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Aplicacion responsive

Base de datos

Data warehouse

DBMS

Framework

JavaScript

JSON

Localhost

GLOSARIO

Aplicacion web que se adapta a cualquier tamafio de
pantalla de cualquier navegador web, ya sea este un
ordenador, una tableta, un movil, o cualquier otro

dispositivo.

Coleccion de datos que estan debidamente

organizados y estructurados.

Almacén de datos orientado a determinado ambito

de una empresa, no volatil y variable con el tiempo.
Sistema de gestion de base de datos.

Es la estructura o armazén conceptual de soporte de
cualquier aplicacion, con artefactos concretos de
software, que sirven de base para el desarrollo de
software.

Lenguaje de programacion interpretado.

Javascript object notation.

Direccion ip que corresponde al mismo equipo.



Marketing Disciplina que se dedica al estudio y analisis del
comportamiento de los mercados y de los
consumidores.

Redes sociales Ambiente donde personas se relacionan entre si.

Software Soporte l6gico de todo sistema informatico.



RESUMEN

En su mayoria, los desarrollos web solo se adaptan a un tamafo fijo de
pantalla, debido a la gran variedad de dispositivos que en la actualidad existen,
y por las técnicas y herramientas de cada uno. En el presente trabajo se plantea
una solucion a estas dificultades; a través de su desarrollo se ofrece a la
poblacién nacional una alternativa para visualizar las diferentes promociones

que las distintas empresas de hoy en dia.

El primer y segundo capitulos presentan la investigacion sobre el
desarrollo responsive, los antecedentes, aspectos del marketing. Se presenta el
mercado objetivo de la aplicacion; posteriormente, se describen soluciones
similares en otros paises y en Guatemala para concluir con el benchmarking; si

también, las debilidades encontradas en el desarrollo de la aplicacion.

En los capitulos posteriores la orientacion del trabajo se enfoca en el
desarrollo de una aplicacion responsive; se utiliza las herramientas y los
resultados de los capitulos iniciales, de tal manera que la aplicacién resultante
sea beneficiosa para toda la poblacion guatemalteca: ofrece facilidades en la

comparacion de promociones de distintas empresas.
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OBJETIVOS

General

Desarrollar e implementar una aplicacion con despliegue de promociones

para distintos mercados en Guatemala de facil uso en cualquier dispositivo.

Especificos

1. Facilitar la consulta de promociones de distintas empresas desde

cualquier dispositivo con conexion a internet.

2. Permitir el almacenamiento de promociones de las distintas empresas

que utilicen el servicio.

3. Desarrollar una solucién de software que envie por medio de correos

electrénicos las distintas promociones del dia a los usuarios suscritos.
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INTRODUCCION

El presente trabajo da a conocer una solucién de software basada en el
desarrollo de aplicaciones web responsive que tiene como objetivo incrementar
el impacto de mercado y publicidad de las empresas que distribuyen servicios y
productos de uso comun; también, se abordaran las tecnologias especificas y
todos los requisitos de software y de hardware para el desarrollo de la

aplicacion.

Para lo cual se tomaron en cuenta varios aspectos importantes para hacer

publica una promocién de una empresa: precio, ubicacion y afluencia.

La aplicacion esté destinada a todo usuario con un dispositivo con acceso
a internet. Con el desarrollo de esta aplicacién se pretende mejorar la cantidad
de ventas de las distintas empresas; asi mismo, aumentar el interés de diversos

usuarios en territorio nacional para utilizar herramientas tecnologicas.
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1. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA ANTECEDENTES

La utilizacion de nuevas estrategias en el ambito del marketing en
Guatemala ha llevado a la tecnologia a estar en constante actualizacion para
proveer al mercado de las herramientas necesarias para optimizar cualquier

proceso, en este caso las estrategias de marketing.

El marketing en Guatemala ha tenido un gran impacto gracias a las
empresas que promocionan su producto y a la tecnologia; hoy en dia, las redes
sociales son una herramienta muy grande para estas empresas ya que llegan a

mas clientes de forma inmediata.

Una de las estrategias utilizados actualmente es la de las promociones en
determinados dias y horarios; este tipo de informaciéon es publicada por las
empresas constantemente en sus redes sociales; sin embargo, estas
promociones unicamente llegan a los consumidores del producto de dicha
empresa y no busca ampliar su mercado: si las personas siguen a estas
empresas por las redes sociales se deduce que ya han consumido sus
productos, por lo tanto, se identifica la necesidad de centralizar este tipo de
promociones para que las empresas puedan ampliar su mercado y los
consumidores puedan tomar una mejor decisién a la hora de consumir un
producto: comparando las diferentes promociones de las empresas que en la

herramienta se anuncien.

Actualmente, existen diferentes herramientas: aplicaciones web y mdviles
que pretenden guiar a los consumidores con una lista de las empresas con

servicio de restaurante o bar; sin embargo, estas herramientas sirven para que



la empresa se da a conocer y sea valorada por los usuarios de la aplicaciéon
pero no se ofrecen las promociones de la empresa; el enfoque principal es dar a

conocer el restaurante y emitir su valoracion.

La aplicacién Mister Menu es una aplicacion movil que actualmente esta
disponible para los sistemas operativos méviles Android; esta aplicacion posee
una interfaz intuitiva que recomienda a los usuarios los distintos restaurantes
en Guatemala; permite valorar dichos restaurantes; también, administra la parte
del menu; ademas, se incluye informacion relevante del restaurante: nimero
telefénico, su ubicacién, servicios, horarios y fotos que los usuarios deseen
agregar del establecimiento. También, posee un motor de busqueda para
realizar una busqueda filtrada por ciudad, zona, tipo de comida, servicios,
ofertas y precio. Para acceder a la aplicacion es necesario tener una cuenta que
otorga al usuario un perfil editable segun su preferencia. Esta aplicacion,
actualmente, es una de las mas importantes en lo que se refiere a una guia de
restaurantes; sin embargo, al consumidor solo se le brinda una valoracion del
restaurante mas no las promociones con las que cuenta, con lo cual el
consumidor podria también obtener un beneficio extra si obtuviera esta

informacion.

La aplicacién FindFun es una alternativa a este tipo de propuestas ya que
se enfoca exclusivamente a mostrar las promociones de estas empresas segun
el horario establecido previamente por la empresa para brindar a los usuarios

un panorama mas amplio para tomar la mejor decision en cuanto al consumo.



1.1. Definicidén y aspectos generales del marketing
1.1.1. ¢, Qué es marketing?
El marketing (mercadotecnia); es la disciplina cuyo principal objetivo es el
andlisis del comportamiento del mercado y de los consumidores activos, busca

satisfacer las necesidades del consumidor y no las necesidades de la empresa.

Para que el marketing se dé es necesario estimular ciertos intercambios

para lo cual se deben tener 4 condiciones:

Se requiere la participacion de un minimo de 2 personas: comprador y
vendedor.
o Cada parte debe poner algo de valor que la otra parte desea poseer:

servicio, bien o dinero.

o Cada parte debe estar dispuesta a ceder su parte de valor.
o Las partes tienen que tener la posibilidad de comunicarse entre si: oral 0
escrito.

Si alguna de estas condiciones no se cumplen una de las partes puede
guedar insatisfecho haciendo que este tipo de intercambio no vuelve a ocurrir

entre las mismas personas.

1.2. Las P de la mercadotecnia

Las P del marketing son herramientas utilizadas por toda empresa para

implementar ciertas estrategias de mercado y alcanzar los objetivos planteados.



Los autores no llegan a un numero fijo de las variables o elementos de las
P del marketing; unos mencionan solamente 4 elementos (figura 1, circulos de
color verde); nuevos estudios indica 7 elementos: los 4 ya definidos por los
otros autores mas 3 nuevos elementos (figura 1, circulos de color azul), cada

una presenta sus propias caracteristicas.

1.2.1. Producto

Es cualquier bien o servicio que la empresa ofrece a un cliente. Sus

caracteristicas principales son:

. Calidad

J Imagen

. Marca

. Caracteristicas
. Variantes

. Soporte

. Disponibilidad

1.2.2. Precio

Es el valor econémico con el cual se crea el intercambio con el producto.

Sus caracteristicas principales son:

o Posicionamiento
. Lista

o Crédito

o Métodos de pago
o Descuentos



1.2.3. Plaza

Lugar donde ocurre la venta. Sus caracteristicas principales son:

. Canales de comercio

o Soporte de ventas

. NUumero de canales

. Canales segmentos
1.2.4. Promocion

La publicidad que se le da a un determinado producto. Sus caracteristicas

principales son:

o La publicidad

o Las relaciones publicas

o La venta personal

. La promocién de ventas
1.2.5. Personal

El personal necesario de la empresa para atender a los clientes. Sus

caracteristicas principales son:

o Reclutamiento

o Remuneracién

o Cultura

o Contacto con los clientes

o Actividades de mercadotecnia



1.2.6. Presentacion (evidencia fisica)

La presentacion del entorno fisico. Sus caracteristicas principales son:

o Ventas
o Experiencia de contacto del personal de la marca
o Embalaje del producto
o Experiencia en linea
1.2.7. Procesos

Los procesos de la empresa deben ser correctamente estructurados. Esto
depende de la buena logistica de la empresa para optimizar ganancias y costos.

