion actual hasta el parqueo

seleccionado.
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Figura 42.

Diagrama casos de uso plataforma

USUARIO\

APLICACION MOVIL

CDU-001

s
/ CDU-002

Obtener informacion
parqueo

CDU-003

e
e
Seleccionar parqueo

CDU-004

Dirigir a parqueo

2.8.2.

Los requerimientos funcionales identificados para la plataforma web del

Fuente: elaboracion propia.

Requerimientos funcionales para la plataforma web

administrador son los siguientes:

parqueos con la informacién mas importante; en esta, el administrador

puede registrar nuevo

Requerimiento funcional 06 (RFO06): el sistema tendra un inventario de

S parqueos que él considere necesarios.
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Requerimiento funcional 07 (RFQO7): la aplicacién tendr4 un login, donde
el administrador debera ingresar sus credenciales para tener acceso al

sistema y poder realizar diversas funciones.

Requerimiento funcional 08 (RF08): el administrador deberd completar
los campos con la informacién de cada parqueo, la cual ser4 almacenada

en la base de datos para registrar nuevos parqueos.
Requerimiento funcional 9 (RF9): el sistema tiene la capacidad de
modificar y eliminar parqueos, esto en caso se ingrese informacion

errénea o se desee modificar la informacion de un parqueo en especifico.

Requerimiento funcional 10 (RF10): la aplicacién web expirara la sesion

del usuario administrador en caso este no haya cerrado sesion.

61



Figura 43. Diagrama casos de uso plataforma web

APLICACION WEB ADMINISTRADOR

CDU-005

CDU-006

Registrar Parqueo

CDu-007

Modificar Parqueo

CDU-008

Eliminar Parqueo

ADMINISTRADOR CDU-009

Isualizar Parqueos
Registrados

CDuU-010

Cerrar sesion

Fuente: elaboracion propia.

2.8.3. Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales establecidos para el sistema seran
divididos en los que son necesarios para la aplicacion moévil y para la plataforma

web.
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2.8.3.1. Requerimientos no funcionales para

aplicacién movil

Los requerimientos no funcionales identificados para la aplicacion movil

son los siguientes:

o Requerimiento no funcional 01 (RNFO01): disponibilidad, el servicio de
hosting debe estar disponible el 99 % del tiempo para que el usuario

logré visualizar la informacién de parqueos.

o Requerimiento no funcional 02 (RNF02): conexion a internet, activar el
GPS del dispositivo mévil; debera tener conexién a internet para el envio

de mensajes al servidor centralizador.

o Requerimiento no funcional 03 (RNFO03): la aplicacibn movil estara
disponible para las versiones de Android Ice cream versién 4.1- 4.05,
Jelly Bean 4.1 - 4.3.1, Kit Kat 4.4 -4.4.4, Lollipop 5.1- 5.1.1 Marshmallow
6.0-6.0.1, Nougat 7.0-7.1.2, Oreo 8.0-8.1. El dispositivo debe tener como
minimo 1 GB de memoria RAM. En el sistema operativo |10S, debera
contar como minimo con 1 GB de memoria RAM y sera compatible con
las siguientes versiones: I0S 4, 10S5, 10S6, I0S7, 10S 8.

2.8.3.2. Requerimientos no funcionales plataforma

web

Los requerimientos no funcionales identificados para la plataforma web

son los siguientes:
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Requisito no funcional 04 (RNFO04): disponibilidad, la plataforma web
debera estar disponible el 99 % del tiempo, lo cual representa un margen
de tiempo de 14,4 minutos en los que el sistema puede no estar
disponible.

Requisito no funcional 05 (RNFO05): seguridad, se verificar4 la identidad
de todos los usuarios mediante la autenticacién a través de su usuario y
contrasefia. También, la plataforma debera otorgar permisos de usuarios

dependiendo de los roles que existan dentro del sistema.