Sus caracteristicas principales son:

o Enfoque del cliente
o Disefio de caracteristicas
o Investigacion y desarrollo



Figura 1. Las P de la mercadotecnia

Personal

S =

Producto ”
Promocién

— | ——

Presentacion — Las "P" del marketing —— Procesos

Precio

> - -

Plaza

Fuente: elaboracion propia.

1.3. El marketing digital

El marketing digital también llamado marketing 2.0 (mercadotecnia en
internet) se basa en la aplicacion de estrategias y técnicas de marketing
tradicional en entornos digitales. Todas estas técnicas son convertidas y
traducidas a un nuevo mundo con nuevas herramientas como las redes sociales

con una entrega inmediata con los clientes de la empresa.

Para este nuevo mundo de marketing toda la informacién publicada por
una empresa, segun su audiencia, puede llegar a todo el mundo en cuestion de
segundos y obtener retroalimentacion segun se vaya alcanzando nueva

audiencia.



1.4. Estrategias actuales del marketing a nivel nacional

En Guatemala, el marketing ha crecido de forma exponencial por lo cual
dia a dia se crean nuevas estrategias para llegar a mas clientes potenciales del

producto de empresa.

Para el éxito de cualquier empresa en el marketing antes que nada se
debe de contar con un buen producto que ofrecer al publico, un ambiente
agradable para consumir el producto adquirido y, por ultimo, un equipo
capacitado, en el caso de restaurantes contar con cocineros y meseros con las
aptitudes para el trabajo. Con estos elementos se pueden definir las siguientes

estrategias que actualmente se utilizan en Guatemala.

1.4.1. Poseer un website

Muchas empresas actualmente no alcanzan la audiencia necesaria por lo
cual utilizan esta estrategia; logran que sus potenciales clientes conozcan su

negocio antes de visitarlos.

1.4.2. Hacer marketing por email

Con ofertas especiales, descuentos o promociones a través de correo
electrénico se tiene un alto porcentaje de posibilidad de que el cliente potencial
se acerque a la empresa para adquirir alguno de los productos promocionados.
Esto se puede hacer con un formulario de suscripcion en su website o fanpage

en redes sociales.



1.4.3. Utilizar redes sociales

Con el desarrollo de la web 2.0 y el incremento del uso de las redes
sociales, toda empresa debe poseer su fanpage en las grandes redes sociales:
Facebook, Twitter, Instagram, entre otras. Contar con el personal adecuado

para esta labor es imprescindible: al community manager.

1.4.4. Crear eventos

Difundir los eventos o promociones en ocasiones especiales; si el
producto de una empresa no se vende como es debido se crean ciertas
promociones para mover el producto y que esa materia prima no se pierda.
Actualmente, existen promociones para casi todo, se pueden encontrar las

siguientes:
1.4.4.1. 2x1
Ciertos restaurantes aplican esta estrategia durante dias sin mucha
afluencia de personas para lograr mantener un nivel de ventas estable en estos
dias, por ejemplo, se aplica 2 x 1 los dias martes y jueves.
1.4.4.2. All you can eat and drink
Este tipo de estrategia es utilizada para una sola persona; por lo cual al

llegar un grupo de personas, cada una tiene que comprar su vale de consumo;

esto logra optimizar las ganancias.



1.4.4.3. Ladies night
Los bares para lograr que mas clientes los visiten utilizan esta estrategia:
las mujeres entran gratis a las discotecas lo que atrae a mas hombres;
entonces ganan todos: empresa y cliente.

1.4.4.4. El segundo a mitad de precio

En la compra de uno se puede adquirir el segundo a mitad de precio; esto

es muy tentador para el cliente, llaman su atencion y lo lleva a comprar las dos.
1.4.45. Combos

En restaurantes es mas comln esta estrategia; en la compra de un
producto, por cierta cantidad de dinero extra, se puede adquirir mas productos;
por ejemplo, en la compra de dos piezas de pollo se afiade una porcion de
papas por solo Q. 5,00.
1.5. Comunidades virtuales y su relacién con las empresas

Ya se ha mencionado que las empresas utilizan las redes sociales para
promocionar sus productos; se definiran algunos términos importantes para
establecer la relacion que existe entre una comunidad virtual y las empresas.

1.5.1. Comunidad virtual

Designa a las personas unidas a través de Internet por valores o intereses

comunes, por ejemplo, gustos, pasatiempos o profesiones. La meta de la
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comunidad es crear valores a través del intercambio entre los miembros al

compartir sugerencias o consejos o simplemente al debatir un tema.

Establecer una comunidad virtual puede resultar beneficioso para una
empresa ya que una comunidad crea en sus miembros un sentimiento de
pertenencia y permite que la empresa se desarrolle a través de un esfuerzo

colectivo.

Mas aln, una gran comunidad de usuarios puede tornarse algo positivo
para la imagen de la empresa porque presenta un factor de atraccion y otorga al

usuario una sensacion de confianza.

1.5.2. Estrategia indiferenciada

A pesar de haber identificado diferentes segmentos con diferentes
necesidades, la empresa opta por dirigirse a ellos con la misma oferta para

intentar conseguir el nimero maximo de posibles clientes.

1.5.3. Uso de las comunidades virtuales

El interés de las empresas en las comunidades virtuales comienza a
activarse seriamente al constatar su valor comercial, ademas, permite el
establecimiento de estrategias de marketing altamente segmentadas. Permiten
obtener datos sobre los clientes; utilizarlos apropiadamente para obtener valor
comercial y utilizar la informacion que se consigue para proporcionar mas valor

a los mismos clientes.

Son agentes de desarrollo organizacional y creadoras de valor para la

empresa y para sus clientes y permiten diferenciarse de otras empresas. Son
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un poderoso factor de fidelizacion hacia una empresa y sus productos; son
generadoras de beneficios. Ademas, permiten responder a la necesidad de
incorporar a proveedores y consumidores a los procesos de una empresa y
hacerlos participar en la concepcién, produccion y distribucion de sus productos

Y Servicios.

1.6. Mercado objetivo

La aplicacion FindFun serd una aplicacion web con disefio responsive
para que los usuarios puedan acceder desde el navegador de una computadora
o desde sus dispositivos moviles; el mercado objetivo son las personas
comprendidas entre los 15 y 50 afios, con acceso a internet y que visiten
asiduamente restaurantes o bares. También se busca que utilicen la aplicacion
las personas que visitan un restaurante, para conocerlo o por sus promociones;
en ese sentido, el consumidor busca obtener un beneficio econémico: gastar

menos de lo que regular.

La aplicacion también contara con un espacio para las empresas que
deseen agregar sus promociones y obtener un perfil para llegar a mas clientes y
aumentar sus ventas respecto a sus promociones; ademas, podran obtener
informacion util para la toma decisiones ya que la herramienta les brindara

estadisticas de consumo.
1.6.1. Benchmarking de la aplicacion
Al buscar aplicaciones similares a FindFun se pueden encontrar diferentes

aplicaciones que muestran diferentes restaurantes a nivel nacional con

opciones de busqueda y filtro, con el caso de Mister Menu.
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Como se visualiza en la figura 2, se poseen los filtros necesarios para que

el usuario pueda encontrar lo que desea.

Figura 2. Captura de Mister Menu

Bienvenido a Mister Menu

Encuentra los mejores restaurantes en Guatemala y Antigua Guatemala.

¢Estas listo para comenzar? condintiendo tu app-petito
Mi Ciudad Mizona Se me antoja Precio

Servicios Se me antoja un restaurante especifico

CAFE CAMINITO

——— ———

Fuente: Mister Menu. http://mister-menu.com/. Consulta: 11 de octubre de 2016.

FindFun busca realizar esta tematica de desarrollo mas bie solo
mostrando los resultados del dia actual de las ofertas y promociones que cada
empresa ofrezca; ademas, clasificard las promociones por categoria:
restaurantes, bares y discotecas. Lograra de esta manera la atencion de mas
audiencia: usuarios buscando promociones y una nueva estrategia de

marketing para las empresas registradas en la plataforma.
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2. INVESTIGACION DEL PROBLEMA Y SOLUCIONES
PROPUESTAS ANTERIORMENTE

2.1. Descripcion del problema

Actualmente la sociedad esta constantemente bombardeada por
publicidad de diferentes empresas que pretenden convencer al cliente de
consumir sus productos; este tipo de publicidad generalmente incluye la
promocion de sus productos en determinados horarios que son seleccionados
estratégicamente para atraer clientes y hacerlos consumir en horarios cuando
regularmente su beneficio es bajo. Ademas, se han identificado muchos
mercados como de productos alimenticios y establecimientos de
entretenimiento, que publican este tipo de publicidad por diversos medios:
television, vallas publicitarias, redes sociales, entre muchos otros; el problema
para el consumidor es que toda esta informacién dispersa en las redes sociales

de las empresas 0 en anuncios de television que posiblemente no vea.