Requisito no funcional 06 (RNF06): la plataforma debera proporcionar
mensajes de error al usuario final que informen y orienten acerca de los

fallos en el uso de una funcionalidad.

Requisito no funcional 07(RF7): la aplicacion se desarrollé utilizando la
tecnologia de Bootstrap 3.0 lo que permite que sea responsive; es decir,
pueda visualizarse en un dispositivo mévil. Boostrap es compatible con

las siguientes versiones de sistemas operativos.
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Figura 44. Compatibilidad con navegadores

Chrome Firefox Internet Explorer Opera Safari
Android v X X
i0S v X v
MacOS X v v v
Windows v v v X

Fuente: Compatibilidad con navegadores. :http://librosweb.es/libro/bootstrap_3/

capitulo_1/compatibilidad_con_los_navegadores.html. Consulta: 15 de abril de 2018.

o Requisito no funcional 07 (RNFO07): compatibilidad, la plataforma debera

funcionar en los navegadores Internet Explorer: version 5, version 6,

version 7, version 8, version 9, version 10, version 11; Microsoft Edge,

Google Chrome en version 16 a version 22; Mozilla Firefox version 50.0

al version 62.0; Safari versiones 3, 4,n5.

2.9. Casos de uso de la aplicacion movil

A continuacioén se presenta el caso de uso de la aplicacion.

Tabla Ill. Iniciar sesién

Caso de uso CDU-001 iniciar sesion

Actores Usuario

Tipo primario

Descripcion El usuario podré iniciar sesién en la aplicacién mévil por medio de un oauth de Facebook donde

ingresara sus credenciales de correo y contrasefa.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla IV. Obtener informacion de parqueo

Caso de uso CDU-002 obtener informacion de parqueo
Actores Usuario
Tipo primario

Descripcién

Al momento de ingresar a la aplicacién moévil se le mostraran al usuario, los parqueos que se
encuentran cercanos a su ubicacion actual a 10 km de su ubicacién El usuario podra seleccionar un
parqueo y al presionar obtener informacion; se le mostrara la informacién mas importante: tarifa,
descripcion, direccién exacta y distancia desde su punto actual.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla V. Seleccionar parqueo

Caso de uso CDU-003 seleccionar parqueo
Actores Usuario
Tipo primario
Descripcion El usuario podra seleccionar un parqueo en especifico de los parqueos disponibles. El usuario
visualizara la informacién del parqueo seleccionado.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla VI. Dirigirse al parqueo
Caso de uso CDU-004 dirigirse al parqueo
Actores Usuario
Tipo primario
Descripcion Una vez el usuario haya visualizado la informacion del parqueo seleccionado, elegira dirigirse al

mismo. La aplicacién le mostrara la ruta que debera seguir para llegar a la ubicacion del parqueo

utilizando Google Maps.

Fuente: elaboracion propia.
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2.10. Casos de uso de Pfinder

Tabla VII. Pfinder: iniciar sesién

Caso de uso CDU-005 iniciar sesion
Actores Administrador de parqueos
Tipo primario
Descripcién La persona encargada de administrar los parqueos deberd ingresar a la pagina web con sus
credenciales (usuario y contrasefia); desde alli podra realizar las funciones necesarias para
administrar la aplicacién web de parqueos.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla VIII. Pfinder: registrar parqueos
Caso de uso CDU-006 registrar parqueos
Actores Administrador de parqueos
Tipo primario
Descripcion La aplicacion web le permitird al administrador registrar nuevos parqueos en caso sea necesario;

para ello el administrador ingresara los datos de longitud, latitud, descripcion entre otros para
registrar el parqueo.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla IX. Pfinder: modificar parqueo

Caso de uso CDU-007 modificar parqueo

Actores Administrador de parqueos
Tipo primario
Descripcion El sistema permite modificar un parqueo previamente registrado. Para ello el usuario debera buscar

el parqueo, seleccionarlo y luego; ingresar la informacién para proceder a modificar el parqueo.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla X. Pfinder: eliminar parqueo
Caso de uso CDU-008 eliminar parqueo
Actores Administrador de parqueos
Tipo primario
Descripcion La persona encargada de administrar los parqueos, puede eliminar parqueos de la base de datos
en caso sea necesario dar de baja un parqueo. Para eliminar el parqueo, debera buscarlo y luego
proceder a eliminarlo.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XI. Pfinder: visualizar parqueos registrados
Caso de uso CDU-009 visualizar parqueos registrados
Actores Administrador de parqueos
Tipo primario
Descripcion La persona encargada de administrar los parqueos puede visualizar el catalogo de parqueos con la
descripcion de cada parqueo. Para realizar dicha accion debera acceder a la opcién reporte de
parqueos.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XII. Pfinder: cerrar sesién

Caso de uso CDU-010 cerrar sesion

Actores Administrador de parqueos

Tipo primario

Descripcion Una vez realizada las acciones necesarias el administrador puede cerrar sesion en el sistema para

eso debera seleccionar la opcién 'cerrar sesion'.

Fuente: elaboracion propia.

2.11. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue o de implementacion representa graficamente

los artefactos de software y componentes por los que esta formado un sistema.

Estad compuesto de nodos; un nodo es un elemento de software o hardware

dentro del sistema y se representa por una caja. Un nodo puede contener

componentes, los cuales son denominados artefactos y se representan por un

rectangulo en el diagrama.
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Figura 45. Diagrama de despliegue

Aplicacidi Ml

Sarador Web

Apascha g
Servider Base do Datos { Servidor FTF

Myl b= TR

hitip
Servicas Wab
REST

Fuente: elaboracion propia.

2.12. Diagrama de secuencia

Un diagrama de secuencia permite visualizar la interaccién entre los
objetos de un sistema de software a través del tiempo. El diagrama de
secuencia esta formado por objetos, los cuales se comunican a través de

mensajes. El objeto tiene una vida de linea representado por una linea vertical.
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Figura 46. Diagrama de secuencia: obtener informacion de parqueos

LController :Factory Servicio Web

L
Caga® arquessl—— it P e b arga Parquecs] Cirtener|rfol}
Memra Libagioer

Fuente: elaboracion propia.

Figura 47. Diagrama de secuencia: seleccionar parqueo

DetalkParg Controller ] SardcleWeb
ui=cz| = =T

S P o ——] e 1 — Bl o P pabad B P il
e Mozar Uitacion < e 3 jaer 1 {aer

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 48. Diagrama de secuencia: iniciar sesion Facebook

m :AppController :OpenFB

IricisrSe SonFe(us, pass) penfologin b Login(}
Respuasta bool bocl

Fuente: elaboracion propia.

Figura 49. Diagrama de secuencia: dirigir parqueo

L
1
1
DirigicParques) DirigirParques(id) DirigirParques(id}
Objecsl
'

Fuente: elaboracion propia.




3.  IMPLEMENTACION DE SOLUCION

3.1. Aplicacion movil

A continuacion, se muestra como se visualiza la aplicacibn con las

funcionalidades de busqueda de parqueos y su manejo.

Se puede visualizar el icono al cual el usuario tiene que acceder para

ingresar a la aplicacion.

Figura 50. Aplicacién movil

S

prueba7 FacebookEx PFinder
ample

Fuente: elaboracion propia.

Se muestra el mapa de la aplicacion movil. El icono rojo representa la
ubicacion actual donde se encuentra posicionado el usuario. Para visualizar el
mapa Yy la ubicacién, es necesario activar el GPS del moévil y tener acceso a
internet.

73



Figura 51. Interfaz Pfinder

o o :
D) o l““ M 13:56
Buscar —
=
’  Mapa
Aldea San
Luis Puerta o
Negra
5]
. [/ o o
Yo [y
®
% =
San Jorge ' +
Muxbal
= San José —
18] Pinula
Datos del mapa ©2017 Google  Condiciones del servicio

Fuente: elaboracion propia.