Para el consumidor es muy importante este tipo de publicidad ya que le
permitira aprovechar los beneficios que generalmente estas empresas ofrecen
en sus promociones: precios especiales, dos por uno, etc. Sin embargo, esta
informacion se encuentra dispersa y no poseen un medio para comparar las
promociones y escoger la que deseen segun criterios como precio,

establecimiento, cantidad, etc.
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2.2. Soluciones propuestas en otros paises

La cantidad de aplicaciones tanto web como para dispositivos moviles que
se encuentra actualmente en el mercado es muy grande; realmente, existen
muchas aplicaciones en muchos paises que ofrecen a sus usuarios una guia
muy completa de restaurantes a lo largo de las ciudades mas importantes de

cada pais.

La mayoria de estas aplicaciones ofrece caracteristicas del restaurante:
direccion, menu, ubicacién en mapa, horario, imagenes del lugar, resefias del
lugar y de los platillos, etc. Sin embargo, FindFun busca otro tipo de mercado:
no sera una aplicacion enfocada en ofrecer al usuario un catadlogo de

restaurantes, sino mas bien, las promociones de dichos restaurantes.

En el mercado internacional se encuentran aplicaciones que ofrecen
catélogos de restaurantes; a continuacién, se muestra una descripcion breve de

algunas.

2.2.1. Yelp

Es una gran alternativa para encontrar cualquier tipo de negocio, pero
sobre todo para restaurantes y bares. Su buscador permite filtrar los resultados
por precio, si estan abiertos en ese momento, Si aceptan reservas, si tienen
alguna promocioén vigente y por caracteristicas. Ademas, permite ordenar los
resultados por valoracion o distancia y ver los resultados en el mapa. Cuenta

con una gran cantidad de valoraciones de sus usuarios.

16



Yelp fue fundada por dos ex empleados de Paypal. yelp crecio
rapidamente, para finales de 2010 ya tenia alrededor de $30 000 000,00 de

ingresos con mas de 4,5 millones de publicaciones.

El 78 % de empresas registradas en la plataforma de Yelp tiene entre 3y
5 estrellas de calificacién, dandole a cada una de estas empresas reciben una

gran publicidad gracias a Yelp.

Figura 3. Captura de aplicacion Yelp

Fuente: Yelp. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.yelp.android&hl=es.
Consulta: 11 de octubre de 2016.

2.2.2. App movil Eltenedor
Es una aplicacion moévil que se encuentra disponible para los sistemas

operativos |IOS para iPhone y android; busca y ubica los mejores restaurantes

segun la ubicacién del usuario, cuenta con secciones, la carta de precios y un
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potente buscador con distintos filtros. Permite ver las valoraciones de los

usuarios de TripAdvisor. Eltenedor muestra las ofertas de cada restaurante.

Eltenedor cuenta con mas de 40 000 restaurantes registrados donde
puede buscar el usuario la mejor opcidén segun su preferencia. Eltenedor forma
parte de TripAdvisor desde mayo de 2014; opera en mas de 12 paises a nivel

mundial.

Figura 4. Captura de aplicacion Eltenedor

Fuente: Eltenedor reserva restaurantes. https://play.google.com/store/

apps/details?id=com.lafourchette.lafourchette&hl=es. Consulta: 11 de octubre de 2016.
2.2.3. TripAdvisor

TripAdvisor es una aplicacion bastante versétil ya que ademas de tener
presencia en los sistemas operativos moviles, también, cuenta con una pagina
web donde se puede encontrar el mismo contenido; es una de las guias mas

populares del mundo. Esta aplicacion permite seleccionar el tipo de
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establecimiento que se desea visitar y aplicar numerosos filtros para localizar el
restaurante mas cercano y que mas se ajuste a los gustos del usuario; también,

ofrece valoraciones de los establecimientos dadas por los usuarios.

Figura 5. Captura de aplicacion TripAdvisor

Fuente: TripAdvisor: hoteles, vuelos. https://play.google.com/store/

apps/details?id=com.tripadvisor.tripadvisor&hl=es. Consulta: 11 de octubre de 2016.

2.3. Soluciones propuestas en Guatemala

En Guatemala, debido al nivel de desarrollo del pais, este tipo de
aplicaciones son muy pocas debido al bajo beneficio que representa mantener
una aplicacion para la cantidad de personas que la utilizarian; sin embargo, se
encuentran algunas aplicaciones especializadas para Guatemala que cuentan
con una serie de caracteristicas que ayudan a los usuarios a elegir el

establecimiento que desean visitar.
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2.3.1. Mister Menu
Mister Menu es una guia digital de restaurantes de Guatemala. Su mision
es recolectar todos estos locales en una plataforma. La aplicacion funciona con

varios filtros segun localidad, rango de precio, tipo de comida o tipo de servicio.

Figura 6. Captura de aplicacién Mister Menu

Fuente: Mister menu - Aplicaciones de Android en Google Play. https://play.google.com/store/

apps/details?id=gt.com.cs.mistermenu&hl=es. Consulta: 7 de noviembre de 2016.

Cuenta con un gran catdlogo de restaurantes, que se clasifican de la

siguiente manera:

o Gama alta: restaurantes donde los precios son mayores a cien quetzales.

o Gama media: restaurantes donde los precios son mayores a cincuenta
guetzales.

o Gama baja: restaurantes donde los precios son menores de cincuenta
guetzales.
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Los usuarios tienen la opcion de dar resefias sobre los establecimientos,
ademas, de proporcionar en algunos casos, el menu del establecimiento y su
precio. Una de sus principales caracteristicas es identificar a los

establecimientos que permiten el ingreso de mascotas.

2.4. Debilidades identificadas

FindFun es una aplicacibn web responsive que podra ser consultada
desde cualquier dispositivo con acceso a internet; ademas, su enfoque

Unicamente esta en las promociones de los establecimientos.

Desde este punto de vista, las aplicaciones anteriores se enfocan en
ofrecer establecimientos a los usuarios y las caracteristicas de los
establecimientos, mas no establecen el parametro especifico de las

promociones.

La gran debilidad de este tipo de aplicaciones es que no resaltan lo mas
interesante de los establecimientos hoy en dia: las ofertas; los usuarios se ven
atraidos por gastar menos u obtener mas a precio regular, que por las resefias

de otros usuarios.

Ademas, los establecimientos que utilizan actualmente esta estrategia de
negocios son establecimientos ya conocidos con una reputacion muy buena por
lo gue no necesitan las resefas; por otra parte, se hace tedioso para el usuario

explorar un menu con muchas opciones para decidir a qué establecimiento ir.

Por eso FindFun se concentrara Unicamente en las promociones de cada

establecimiento sin establecer un limite de promociones. Esto ayudara a los

21



usuarios a tomar una decision inmediata sobre el establecimiento que desean

visitar, guidandose Unicamente por lo que el establecimiento ofrece.

Las aplicaciones como El tenedor y Yelp, funcionan Unicamente en
dispositivos maviles, en sistemas operativos ios y android, limitaciones a tener
en cuenta ya que no llegan a un gran segmento de usuarios que no tienen un
dispositivo movil o simplemente no gustan de utilizarlo para este tipo de
consultas. FindFun al ser una aplicacion web responsive si puede llegar a este
segmento de usuarios y desplegar en un dispositivo moévil y en una
computadora las promociones disponibles al usuario de forma agradable y

explicita.
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3. DISENO DE LA APLICACION SEGUN LA NECESIDAD
IDENTIFICADA

3.1. Necesidades especificas identificadas

Las siguientes necesidades fueron identificadas a través de la observacion

de los consumidores que visitan ciertos comercios de consumo.
3.1.1. Centralizacion de promociones

Los consumidores se ven obligados a revisar cada una de las paginas o
fan page de los establecimientos de los que pudieran visitar; por lo tanto, surge
la necesidad de centralizar las promociones para que el consumidor pueda

tener acceso a todas las promociones propuestas por las compainiias.

3.1.2. Publicacién de promociones durante su periodo de

vigencia

Muchas publicaciones en las fan pages de los establecimientos contindan
visibles al publico aun cuando ya vencieron; con FindFun eso cambiaria ya que
las promociones desaparecen al momento de que ya no estan en su periodo de

vigencia; reduciria asi las busquedas de los usuarios.
3.2. Prototipos

Los prototipos son una representacion limitada de lo que sera el sistema
ya terminado; en el presente trabajo se mostraran los prototipos de las vistas

que el usuario final visualizara.
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3.2.1. Login

Prototipo realizado en https://balsamig.com/. Muestra como debe iniciar

sesion el usuario para publicar sus promociones.

Figura 7. Prototipo de login

A Wb Poge

'CJ ¢ x Q [ et Fifrdiun com —] @ j
SISTEMA ADMINISTRATIVO

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

3.2.2. Carga de promociones
Prototipo realizado en https://balsamig.com/. Solicitud de datos minimos

para la publicaciéon de la promocién cargando la imagen que se mostrara al

publico.
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Figura 8. Prototipo de carga de promociones

FindFun Carga

QDX C @D

Dia de Promicion [Lunes |v]
Norire deremocion

Banner = PAN PIZZA

e 21

[E LUSES & VIERILES

Descripcidn

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
3.2.3. Promociones publicas

Prototipo realizado en https://balsamig.com/. Se muestran las promociones
ya publicadas que tienen su tiempo de vigencia activo segun la hora del

servidor donde seran publicadas.
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Figura 9. Prototipo de promociones publicas

A Web Page

a E> x Q { http://findfun.com ) @

I Ahora misme  Todas las promociones  Todos los restaurantes  Acerca de nosotrosl

Restaurantes

2ZX1EN ALITAS

Dos por uno en alitas, aprovecha .
esta gran oferta, en todos 17:00 - 19:00
nuestros restaurantes!