Se pueden visualizar los parqueos que estan guardados en la aplicacion.
Se muestran los parqueos con ubicacién mas cercana al usuario.
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Figura 52. Localizacion de parqueos

Buscar =
=
Mapa y
ZONA ZONA 16
P, 10
ZONA 12
ZONA 14
SANTA CATARINA
ZONA 13 PINULA Aldea San
Luis Puerta
Negra R
w
; San Jorge + —
ZONA 21 P Muxbal ot San José
&) Pinula .
§ Datos del mapa ©2017 Google  Condiciones del servicio

Fuente: elaboracion propia.

El usuario seleccionara el parqueo que considere mas conveniente y
automaticamente se le mostrarda la informacion del parqueo, asi como la

distancia a la que se encuentra respecto a su posicion.
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Figura 53. Detalles de parqueo

o B o 2En .
0,7 il W 14:01
Buscar ——
ZONA 9
Mapa q g 54 Calfe
o . $ Oan 1 ZONA17 L
ZONAZ ;N
OE MIXCO S . ~ JR SRR B
po)
Parqueo Aeropuerto Aurora
Buen ambiente y seguridad P
10.07 KM
o Detalle 0 1 2 ZORK 18
EMIXCO : R
1‘6
ZONA 12 +
ZONA 14
SANTA CATARINA -
ZONA13 PINULA le
Luis
Datos del mopa ©2017 Google  Condiciones del servicio

Fuente: elaboracion propia.

Si el usuario desea visualizar informacion mas importante como la tarifa, la

capacidad y el horario debe seleccionar la opcién 'detalles'; estos se mostraran
como se visualiza a continuacion.
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Figura 54. Tarifa del parqueo

§ ™l &13:10
Detalle b4

Parqueo Santa Elena

Muy agradable y sequro
Lunes a Viernes

7:00 a.m 9:00 pm

Q15

Fuente: elaboracion propia.

El usuario seleccionara el parqueo al cual se desea dirigir; en ese
momento la aplicaciéon le mostrara la ruta.

Figura 55. Distancia del parqueo
) 9.
7 il 1311
Buscar =
¥
Mapa
Z0NATY ZONA 16
. =Y,
ZONAT2 &\
< = Q Aldea San
N RN Luis Priama
\}\\\ _J—’F\' A Ne {4
j: San Jorge
Z0NA 21 ; Muxbal AR San José
g Pinula -
e < Datos del mapa ©2017 Google  Condiciones del servicio

Fuente. elaboracion propia.
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El sistema ofrece al usuario otras funciones, como ingresar al mismo a
través de la red social Facebook.

Figura 56. Iniciar sesion con Facebook

9 0.5 ml =133

= Login
mEE——————————

f Login with Facebook
Aldea San ‘
Luis Puerta R
Negra

San José
Pinula

Datos del mapa ©2017 Google  Condiclones del servicio

Fuente: elaboracion propia.

El usuario deberd ingresar sus credenciales como se muestra a
continuacion:

Figura 57. Interfaz de Facebook

facebook

(]

Inicia sesién en tu cuenta de Facebook para @]
conectarte con PFinder

Correo electronico o teléfono ]

Contraseina de Facebook

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.  Aplicacion web administrador

El usuario administrador sera el encargado de la administracion de la
aplicacion movil que se realiza a través de la plataforma web; es el responsable

de administrar la informacion de parqueos en caso sea necesario.
Se puede visualizar un login, el usuario administrador debera ingresar sus
credenciales y presiona el boton 'Ingresar' para acceder a todas las funciones

de administracion.

Figura 58. Interfaz de administrador

Administracion PFinder

e

—

Fuente elaboracion propia.

Si sus credenciales son correctas, se le mostrara el siguiente mensaje:

'Bienvenido Admin'.
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Figura 59. Inicio de sesidn exitoso

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, se visualiza el menu principal de la pagina; en este se
puede acceder a los menus de administracién de parqueos y a los reportes de

la informacién que se encuentra en el sistema.