ALL YOU CAN EAT
Disfruta del all you can eat en
1w costillas en barcacoa, 17:00 - 19:00
m&cﬂﬂéﬁf aprovecha esta gran oferta en

nuestros restaurantes!

2X1EN PLATILLOS
Disfruta de esta fantastica oferta,
en la compra de
cualquier platille, recibe el otro 12:00 - 02:00
totalmente gratis!

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

3.2.4. Expandir publicacion

Prototipo realizado en https://balsamig.com/. Al expandir la publicaciéon
aparece el boton “me gusta” que se registrara en el servidor, las promociones
que le gustan al usuario, para cuando esta empresa, publigue mas promociones

se notifique a través de correo electrénico de estas promociones.
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Figura 10. Prototipo de expandir publicacion
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Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
3.3. Definicion de casos de uso
Describen paso a paso las actividades que realizar4 cada proceso dentro

de la aplicacion. Define los actores, el flujo normal a tomar y su flujo alterno. Los

principales casos de uso se definen a continuacion:
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Tabla I. Caso de uso, registrar usuario

Nombre Registrar usuario

Actores Usuario final y comercial

Descripcién
El usuario crea su cuenta para poder interactuar con la aplicacién web.

Precondiciones
El usuario debe cargar la pagina.

Flujo normal

e Llenar los campos solicitados.

e Elsistema valida los datos.

e El sistema devuelve un mensaje de aviso que su cuenta ha sido creada exitosamente.

Flujo alterno

e Los campos no son llenados completamente, el sistema notifica al usuario de llenar la
totalidad de los campos solicitados.

e El sistema comprueba que los datos ingresados no son validos, notifica al actor que
verifigue los datos ingresados y los pueda corregir.

Poscondiciones
Los datos del usuario son almacenados en la base de datos.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla II. Caso de uso, Login
Nombre Login
Actores Usuario final y comercial

Descripcién
El usuario inicia sesion en la aplicacion.

Precondiciones
Haberse registrado en la aplicacion.

Flujo normal

e El usuario ingresa su nombre de usuario y contrasefia.
e Elsistema valida que los datos sean validos.

e FElusuario ingresa a la aplicacién.

Flujo alterno
e Usuario o contrasefia incorrectos, se notifica al usuario que vuelva a ingresar sus datos
para poder acceder a la aplicacién.

Poscondiciones
Entra a la aplicacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla Ill. Caso de uso, carga de promociones

Nombre Carga de promociones

Actores Usuario comercial

Descripcién
El usuario crea sus promociones en la aplicacion.

Precondiciones:
Haberse logeado en la aplicacién previamente.

Flujo normal

e Elusuario llena los campos solicitados.

e Elsistema valida que los datos ingresados sean validos.

e Se notifica al usuario que ha sido publicado su promocién durante el periodo asignado.

Flujo alterno

e Algun campo no fue llenado, se notifica al usuario que llene completamente los campos.

¢ Que el tipo de imagen a cargar no sea valido para el sistema, se notificara al usuario los
tipos permitidos por el sistema.

Poscondiciones
Los datos de la promocién son almacenados en la base de datos.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla IV. Caso de uso, visualizar promociones

Nombre Visualizacion de promociones

Actores Usuario final

Descripcién

El usuario visualiza las promociones de los comerciantes por el tiempo que la promocién este
vigente.

Precondiciones
Haberse iniciado sesién en la aplicacion previamente.

Flujo normal
e Durante el periodo de vigencia, se visualizara la promocion.
e El sistema valida el tiempo asignado y quita la promocién cuando culmine.

Flujo alterno
e Por falta de buena conexién a internet no se puedan visualizar las imagenes.

Poscondiciones
Volver a cargar pagina, para visualizar nuevas promociones.

Fuente: elaboracion propia.

29




3.4. Servidor de base de datos y conexiones

EL servidor de base de datos es MySQL que esta publicado en un servidor
en la nube de Digital Ocean — hospedaje de servidores virtuales que se

encuentra en la siguiente direccién https://www.digitalocean.com/.

Las conexiones a la base de datos se dan a través de procedimientos
almacenados; por estar en el mismo servidor la aplicacion desarrollada, las

conexiones se hacen a través de localhost.

Figura 11. Modelo entidad relacion de la base de datos
] Suscriptor v ] TipoUsuario v
idSuscriptor INT(11) idTipeUsuaro INT({11)
Nombres VARCHAR(45) TipoUsuario VARCHAR(45)
Apelidos VARCHAR({45) >
Edad INT(11) -+
Email VARCHAR(45) T
Activo INT(11) I
B |
|
I
| Usuario v ] Banner v ] categoria v
idUsuario INT(11) idBanner INT{11) idCategoria INT{11)
User VARCHAR(45) Mombre VARCHAR(45) Categoria VARCHAR(45)
Password VARBINARY(45) ks _| 0 Imagen VARGHAR(S) | | -
Mombre VARCHAR(45) Dia INT{11) F
Apelido VARCHAR(45) Horalnicio TIME |
# TipoUsuario_idTipoUsuario INT(11) HeoraFin TIME I
active INT{11) -||—'+€ Tipo VARCHAR(45) Vo e R e
imagen VARCHAR(200) # Usuario_idUsuario INT(11)
alias VARCHAR(45) » Categoria_idCategoria INT(11)
> asistire INT(11)
megusta INT(11)
activo INT(11)

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
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3.5. Vistas y validaciones de la arquitectura de software

La arquitectura de software describe un sistema en sus diferentes
componentes y coOmo son interconectados y se comunican entre si. Para
documentar la arquitectura, se plantea a través de un conjunto de vistas. Cada

vista representa un comportamiento de la aplicacion; son las siguientes:

3.5.1. Vista funcional

Muestra los elementos que aportan funcionalidad a la aplicacion y sus
principales responsabilidades; es la vista que los interesados del proyecto

utilizan mas.

3.5.1.1. Justificacion

Es importante porque describe los elementos funcionales en tiempo de
corrida, sus responsabilidades, interfaces e interacciones primarias; debido a
estas razones es una de las vistas mas importantes que se implementan a lo

largo del desarrollo de todo sistema.

3.5.1.2. Concerns

Los concerns (preocupaciones del sistema) se separan en dos secciones:

funcional e interfaces externas.

3.5.1.2.1. Capacidades funcionales

Definen que es lo que se requiere que el sistema haga; en este caso, el
objetivo del sistema que se presenta (FindFun), es la experiencia de visualizar

todas las promociones del dia centralizadas en un solo lugar tener facil acceso.
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3.5.1.2.2. Interfaces externas

En este caso, el sistema FindFun solo contard con la interaccion e

intercambio de datos, con el sistema de bases de datos, el cual es MySQL.

3.5.1.3. Modelo

El modelo es el encargado de separar los datos y la légica del negocio;
dentro de sus responsabilidades esta la gestién de eventos y la comunicacién

entre los elementos de la arquitectura.

3.5.1.3.1. Elementos funcionales

Es una parte bien definida de tiempo de ejecucion del sistema que tiene
responsabilidades particulares y expone una interfaz para conectarse a otros

elementos: frontend, backend y usuario.

3.5.1.3.2. Interfaces

Es un mecanismo bien definido por el cual las funciones de un elemento
pueden ser accedidas por otros elementos; en este caso se cuenta con la
interfaz en nodejs con angular la cual es un frontend encargada en conectarse

con el backend realizado en MySQL.

3.5.1.3.3. Conectores

Son las piezas de la arquitectura que unen elementos para que puedan
interactuar, para el sistema FindFun el Gnico conector que se requiere es tener

acceso a un celular movil o computadora que tenga acceso a internet.
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3.5.2. Vista de informacién

La vista de informacién permite la observacion de la estructura de la
informacion del negocio durante las transacciones de FindFun para los

procesos de planificacion, control y toma de decisiones.

3.5.2.1. Justificacién

Se incluye esta vista porque se describe la forma en que el sistema

almacena, manipula, administra y distribuye informacion.

Uno de los propésitos de casi cualquier sistema informatico es manipular
informacion de alguna manera y este punto de vista desarrolla una vista de alto

nivel de estructuras estaticas de datos y flujos de informacion.

El objetivo de este analisis es responder a las preguntas sobre contenido,
estructura, propiedad, latencia, referencia y migracion de datos. Generalmente,
es una vista que se vuelve obligatoria ya que como se menciond anteriormente,

la mayor parte de sistemas manipulan la informacion.