Figura 60. Menu principal

Fuente: elaboracion propia.
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El administrador puede agregar parqueos a la base de datos; para ello,

debera ingresar toda la informacion para agregar uno nuevo.

Figura 61. Administrador: registro de parqueo

Registro Parqueo

Nombre parquec
Ingrese Direccion
Pracio por hora

Capacidad Maxima

ultar Verificar Oniine Latitud y Longitud

Fuente: elaboracion propia.

El administrador puede modificar los parqueos vya

seleccionando el nombre del parqueo.

Figura 62. Administrador: modificar parqueo

Modificar Parqueo

Verlficar Onine Lalitud y Longiud

Fuente:elaboracion propia.
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Figura 63. Administrador: configuracion del parqueo

Capacidad Maxima

Breve descripcion Lugar segurisimo

Consultar Verificar Online Latitud y Longitud
Ubicacion

Longitud -90 5202841758728

Latitud 14.579970083227805

Seleccione Tipo carro

Fuente:elaboracion propia.

Si el administrador desea, puede eliminar parqueos gque ya se encuentran

registrados en el sistema.

Figura 64. Administrador: eliminar parqueo

Eliminar Parqueo

Aceptat  Cancelar

Gracias

autor: Gersson Herrarte

Fuente: elaboracion propia.

82



El sistema contara con una opcion de reportes; a continuacion, se muestra

el reporte de parqueos registrados en la base de datos.

Figura 65. Parqueos registrados

Parqueos Registrados

Nombee Direccion Longitud Latitud Descripcion Precio Capacidad

17 A 1720 2000 20 SI016017704500 14 6535834127KX POrgued mu 1

Fuente: elaboracion propia.

La aplicacion es responsive; es decir, es posible utilizarla en el
smartphone; solo es necesario el link de acceso para realizar todas estas

funcionalidades.
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Figura 66. Pfinder web

& C | ® pfinder.esy.es/Admin/Ad & ¥r
3 TOCATA Y FUGA B flauta de pico badine »

PFINDER

Admin Parqueo ~

Fuente: elaboracion propia.

Figura 67. Pfinder: registro de parqueo web
<« C | @ pfinder.esy.es/Admin/Admin/RegParque ¥
[ TOCATA ¥ FUGA (B flauta de pico badine »

Registro Parqueo

Nombre parqueo

Ingrese Direccion

Precio por hora

Capacidad Maxima

Fuente: elaboracion propia.
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4.  MANTEMIENTO Y RECURSOS

4.1. Mantenimiento de la aplicacion

El mantenimiento de la aplicacion e ingreso de informacion vy
administracion de los parqueos se hara a través del modulo de administracién

del cual se describe su usabilidad en el punto 3.

La aplicacidbn se encuentra implementada y almacenada en un hosting
llamado hostinger. El servicio gratuito proporciona un sitio web, 10 GB de
espacio en disco, 100 GB de ancho de banda y un panel de control con un

conjunto de herramientas las cuales son muy faciles de utilizar.

Figura 68. Base de datos MySQL

@ Seguro | hitps;//cpanelhostinger.es/datab:

% HOSTINGER  Inicl Hosting
Bases de Datos MySQL cres una bass se dstes mysaL ver s st 62 ususrios v bases de oatos MsaL
# Inicio > Hosting > pfinder.esy.es > Basesde datos > Bases de Datos MySQL
Tablero
Cuentas © Crear Nueva Base de Datos MySQL y Usuario de la Base de Datos
Emails
NOMBRE DE BASE DE DATOS MYSQL. 0499246498 base de datos
Dominios
USUARIO MYSQL u499246498_ gers1
sitio Web
Archivos CONTRASENA contrasefia m
W Bases de datos <

otros
€ Lista de Bases de Datos y Usuarios MySQL Actuales

10

. %)
N 515
Base de Datos MysQL. Usuario MysQL Host MySQL - Q“ ; Necesitas ayud
U499246498 _pfinb u499246498 _vinic mysql.hostinger.es