3.5.2.2. Concerns

o Un pequefio conjunto de articulos de datos asociados con las
responsabilidades principales del sistema.

o La mayoria de los sistemas tienen en su corazén un almacenamiento de
transacciones o base de datos relacional.

o La informacion histdrica puede manejarse en un datawarehouse.

o Para el sistema actual, FindFun utiliza una Unica base de datos relacional

para todas las operaciones necesarias, en este caso se utilizO MySQL.
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3.5.2.3. Modelo

Un modelo de base de datos determina la estructura logica de la
informacion almacenada que se puede organizar y manipular los datos de una

manera versatil.

3.5.2.3.1. Modelo de almacenamiento

Se utilizdé una base de datos relacional, todos los datos son almacenados
bajo relaciones. De esta manera se tiene un acceso simple a la informacion

almacenada.

3.5.2.3.2. Flujo de informacion

Determina el camino y la estructura de la informaciéon en todos los

procesos del negocio; debe responder a las siguientes preguntas:

3.5.2.3.3. ¢Donde se crea y se destruye

la informacion?

Légicamente es creada en el sitio web por los usuarios encargados de
crear promociones, fisicamente, en el DMBS utilizado, en este caso MySQL. La

informaciéon no se destruye, solo se oculta.

3.5.2.3.4. ;cDonde son consultados,
modificados o enriquecidos

los datos?

Desde el frontend, realizado en nodejs y angular; en otras palabras, desde

el navegador web que utilice el usuario final.
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3.5.3. Vista de deployment

La vista de deployment muestra la configuracion fisica del sistema,
revelando las piezas de software que se ejecutan en cada parte del hardware.

Donde se puede observar la separacién de las capas de la aplicacion.

3.5.3.1. Justificacion

Se incluye esta vista porque describe el ambiente donde el sistema sera

desplegado y las dependencias que el sistema tiene.

Esta vista captura el ambiente de hardware que el sistema necesita
(nodos de procesamiento, interconexion de redes y facilidades de
almacenamiento de disco requeridos), los requerimientos técnicos del ambiente
para cada elemento y el mapeo de elementos de software al ambiente de

tiempo de corrida que los ejecutara.

3.5.3.2. Concerns

Los concerns de esta vista se centran en los posibles problemas que
pueda mostrar el hardware en tiempo de ejecucion, haciendo esto que falle el
sistema completo.

3.5.3.2.1. Plataforma de ejecucion

requerida
Se debe identificar claramente el tipo de plataforma de ejecucion que el

sistema necesita y el rol de cada parte; el ambiente utilizado para el despliegue

del sistema (modulo de administracion) se describe a continuacion:
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o Sistema operativo AMI de Amazon Linux de 64 bits
J 1GB de Memoria RAM

. Procesador Intel Xeon 2.40

. 8GB de disco duro

o Base de datos MySQL

3.5.3.2.2. Requerimientos de software

de terceros

Solo se necesita instalar y configurar nodejs y angular; para realizar la
conexién con la base de datos, se puede utilizar la libreria socket.io o bien

socket.
3.5.3.3. Modelo
El modelo del hardware muestra que parte de software estara en cada
node de hardware y como se relacionan entre si para que el sistema tenga un

desempefio 6ptimo.

3.5.3.3.1. Elementos

o Nodos de procesamiento

o Nodos cliente

o Contenedores de ejecucion

o Hardware de almacenamiento en linea

o Hardware de almacenamiento fuera de linea
o Enlaces de red

o Otros componentes de hardware

o Mapeo de elementos de ejecucién a nodos
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3.5.3.4. Validaciones

El usuario debera registrar sus datos antes de poder ingresar a la
aplicacion ya que no sera posible poder acceder a la aplicacion por que no se

cuenta con la informacion necesaria para su acceso.

Se debera ingresar una contrasefia alfa-numérica con un minimo de 8
caracteres; debera contener letras en el rango de la A-Z (mayusculas y

mindsculas) y numeros en el rango de 0-9.

Para que la aplicacion pueda funcionar correctamente es necesario contar

con conexioén a internet, alambrica o inalambrica.

El sistema validara los datos existentes en la base de datos a través de

procedimientos almacenado, para que no haya SQL injection.
El sistema validara cada uno de los campos que se encuentran listos para
ser procesados antes de realizar una transaccion para evitar datos nulos en la

base de datos, se logra asi una consistencia estable en la base de datos.

El usuario podra contar con una Unica cuenta en esta aplicacion, no se

pueden registrar dos usuarios con la misma informacion.

Al usuario se le notificara por correo electronico las notificaciones siempre

y cuando el usuario ingrese su correo electronico en el médulo de suscripcion.
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3.5.4. Disefio intuitivo y usabilidad

Para un disefio intuitivo se tiene que ir a la definicibn que da la Real
Academia Espafiola, “facultad de comprender las cosas instantaneamente, sin

necesidad de razonamiento™.

Para el desarrollo de FindFun atribuird al usuario final de las siguientes

usabilidades:

o Encontrar lo que busca sin dar tantas vueltas; esto evitara al usuario dar
muchos clicks para encontrar lo que desea, en este caso, poder

encontrar las promociones que le interesan.

o Navegar sin pensar, dando al usuario una navegacion rapida y fluida.

o Realizar procesos con varios pasos, esto lograra que el usuario final no
tenga que pensar mucho durante la toma de decisiones de que hacer a

continuacién en cada proceso.

La usabilidad es toda aquella cualidad que posee un sistema que permite
a sus usuarios sus objetivos deseados con efectividad; es decir, cuando una
aplicacion permite realizar sus funciones de la mejor manera mayor es su
usabilidad. Si el sistema ayuda a que todo usuario cometa el menor niumero de
errores y que se recupere facilmente de ellos, si permite hacer la tarea lo mas
rapidamente posible con eficacia y ademas el usuario queda satisfecho con las

tareas realizadas, el sistema tiene una muy buena usabilidad.

! Real Academia Espafiola. Definiciones. http:/dle.rae.es/srv/search?m=30&w=dise%C3%B1o0.
Consulta: 7 de noviembre de 2016.
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FindFun posee todas estas cualidades, las que proporcionan una gran
usabilidad por parte de los usuarios: finales y comerciales (empresas que

publicaran sus promociones).
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4. DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION DE
LA APLICACION

En los capitulos anteriores, se ha presentado una perspectiva muy teérica,
se ha dado un panorama actual del desarrollo responsive y el mercado objetivo

de la aplicacion.

En el presente capitulo se implementa y ejemplifica la creacion de una
aplicacion responsive multiplataforma; se brindan los requerimientos, las
herramientas y el respectivo tutorial de programacion que ayudara como

referencia para desarrollos futuros de la aplicacion.

4.1. Requerimientos de hardware

o Computadora portatil
. 6 GB de memoria RAM
. Procesador Intel Core i5 de 2.59 GHz

o Windows 7 Premium de 64 Bits
4.2. Herramientas
Para el desarrollo de la aplicacion se utilizan diferentes herramientas, las

basicas para cualquier desarrollo de software: repositorio, entorno integrado de

desarrollo, entornos de desarrollo, entre otros.

41



4.2.1. Repositorio de control de versiones de github

Github es una plataforma colaborativa para el control de versiones de
proyectos, github utiliza el framework Ruby on Rails. Cuenta con un amplio

catalogo de herramientas para un 6ptimo control de versiones.

Este proveedor de servicio fue utilizado durante el desarrollo de la
aplicacion, creando un repositorio privado para almacenar las fuentes de la

aplicacion.

4.2.2. Cliente github desktop

El servidor de hospedaje de proyectos de github utiliza un repositorio
central que permite un ambiente de desarrollo multiusuario para el control de
versiones, este utiliza una herramienta de versionamiento para conectarse al
repositorio central. Se utiliza la herramienta de github desktop para este fin que

se integra rapidamente al desarrollo.

Los pasos necesarios para utilizar el control de versiones son los

siguientes:

o Descargar github desktop (https://desktop.github.com)

o Instalar el cliente de github en cada una de las maquinas de desarrollo
o Clonar el repositorio
o Crear la rama de trabajo
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Figura 12. Configuracion de github desktop

?".I commit first commit

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.2.3. Editor de texto Atom

Atom es una herramienta; su funcion principal es ser un editor de texto
gue permite la creacion y modificacion de archivos digitales dando orden y
formato a las fuentes de la aplicacion. Atom es software libre personalizable a

las necesidades que se le demanden.
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Figura 13. Captura de atom

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.2.4. JavaScript

“‘Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos,

imperativo, débilmente tipado y dinamico”

Una de las ventajas de JavaScript es
gque es soportado por todos los navegadores, dentro de sus principales

caracteristicas se encuentran:

o Simplicidad

o Manejo de objetos

2 JavaScript. https://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript. Consulta: 3 de marzo de 2017.
44


https://es.wikipedia.org/wiki/Int%C3%A9rprete_(inform%C3%A1tica)

o Respuesta en tiempo real

4.25. Nodeds

“Es un entorno de ejecuciéon para JavaScript construido con el motor de
JavaScript V8 de Chrome. Nodejs usa un modelo de operaciones E/S sin
bloqueo y orientado a eventos, que lo hace liviano y eficiente. El ecosistema de
paquetes de Node.js, npm, es el ecosistema méas grande de librerias de cédigo

»3

abierto en el mundo™. Herramienta utilizada como framework para el desarrollo

de la aplicacion.