Fuente: MySQL. https://www.hostinger.es/. Consulta: 27 de julio de 2018.
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41.1. Cuentas de correo

La herramienta permite integrar varios administradores al sitio. Esto hace

gue sea mas facil su administracion

4.1.2. Administraciéon de dominios

Hostinger brinda a sus usuarios un subdominio gratuito; en este caso se
implementé y se llama pfinder.esy.es. Si se desea obtener un dominio
completo, es decir, una direccién web, es necesario realizar un pago de 0,99 $
mensuales. Un dominio personalizado brinda un mejor posicionamiento en las

busquedas y la web.

4.1.3. Administraciéon archivos

La administracion de los archivos es muy importante ya que el sitio web se
encuentra publicado en un servidor y en caso sea necesario realizar cambios es
necesario actualizar los archivos fuentes. Los servicios webs también son
archivos. PHP y es muy importante su mantenimiento. El servicio de hosting
brinda un servidor FTP gratuito con el cual se pueden realizar cambios de una
manera muy sencilla. Permite realizar copias de seguridad por cualquier

inconveniente.
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Figura 69. Hostinger

3 | @ Seguro | https/jepanel hostinger.es/files/ftp-accounts/a

() .
A HOSTINGER  Iniclo

Cuentas of Acceso FTP
Emails Host FTR files34.hestingeres
P FTR 185.28.21.74
Dominios
puerts FTo n
CLENED Usuario FTP U499245498
[ S— 4 Contrasefia FTP
Carpeta dnde Cargar Archivos public_htri
Administrador de
- £Olvidaste t contrasefia FTP?
Archivos
Clientes FTP recomendados SmanFTPEE © Fiezialh
® Copias de Seguridad : e e
W Cuentas FTP
o Seleccién % Crear Nueva Cuenta FTP
Bases de datos
S Reresar /public_html
CETELD DIRECTORIO
» O public_html
otros USUARIO gers1933@gmail.com

INGRESA CONTRASENA

,,,,,

Fuente: Hostinger. Fuente: https://www.hostinger.es/. Consulta: 3 de junio de 2018.

41.4. Administracion de base de datos

El mantenimiento de la base de datos es muy importante para el buen
funcionamiento de la aplicacion. Hostinger proporciona un PhpMyAdmin que es
un administrador con una consola en donde se pueden escribir sentencias en
SQL y es posible importar y exportar informacion de las tablas de informacién.
Es posible editar directamente la informacion, asi como realizar eliminaciones e

inserciones a la base de datos.
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Figura 70. Php Myadmin

< @ | @ sl T hostinger.es/phpmya

phpMyAdmin |MEkEl
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7 Editar §& Copiar & Borrar 1 Parquealos | 17 & 17-20 zona 10 4D -0 51016017754609 | 14 65I583412750033 | Parquea mu | 1 Lunaz 700
ciprasales | 1 a am
Viemes 900
e
o Editar 32 Coplar g Barrar 2 Parquea T av 20 calle 2-24 10 20 -50.51409500188445 | 14.625285410734264 | Frente & 1 Lunez 700
Salares zona 1 100 Puerias a am
Guatemala Viemes 300
pen
&7 Editar §< Capiar @ Barrar 3 Pargquea 14, calle C, 20 40 80 511864T217T505 | 14 BE4EE1080163684 | Bonite 1 Lunes  7.00
- Lux Guatemala a am
Viemes 300
P
7 Editar 32 Copiar @ Barrar 4 Parqueate  Gualemala 20 4080 51230728626251 | 14 649340604221196 | Bonito 1 Lunes 700
a am
Viemes 500
pm
[l 47 Editar §& Copiar @ Dorrar § Parquao 11 calle zona 1 10 40 -90.51883242T16506 | 14.638951059318334 | Muy segure | 1 Lunss 700
Gaminis Guatemna y ambienie a am
agradable Viermes 900
g -

Fuente: Php Myadmin. https://www.hostinger.es/. Consulta: 17 de julio de 2018.

4.2. Recursos econdmicos
A continuacion se describen los recursos econdmicos.
4.2.1. Factibilidad financiera
Es importante analizar los costos y el recurso humano necesarios para

gue el sistema funcione de una manera adecuada y sea posible que la solucién

no sea solo un prototipo sino una aplicacién funcional.
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Tabla XIII. Costos econdmicos del proyecto

Rubro Valor esperado Valor real

Costo de desarrollo e implementaciéon | 3 meses (9 500) = Q 28 500,00 0

(analista desarrollador)

Costo de infraestructura 0 0

Costo de asesoria (6 meses x 1500)=Q 9 000,00 0

Costo de servicios (luz, internet) Servicio de luz (8 meses x 150) = Q 1 200,00 Q 3 200,00
Servicio de internet (8 mesesx 250) = Q 2 000,00

Total Q 40 200 Q 3 200,00

Fuente: elaboracion propia.

El proyecto es factiblemente rentable; las herramientas de software que se
utilizaron para el desarrollo de la aplicacion son de licencia gratuita. La
infraestructura necesaria es accesible. El recurso humano que se utilizoé para el
desarrollo e implementacion es el estudiante quien realiz6 todo el ciclo de

desarrollo del software.

4.2.2. Modelo de negocio

Un plan de negocios es una herramienta que permite definir qué se ofrece
al mercado y cdmo se generan ingresos Yy beneficios a través de una solucién

gue resuelve necesidades puntuales de las personas.

Es importante plantear un modelo de negocio para que la aplicacion sea
autosustentable. Se plantea utilizar un modelo de negocio por afiliacion en este
modelo se busca tener socios afiliados a cambio de un beneficio. En la
aplicacion se busca utilizar como afiliados a los duefios de parqueos. Los
duefios de parqueo tendran el beneficio de obtener publicidad gratuita y obtener

clientes en sus respectivos parqueos a cambio de valor monetario literalmente
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bajo. Los usuarios tendran acceso gratuito a la aplicacion y podran dirigirse a

todos los parqueos afiliados.

4.2.3. Costo de mantenimiento

A continuacion, se presenta el costo de mantenimiento correctivo.

4.2.3.1. Costo de mantenimiento correctivo

El costo de mantenimiento correctivo se refiere al plan enfocado en
solucion de bugs y errores en la aplicacion movil. Corregir errores en la
aplicacion web y servicios. Mejora de funcionalidades y actualizaciéon de
versiones. Actualizacion de librerias y cualquier mejora a nivel técnico. El
mantenimiento de hosting con todas sus funcionalidades podria entrar en el
mantenimiento, Para el tipo de mantenimiento correctivo es necesario contar
con un analista desarrollador lo que implica un costo de aproximadamente
Q 1 500,00 quetzales mensuales asumiendo 1,5 hora diarias de trabajo de
lunes a viernes. El mantenimiento se podria obviar hasta que la aplicacién sea

autosustentable.
4.2.3.2. Costo de mantenimiento operativo
La publicacion de la aplicacion en Android se realiza a través de Google
Play y tiene un costo de 25 $ anual. Para publicar la aplicacion en la plataforma

de 10S es necesario pagar una membresia anual de 99 $ la cual es renovable.

La aplicacion actualmente funciona con un hosting gratuito, pero con el

tiempo el crecimiento de la informacién y de los usuarios hace necesario
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realizar un pago mensual de hosting el cual tiene un costo de 0,99 euros

mensuales.