Aprovechando el motor de chrome le permite a NodeJs proporcionar un
entorno de ejecuciéon del lado del servidor que compila y ejecuta javascript a

velocidades increibles.

NodeJs lleva acabo sus transacciones de forma asincrona. NodeJs
mantiene un event loop que gestiona todas las operaciones de las peticiones de

todos los clientes conectados.

42.6.  MySq|

“Es un sistema de gestion de bases de datos relacional desarrollado bajo
licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle Corporation y esta considerada
como la base datos open source mas popular del mundo, y una de las mas
populares en general junto a Oracle y Microsoft SQL Server, sobre todo para

nd

entornos de desarrollo web”. Base de datos relacional utilizada en el desarrollo

de la aplicacion.

® Node Js. https://nodejs.org/es/. Consulta: 3 de marzo de 2017.
4 MySql. https://es.wikipedia.org/wiki/MySQL/. Consulta: 3 de marzo de 2017.
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MySql es muy utilizado en aplicaciones web por su facil comunicacion con

sus interfaces a través de un driver de conexion.

4.2.7. AngularJs

AngularJs se integra a HTML, logrando transformar paginas estaticas en
vistas dinamicas en un entorno web. Angular permite ampliar el vocabulario
nativo de HTML, como resultante se obtiene un entorno expresivo, legible y

rapido de desarrollar.

Entre los elementos principales de angularjs se encuentran los controllers

y los scopes

4.2.7.1. Scopes

Son los distintos contextos de ejecucion donde trabaja angularjs, por
ejemplo: al utilizar la directiva ng-model, se estd apuntando a un atributo
contenido en el scope, sobre el que se esta trabajando. Los scopes guardan

informacion de los modelos que estan representados en la vista.

4.2.7.2. Controllers

Son los encargados de inicializar y modificar la informacién que se maneja

dentro de los scopes. Segun se le demande desde la aplicacion.

4.3. Tutorial de desarrollo y referencias

El desarrollo de la aplicacién fue realizado utilizando una arquitectura

cliente servidor, utilizando Unicamente procedimientos almacenados para la
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manipulacion de informacion en la base de datos, los cuales son consumidos
desde el mismo servidor. Posteriormente esta la capa del cliente, las vistas de

la aplicacion responsive.

4.3.1. Implementacion del modelo de datos

Tal como se muestra en la seccion 3.4., se utiliza un modelo relacional
para satisfacer las necesidades requeridas para la aplicacion. Este modelo tiene
como responsabilidad principal almacenar la informacion que las empresas
compartirdn para que los usuarios puedan visualizar sus promociones. Esta
informacion puede ser consultada desde cualquier dispositivo con un navegador

web, las tablas principales del modelo son las siguientes:

o Suscriptor

o TipoUsuario

o Usuario

o Categoria

o Banner (promociones almacenadas por empresa)

El modelo relacional que fue expuesto en la seccién 3.4., fue disefiado con
notacion entidad-relacion con la herramienta MySqgl workbench. Esta
herramienta brinda la creacion del cédigo SQL de las tablas del modelo. El
script generado se ejecutd en el DBMS MySql server en el servidor.
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Figura 14. Ejemplo de cédigo SQL para la creacion de tablas de la base

de datos

DROP TABLE IF EXISTS "Usuario’;

TAB

“Usuario® (
i ) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

) DEFAULT NULL,

t E LL,
varchar(22@) NOT NULL,
s* varchar(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY ("idUsuario™),

KE Usuario_TipoUsuario_idx" (" TipoUsuarie_idTipoUsuarie®),

RAINT “fk_Usuario TipoUsuarie® FOREIGN KEY (' Tipolsuario_idTipoUsuario®)
NE=InnoDB AUTO_INCREMENT=6 DEFAULT CHARSET=utfs;

REFERENCES “TipoUsuario® (' idTipoUsuario™) ON DELETE NO ACTION ON UPDATE NO ACTION

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.1.1. Desarrollo de procedimientos almacenados
Los estandares utilizados para el desarrollo de la aplicacién utilizan el

acceso a datos a través de procedimientos almacenados que brindan multiples

ventajas con respecto a seguridad, rendimiento, atomicidad y facilita su
mantenimiento.

Para el desarrollo de los procedimientos almacenados se utilizd la
siguiente notacion:

Sp_nombreDelProcedimiento
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Figura 15. Ejemplo de procedimiento almacenado con consulta a traves
de clausula select

DELIMITER ;;
CREATE DEFINER="root” @ localhost™ PROCEDURE ~sp_banner_empresa” (id_empresa int{11)})
| BEGIN
SELECT b.idBanner, b.Nombre,u.Nombre as NombreU,u.fpellido,b.imagen
FROM Banner b inner join Usuario u  on b.usuaric_idUSuaric = u.idUsuario
WHERE b.Usuaric_idUsuaric = id_empresa;
Fend 3
DELIMITER ;

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.2. Instalacién de node Js y angular Js

Antes de comenzar la instalacion se debe tener los repositorios

actualizados mediante el siguiente comando:

$ sudo apt-get update

Asi se procede con la instalacion de node js.

$ sudo apt-get install node js

Como se puede observar en la siguiente captura el proceso de instalacion.
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Figura 16. Instalaciéon de node js

root@francisco-Inspiron-5420: /home/francisco# sudo apt-get install nodejs
Leyendo lista de paquetes... Hecho
Creando arbol de dependencias
Leyendo la infermacidn de estado... Hecho
Los paquetes indicados a continuacién se instalaron de forma automitica y va no
son necesarios.
ax25-node libax25 openbsd-inetd
Use 'apt-get autoremove' to remove them.
Se actualizaran los siguientes paquetes:
nodejs
1 actualizados, ® se instalaran, © para eliminar y 652 no actualizad
Necesito descargar 8,426 kB de archivos.
Se utilizaran 98.3 kB de espacio de disco adicional después de esta operacién.
Des:1 https://deb.nodesource.com/nede_4.x/ trusty/main nodejs amd64 4.8.0-1nodes]
ourcel~trustyl [8,426 kB]
0% [1 nodejs 15.9 ka]ll

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

Con la instalacion se procede con la instalacion de express para crear el

cuerpo del proyecto.

$ sudo npm install express-generator -g

Figura 17. Instalacion express

root@francisco-Inspiron-5420:/home/francisco# npm install express-generator -g

depd@1.1.@
qs@6.2.0

on-finished@2.3.0 (ee-first@l.1.1)

finalhandler@®.5.1 (unpipe@l.0.8, statuses@l.3.1)

proxy-addr@l.1.3 (forwarded@.1.8, ipaddr.js@l.2.0)

debug@z.2.8 (ms@e.7.1)

accepts@l.3.3 (negotiator@®.6.1, mime-types@2.1.14)

type-is@l.6.14 (media-typer@e.3.0, mime-types@2.1.14)

send@d.14.2 (destroy@l.0.4, ms@e.7.2, statuses@l.3.1, mime@l.3.4, http-error

bug@z2.0.0-betall node_modules/pug
pug-runtime@2.0.3
pug-load@2.8.5 (object-assign@4.1.1, pug-walk@l.1.1)
pug-strip-comments@l.0.2 (pug-error@l.3.2)
pug- linker@2.0.2 (pug-error@l.3.2, pug-walk@l.1.1)
pug-parser@2.0.2 (pug-error@l.3.2, token-stream@o.e.1)
pug-lexer@3.0.0 (pug-error@l.3.2, character-parser@2.2.8, is-expression@3.0.

F—— pug-code-gen@l.1.1 (pug-error@l.3.2, pug-attrs@2.0.2, js-stringify@l.e.2, do
types@l.1.0, void-elements@2.0.1, constantinople@3.1.0, with@s.1.1)

— pug-filters@2.1.1 (pug-error@l.3.2, pug-walk@l.1.1, resolve@l.3.2, jstransfo
mer@l.o0.0, clean-css@3.4.25, constantinople@3.1.@, uglify-js@2.8.7)
got@francisco-Inspiron- i i i

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
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Con las fuentes instaladas se crea el cuerpo del proyecto y se instalan las
dependencias para su buen funcionamiento. A través de los siguientes

comandos.

Comando para crear el cuerpo del proyecto que deja lista la aplicacion

para su uso.

$ sudo express —view=pug FINFUND

Se entra a la carpeta root de la aplicacion creada a través del siguiente

comando.

$ cd FINDFUN

Por dltimo se instalan las dependencias de npm, para poder ejecutar de

forma correcta la aplicacién con nodejs

$ npm install

Figura 18. Creacion de cuerpo de la aplicacion

rnotﬁfranciscofInsptronf5420:]hnme/fran(iscn/Escritorin# express --view= pug FIN
DFUN|

: FINDFUN

: FINDFUN/package.json

: FINDFUN/app.js

: FINDFUN/public

: FINDFUN/public/javascripts
: FINDFUN/public/images

: FINDFUN/routes

: FINDFUN/routes/index.js

: FINDFUN/routes/fusers.js

: FINDFUN/public/stylesheets
: FINDFUN/public/stylesheets/style.css

: FINDFUN/bin

: FINDFUN/bin/www

: FINDFUN/views

: FINDFUN/views/index.pug

: FINDFUN/views/layout.pug
: FINDFUN/views/error.pug

install dependencies:
$ cd FINDFUN && npm install

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
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Por dltimo, se instalan las dependencias de angular para el manejo

dinamico de la aplicacion.