Figura 71. Cuenta premium

.
Premium

Facturado mensualmente

0,99 €

MEJORAR CUENTA

Miamero de Sitios Webs
lHlimitados

Espacio en disco 55D llimitado
Facil Constructor de sitios Web

2X velocidad Optimizada para
Wodpress

MNMombre de Dominio Gratuito

Administrador de archivos en
limnea

Banda Ancha llimitada

Bases de Datos MySQL
llimitadas

Usuarios FTP llimitados

Fuente: Cuenta premium. https://www.hostinger.es/hosting-web. Consulta: 19 de julio de 2018.

91


https://www.hostinger.es/hosting-web

Es necesario contar con un presupuesto mensual de gastos, se incluyen
costos correctivos y de operacion los cuales son necesarios para el correcto

funcionamiento de la aplicacion.

Tabla XIV. Costos mensuales de mantenimiento

Rubro Valor esperado Valor Real

Costo de mantenimiento correctivo | Analista Desarrollador Q 1 500,00 (1,5 horas diarias) = Q 1 500,00 | O

Costo de infraestructura Hosting Q 9,90 0

Costo tiendas online Google Play (Q 190,00/ 12) = Q16,00 78,50
I0S (Q 750,00/ 12) = Q 62,50

Total Q 1 588,40 Q 78,50

Fuente: elaboracion propia.

92



CONCLUSIONES

Al implementar la aplicacion movil Pfinder se facilita la busqueda de
parqueos para los guatemaltecos en la ciudad de Guatemala. Se puede
afirmar que la cantidad de automoviles aumentara en la ciudad de
Guatemala. En el futuro serd muy necesario utilizar aplicaciones para la

busqueda de parqueos.

Es importante usar la tecnologia en todos los &mbitos posibles. El uso de
aplicaciones moviles se ha convertido indispensable para la poblacion.
Las aplicaciones permiten explotar todas las funciones que proporcionan

los smartphones y solucionar problemas de una manera eficiente.

Pfinder es una aplicacién que sirve como herramienta de busqueda de
parqueo dentro de la ciudad de Guatemala permite conocer con
anticipacién ubicaciones, precios y horarios de los parqueos cercanos a

la ubicacion de los personas sin tener que esperar a llegar.

La aplicaciéon Pfinder se desarroll6 para dispositivos con sistema
operativo Android e 10S. Es importante elegir una plataforma adecuada
para el desarrollo de aplicaciones moviles. Se decidié utilizar el
framework de lonic debido a sus caracteristicas como alto rendimiento,
reconocimiento tactil, facilidad de crear aplicaciones moviles en multiples
plataformas realizando un Unico proceso de desarrollo e implementacion,
proporciona un facil mantenimiento al utilizar tecnologias web. Ademas,

tiene un disefio funcional y limpio.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda desarrollar e implementar una aplicacion hibrida en casos
en los que se tengan pocos recursos y un presupuesto limitado. El
desarrollo de las aplicaciones hibridas se puede realizar con software
gratuito y equipos con hardware con un precio accesible. Es necesario
tomar en cuenta aspectos como la necesidad de actualizacion y
complejidad de la aplicaciéon. Las aplicaciones hibridas se caracterizan
por proporcionar facilidad de actualizacion y brindan herramientas para
acceder a caracteristicas del hardware de los dispositivos lo que permite

desarrollar aplicaciones sencillas y complejas

Pfinder es un tipo de aplicacién hibrida; se decidido construir una
aplicacion de este tipo debido a las caracteristicas propias de la
aplicacibn como transaccionalidad, disefio visual, acceso a hardware,
presupuesto. Pfinder no necesita caracteristicas tan especificas a nivel
de hardware Unicamente el GPS lo que hace que su construccién con
lonic sea alcanzable. El disefio visual es sencillo y no tiene complejidad
en sus pantallas. Utilizar un framework como lonic con aplicaciones con

estas caracteristicas es una ventaja y su coste de utilizacidén es gratuito.

Se recomienda mantener actualizada la aplicacion en distintos aspectos:
correccion de bugs o errores, versionamiento e informacion. La
aplicacion debe tener informacion de parqueos actualizada para brindar

informacion confiable a los usuarios.
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