$ sudo npm install angular

Figura 19. Instalacion de dependencias de angular

root@francisco-Inspirion-5420: /home/francisco-inspirion-5420/Es
critorio/FINDFUN# npm install angular

npm https://registry.npmjs.org/angular

npm https://registry.npmjs.org/fangular

npm https://registry.npmjs.org/angular/-/fangular-1.6.2

.tgz

npm https://registry.npmjs.org/angular/-/fangular-1.6.2
.tgz

angular@l.6.2 node_modules/fangular

root@francisco-Inspirion-5420: fhome/francisco-inspirion-5420/Es)
critorio/FINDFUN#

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3. Desarrollo de capa lbégica y presentacion de la

aplicacion

Se separan estas dos capas (l6gica y presentacién) en la arquitectura

seleccionada, siendo el servidor y el cliente.

Siendo la ldgica la base de datos en la cual todas las transacciones se
realizaron a través de procedimientos almacenados como se describe en la

seccion 4.3.1.1., de este trabajo.

Y la capa de presentacion que esta cercana al cliente con las vistas
necesarias para el buen funcionamiento de la aplicacion; la comunicacion con
los procedimientos almacenados es directa, desde el servidor de nodejs para

una rapida y efectiva respuesta de la base de datos.
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Figura 20. Arbol de archivos de la aplicacion

» Il banners
| img
» Il node_ modules
W - ulb

> - t
v [l views
estemomento.htmil
homescr
index.html

listadia.html

B
B
B
B

M [ [ [

[ [ [

m [y

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3.1. Capaldgica

La capa légica abarca la manipulacion de informacion de la base de datos
y la interfaz de usuario; aplican la logica definida para la aplicacion. En esta
capa se aplican las reglas del negocio, las validaciones y los flujos de los

procesos que se implementan en la aplicacion.
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Esta capa se encuentra en el archivo server.js, donde se tienen las

funciones javascript, para la comunicacion de la base de datos y la vista.

4.33.1.1. Conexiébn con la base de

datos

La conexion hacia la base de datos se hace a través de la sentencia
“mysql.createpool” que devuelve la referencia de donde esta alojada la base de
datos; de esta manera si es necesaria una migracion de servidor o divisién de
capas de la aplicacion solo es necesario hacer el cambio de la conexién en este

fragmento de cddigo.

Figura 21. Conexion con la base de datos

var pool = mysgl.createPool ({
connectionLimit : r A Simportant
hast lacall
user
password :
datakbase :
debug

by :

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3.1.2. Consumo de procedimientos
almacenados desde la
aplicacion

La integracion de los procedimientos almacenados y el cédigo de la
aplicacion (desarrollado en lenguaje javascript) se realiza en el archivo
server.js; a continuaciéon, se ejemplifica el consumo de un procedimiento y su

transformacién a JSON para su envié a la capa del cliente.
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Figura 22. Consumo de procedimiento almacenado desde el cédigo de
la aplicacion
app.post("/lista/all" , function(req,res) {
consale.lag{"haciendo promociones") ;

var id = regq.body.id;

pool.getConnection({fanction({err,connection) {
if{err){
connection.release()

telse {
consaole.log{"buscando promos..");
console.log(id}) ;
var query = "select * from Banner where Usuario_ idUsuwario= "+ id;
pool.gquery(String (query) ,fuanetion(err, rows) {
connection.release ()
if(lerr){
console.log {rows) ;
if{rows.length >0} {
rezs.write(JE5CON.stringify(rows))
f/ires. write (rows)
console.log {rows) ;
res.send() ;
telse {
rows=[]:
res.write (JS0ON.stringify (rows)) ;
res.send() ;
}
lelse{
consale.log{"gquery all fail"™):;
}
H
}
13
b

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3.1.3. Envio de correos

suscripcion

por

Al momento de que un usuario se suscribe a las publicaciones, a este

usuario se le envia correos periodicamente, para que esté enterado de las

promociones de las empresas. Esto se hace a través de nodemailer que es un

modulo de envio de correo de node js.
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Nodemailer es ejecutado a través de otro plugin de linux que ejecuta
periodicamente scripts y comandos de consola, se llama cron, el cual se

ejecutara todos los dias a partir de las 7:00 am.

Figura 23. Envié de correo con nodemailer

findfunnoreply 10:44 (hace 22 horas) -

PROMOCIONES PARA EL DIA DE HOY,
PUEDES VER MAS EN www.findfun.ml

2x1 en hamburguesa Mamma Mia

PromoMiercoles

Domino's Pizza

PromoMartes

Domino's Pizza

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3.2. Capa de presentacion

La capa de presentacion corresponde a la interfaz (vistas) de usuario de la
aplicacion; esta capa es desarrollada de manera centralizada, graficamente y
dindmica a través de HTML que es la parte estatica de la aplicacion y angular
para la parte dinamica que enlaza el valor de los campos de la vista con las con

las variables en el controlador.

Para el manejo de variables con angular se utiliza “ng-model="campo’

para enlazar las variables con los campos en la vista del usuario.

56



4.3.3.2.1. Vista de login

Es la primera pantalla que se observa al ingresar a la aplicacion; se

solicitan los campos necesarios para lograrse dentro de la aplicacion.

El cédigo HTML es fundamental para mostrar la parte estatica de la vista.

Figura 24. Fragmento de HTML con angular del login

¢div clazz="panel panel-primary" ng-controller="controlador lista":»
<div clazz="panel-heading"> Sing in </divs
<div clazz="panel-body">
<form role="form">
<div class="form-group">
¢label for="email">Fmail address:</label>
<input type="text" clas=="form-control" ng-model="nsername">
<fdivy
<div clazs="form-group">
<label for="pwd">Password:</label>
{input type="password" clazz="form-control" ng-model="password" >
</divy
<!-- <div clazs="checkbox">»
<label>(input type="checkbox"> Remember me</label>
</divy --%
<putton type="submit" claz3="btn btn-primary" ng-click="signIn()">%ing in</buttons
</forms

</divy
</divy

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

Quedando de la siguiente forma a la vista del usuario final.
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Figura 25. Vista de login

Promaciones en este momento Promociones del dia Todas las promociones Promaciones por establecimiento Singin !

Email address:

Password:

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

La vista del login utiliza la funcién de singin() que se encuentra en el
archivo script.js que es la que se comunica con el servidor para realizar el login

del usuario.

Figura 26. Fragmento de funcion javascript para login

Zzcope.signin = function() {
conscle.log{"iniciando =signIn");
wvar data = {

username:$scope.username,

password: $scope.password
}
console.log(data.username) ;
console.log(data.password) ;

fhttp.post('/login/signin' ,data) .success (function (data, status, headers, config) {
if(data.is_logged) {
Swindow.location.href= "/homef?ui="+data.ui+"sna="+data.name;
lelse{
alert{"Error, usuarios invalidos");
}
1) .error (function (data,status) {
alert ("ERRCR DE CONEXICH"):
13
}
)

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
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4.3.3.2.2. Vista crear promocién

Al estar dentro de la aplicacion como usuario se registra el tipo de
empresa, se pueden subir promociones y programar que dia y hora estan

desplegadas y asi los usuarios podran visualizar.
El codigo HTML es fundamental para mostrar la parte estatica de la vista y

angular para la parte dinamica y enlazar las variables que seran enviadas al

servidor con los campos de la vista.
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Figura 27. Fragmento de HTML con angular de la vista creacion de

promociones

<div classz="panel panel-primary" >
<div class="panel-heading"> 5ing in </div>
<div class="panel-body">
<form ng-controller="MyCtrl as up" name="up.upload form">
<div class="form-group">
<label for="email">Nombre:</label>
<input type="text" class="form-control" ng-model="up.name">
</div>
<div claszs="form-group":>
<label for="pwd">Dia:</labell

<div clazs="form-group">
<zelect claszz="form-control" ng-model="up.dia" id="seldia">
<option wvall "2'> Lones </option>
<option value="3"> Martes </option>
<option wvalue="4"> Miercoles </ /option>
<option wvalue="5"> Jueves </option>

<option = "g"> Viernes </option>
<option = "7"> Sabado </ option>
<option - "1"> Domingo </option>
</select>
</div>

</div>
<div clazs="form-group">
<label for="horai"> Hora de inicio: «/label>
<input id="timepickerl" ng-model=" .horalnicio" type="text" class="form-control input-small"> </input>
</div>
<div class="form-group":r
<label for="horaf"> Hora en gue finaliza: </label>
<input id="timepicker2" ng-model="up.horaFin" type="text" class="form-control input-small"> </input>
</div>
<div clazs="form-group">
<label class="control-label">Seleccionar Banner: </label>

<input
Ly "file"
ngf-select
ng-model="up.file"
name="file"
ngf-pattern=""image/*'"
accept="image/*"
ngf-max-size="20MB"
/>
Image thumbnail: <img style="width:100px;" ngf-thumbnail="up.file || '/thumb.jpg'"/>
<i ng—show=“up.upload_form.file.Serror.required“>irequired<fi><br>
<i ngfshow=“up.upload_form.file.$error.maxSize”>Fi1e too large
{{op.file.=ize / 1000000 |number:1}}MB: max 20M</i>
<!——<button type="submit" ng-click="up.submit () ">»submit</button> -->
<p>{{up.progress}}</p>
</div>
<button type="submit"
class="btn btn-primary" ng-click="up.submit(controlador.id)">Cargar Banner</button>
</div>

<!-- <«div class="checkbox">
<label>»<input type="checkbox"> Remember me</label>
</div> --»

</ form>

</div>
</div>

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
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Se tiene como resultado la siguiente vista:

Figura 28. Vista de creacion de promociones

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3.2.3. Vista de promociones activas

Las promociones segun su configuracién podran ser visualizadas por los

usuarios.
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Figura 29. Fragmento de codigo HTML con angular de la vista de

promociones activas

<div data-ng-init="getLiztDay()">

<div class ="panel panel-default" height="20%" ng-repeat="data in lista">
<div class="panel-heading"> {{data.Nombre}} </ /div>
<diw class="panel-body" back-img="{{data.imagen}}">

<div class="btn btn-default btn-circle" >

<img src="../img/logo.png" align="center" > </img>

</dive

<div class="btn btn-defaunlt btn-circle" >
<img src="../img/like icon.png" align="center"> </img>

< /div>

</dive
</div>
</dive

Fuente: elaboracion propia.

Con lo que se obtiene la siguiente vista como resultado:

Figura 30. Vista de promociones activas

Promociones por establecimiento Suscribirme

../banners/file-1464832376862.jpg

- 2
Platos sanos y sencillos
Rara sacar el maxzmo parndo

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
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4.3.3.2.4. Vista de ampliacion de

promocion

Para ver mas detalles de la promocidén publicada se da un click. A
continuacion, se muestra el cédigo HTML y angular de esta vista:

Figura 31. Fragmento de codigo HTML con angular de la vista de

promocion ampliada

l<div data-ng-init="getList()">

| <div class ="panel panel-defanlt" height="20%" ng-repeat="data in lista">
<div clazsz="panel-heading">» {{data.Nombre}} </ /div>

i <div class="panel-body" back-img="{{data.Imagen}}">

1 <div class="btn btn-defaunlt btn-circle" >
{{data.megusta}}
</fdiv>
i <div class="btn btn-defaunlt btn-circle" >
{{data.asistire}}
</div>
1l <div class="btn btn-defanlt btn-circle" ng-click="eliminar (data.idBanner)">
<img =src="../img/trash.png" align="center"> </img>
</div>
</div>

</div>
F</dive

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

De esta forma se puede observar el resultado: una imagen de alta calidad,
con la informacién mas relevante de la promocién, por ejemplo, cantidad de me
gusta de la promocion, cantidad de personas que asistiran al evento y el

nombre de la promocion. La cual se puede observar de la siguiente manera:
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Figura 32. Vista ampliacién de promocién

R T, RANDE

Q\\\_\\"’ 2

FRy

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3.2.5. Vista suscripcién por email

Hoy en dia, muchos usuarios quieren tener a su disposicién la informacion
actual de las promociones de los distintos establecimientos de su preferencia.
Los usuarios lo lograran suscribiéndose por correo electrénico: llegara desde el

servidor a su correo registrado la informacion.
La informacién recolectada del cliente es almacenada en la base de

datos, utilizada periddicamente para el envio de correos en las promociones de

las cuales esta suscrito.
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Figura 33.

suscripcion por email

Fragmento de codigo HTML con angular de la vista de

<div class="panel panel-primary" ng-controller="controlador lista">
<div class="panel-heading"> Suscripcion por email </div>
<div class="panel-body">

<form role="form">

<div classz="form-group">
<label for="email">Nombres:</lakel>
<input tyvpe="text" class="form-control" ng-model="usernames">
</div>
<div classz="form-group">
<label for="email">Apellidos:</label>
<input tyvpe="text" classz="form-control" ng-model="unserlastnames">
</div>
<div classz="form-group">
<label for="email">Edad:</label>
<zelect class="form-control" ng-model="nserage" ng-options="item for item in edades"
</select>
</div>
<div class="form-group">
<label for="pwd">Email:</label>
<input type="text" class="form-control" ng-model="unsermail" >

id="=elage">

</div>
<!-- «div class="checkbox">

<label><input type="checkbox"> Remember me</labelX>

</divry —->
<button type="submit" clasz=="btn btn-primary" ng-click="suscribirse () ">Suscribirme</button>

</form>

</div>
</div>

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimiq.com.

Con lo que se obtiene la siguiente vista como resultado:
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Figura 34. Vista de suscripcién por email

es del dia Todas las promociones. Pri

Suscripcion por email

Apellidos:

m

Edad: fa fa-birtnday-cake
a4

Email:

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.3.3.2.6. Vista para edicion de perfil

Como usuario registrado de la gran familia de FindFun, cada empresa
tiene la opcion de personalizar su perfil registrado: nombre, apellido, alias y su
respectiva imagen publica. De esta manera los usuarios (consumidores),

podran identificar de mejor manera cada una de las empresas registradas.
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Figura 35. Fragmento de codigo HTML con angular para la vista para

edicion de perfil

<div class="panel panel-primary">
<div clasz="panel-heading"> Modificar perfil </div>
£form ng-controller="profileController as pe" name="pe.upload form"}
<div class="panel-body" data-ng-init="pe.getProfileInfo()">
£div class="form-group">
<label for="emall":Nombre:</label>
<input type="text" class="form-contrcl" ng-model="pe.name">
<fdivy
<div clazs="form-group">
<label for="apellido"> Apellido: </label>
<input type="text" class="form-control" ng-model="pe.lastname">
</div>
<div class="form-group">
<label for="alias"» Alias: </label>
<input type="text" class="form-control" ng-model="pe.alias">
<fdive
<div clazs="formn-group">
<label clazs="control-label">Seleccionar Imagen: </label>
<input
type="file"
ngf-select
ng-model="pe.file"
ngme="file"
ngf-pattern=""'inage/*'"
gccept="image/*"
ngf-max-size="20MB"
/>
Image thumbhail: <img style="width:100px;" ngf-thumbnail="pe.file || '/thuamb.jpg'"/>
€1 ng—shnw=“pe.upload_form.Eile.$error.required“>*required<ﬂi><br>
<1 ng—shnw=“pe.upload_form.Eile.$errur.maxSize">File too large
{{pe.file.zize / 1000000 |number:1}}MB: max 20M</i>
<px{{pe.progress}}</p>
</dive
<button type="submit"
class="btn btn-primary" ng-click="pe.submit (controlador.id) ">Guardar</button>
</div
</form>
<fdivy
<fdive

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.
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Figura 36. Vista para edicion de perfil

Seleccionar Imagen:
Seleccionar archivo | No se eligio archivo
Image thumbaail L2

Fuente: elaboracion propia, empleando la herramienta online balsimig.com.

4.4. Consideraciones de implementacion

Existen varias consideraciones a tomar en cuenta para el desarrollo de la
aplicacion o para mejoras y expansion de futuras funcionalidades, las cuales se

mencionan a continuacion:

o El manejo de datos y su correspondiente DML se desarrollo
completamente en procedimientos almacenados dentro del DBMS de
MySql para no colocar sentencias SQL dentro de la aplicacion para dar
seguridad a la integridad de la base de datos. Por otra parte, al tener un
problema o mantenimiento de la aplicacibn se logra identificar
rapidamente el procedimiento almacenado y se hace su actualizacion

correspondiente sin necesidad de volver a desplegar la aplicacion.

o El intercambio entre los procedimientos almacenados y la aplicacién es a
través de la notacion JSON (javascript object notation) por lo que toda

manipulacion de datos se hace a traves de esta notacion.
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CONCLUSIONES

Se desarroll6 una aplicacion que centraliza las promociones de diversas
empresas que puede ser accedida por cualquier usuario desde cualquier

dispositivo con conexion a internet.

En esta aplicacion todo usuario registrado como empresa puede publicar
sus promociones para que sus clientes puedan visualizar, comparar y

elegir las promociones que mas se adapten a sus necesidades.

La aplicacion desarrollada incluye el manejo de suscripcion de clientes a
través del envio de correos electrénicos en los cuales se incluyen las

promociones del dia.

La aplicacion facilita el proceso de creacion e implementacion de una
herramienta para la publicidad y el marketing de las diversas
promociones en las empresas; representa un beneficio para los usuarios

y para las mismas empresas.
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RECOMENDACIONES

Dar seguimiento al funcionamiento de la aplicacion para mejorarlo
continuamente hasta que el programa funcione tomando en cuenta las

necesidades de los usuarios.

Verificar las transacciones en la base de datos para evitar cuellos de

botella y bloqueos.
Monitorear el almacenamiento en el servidor para evitar que el envio de

correos se detenga y se pierdan clientes debido a que no se informa de

las promociones del dia.
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