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RESUMEN

El siguiente trabajo tiene como objetivo dar a conocer nuevas herramientas
innovadoras para el desarrollo de software; enfocdndose en el paradigma de
programacion con lenguajes declarativos. Estos lenguajes se acoplan a metodologias
de desarrollo &giles, por lo cual se usé una nueva herramienta para el disefio de
software Ilamada Product Canvas. Esta herramienta ayuda a plasmar el software
como un conjunto de ideas y permite tener una gran interaccion con el cliente. Un
estudio hecho en Espafia sobre social commerce revel6 que el 46% de los usuarios de
Internet utilizo la web y redes sociales para tomar una decision de compra; debido al
auge del social commerce surge la idea de desarrollar una aplicacion movil para
sistema android que permita hacer truque entre los usuarios, de objetos, bienes o
servicios. Presentar un producto software en menor tiempo ha sido una de las
principales motivaciones por la cual se utilizd los leguajes de programacién Ruby y
JavaScript para el desarrollo de la aplicacion mévil. Esta aplicacion al tener flujos no
tan complejos de trabajo, sirvié para generar una base de conocimientos sobre estas
herramientas, por lo cual el resultado del desarrollo del trabajo es, dar una vision del
alcance que se puede tener al usar un paradigma declarativo con modelos o
metodologias extremadamente agiles; al usar el Modelo Product Canvas no solo se
esta disefiando un software, se esta elaborando un documento con un lenguaje no tan
técnico, de facil entendimiento para el cliente y las personas involucradas,
reduciendo tiempos de trabajo y haciendo cada iteracién mas corte al momento de

presentar un avance en el proyecto y mejorando la comunicacion con el cliente.
Palabras Clave:

RUBY ON RAILS
SENCHA TOUCH
JAVASCRIPT
DECLARATIVO.
PRODUCT CANVAS
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ABSTRACT

The following paper aims to present new and innovator tools for software
development; focusing on the para-digm of declarative programming languages.
These languages have a good coupling with agile development meth-odologies, for
this reason we used a new tool for designing software called Product Canvas. This
tool helps shape the software as a set of ideas and allows a great customer
experience. A study in Spain about social commerce reveals that 46% of Internet
users use the web and social networks to make a purchase decision; due to the rise of
social commerce it arises the idea of developing a mobile application for Android
that allows for barter system between users, objects, goods or services. Present a
software product in less time has been one of the main rea-sons that we used
languages like Ruby and JavaScript programming for the development of mobile
application. This application have easy workflows, for this reason it can be useful to
generate a knowledge base about these tools, so we can give an overview of the
scope that may have to use a declarative paradigm with models or ex-tremely agile
methodologies; when we use the Product Model Canvas is being designed not only
software, is pre-paring a document with a less technical language, easy to understand
for the customer and the people involved, reducing working time and doing more
cutting each iteration when submit an advance in the project and improving

communication with the client.

Keywords

RUBY ON RAILS.

SENCHA TOUCH

JAVASCRIPT

DECLARATIVE.
PRODUCT CANVAS



1. CAPITULO I

1.1. TEMA

Desarrollo de un sistema de trueque virtual para dispositivos mdviles android,

utilizando software libre basado en lenguajes de programacion interpretados.

1.2.  ANTECENDENTE

En el inicio de la sociedad cuando el hombre paspo a ser sedentario y las
actividades de agricultura generaban mas de lo necesario, surge el habito de
intercambiar los excedentes entre las comunidades, lo que da el nacimiento al
trueque. EI mismo que se puede definir como la accion entre dos 0 mas personas que
acceden por trato mutuo a intercambiar algun objeto o servicio por otro de la misma
o diferente indole, en el cuél puede o no interferir dinero de cualquiera de las dos

partes. (Gonzélez M, El trueque y la moneda, Origen, Recuperado , 1)

Aln en sociedades ndémadas, las personas intercambiaban vinos, licores,
alimentos. Cuando surge el concepto de familia y aparece la definicion de ndcleo
familiar; las organizaciones familiares se unen entre ellas, formando sistemas de

gobierno apropiadas para época dando paso a la moneda.

En la sociedad actual el uso masivo de dispositivos mdviles y aplicaciones ha
generado un gran mercado que permite la venta de productos y servicios a través de

estos medios virtuales. (Baez M, 1)

Asi como la tecnologia avanza para brindarnos mayor comodidad, de la misma
forma lo hacen las herramientas que nos permiten desarrollar aplicaciones. De tal
modo que surgen nuevos paradigmas para el desarrollo de aplicaciones; como es el
paradigma de lenguajes interpretados. (A. C., 2015)
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Los lenguajes interpretados son aquellos que se ejecuta definiendo su estructura
y métodos, estos lenguajes permiten tener una independencia de plataforma, el
cddigo esté disponible solo cuando se lo necesita sin ocupar memoria. El &mbito en
el que se ejecuta es dinamico y ocupa menos espacio que los lenguajes compilados.
(A.C., 2015)

1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Siempre se ha escuchado la famosa frase: La basura de un hombre, es el tesoro
de otro. Desde la antigiiedad ha existido esta frase muy poderosa. Si nos basamos en
la historia, desde el principio de las eras de la humanidad, exactamente desde el
Paleolitico; las personas se han esforzado por tener buenas relaciones para poder
intercambiar objetos de valor por otros de su interés, asi también se ha llegado a
intercambiar servicios ya sea por bienes o por otros servicios. Todas estas actividades

se han observado hasta la edad de los metales. (ClickD Sitio, 2015)

El uso intangible de los recursos naturales, junto con el cambio tan réapido y
constante de la tecnologia ha provocado en las personas a recuperar esta accion tan
primitiva del trueque. La conciencia por no generar mas desechos o tal vez, el deseo
de las personas por consumir un producto nuevo pocos dias después de su salida al
mercado, ha generado en las personas un deseo indirecto por acumular productos que
a corto plazo ya no usan; lo cual ha dado paso a un mercado donde se pueden
intercambiar productos usados, principalmente productos tecnoldgicos. (ClickD
Sitio, 2015)

Conseguir a una persona interesada en algun producto usado, puede llegar a ser
una actividad muy dificil; ademas que puede generar pérdida de tiempo si no se llega

a un acuerdo. En el peor de los casos se puede adquiera un producto defectuoso.

El principal problema observado en las aplicaciones actuales es que se obliga a

los usuarios a que paguen un porcentaje por cada transaccion exitosa o es necesario
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pagar por un cierto tiempo el uso de la aplicacion para poder conocer los datos del

potencial vendedor.

Otro problema que se ha detectado es el constante desecho sobre las cosas
usadas; indirectamente se desea resolver un problema ambiental, se desea fomentar
el intercambio de cualquier producto asi se estara reduciendo el desperdicio entre los

usuarios de la aplicacion.

Todos estos procesos de validaciones de usuarios, de registro de datos
procesados; conllevan un mayor tiempo y dificultad de programacion dependiendo la
metodologia y las herramientas de desarrollo. Con lenguajes interpretados el cédigo
se minimiza, asi como el impacto ante algiin cambio en el desarrollo de la aplicacion.
Los lenguajes interpretados ademas proponen una metodologia agil, buenas
practicas y tendencias de programacion, el uso recursivo de componentes existentes
minimizando el tiempo de desarrollo, da méas valor al cliente ya que en un menor
tiempo se puede presentar resultados y los cambios por mas grandes que sean, no son

tan graves para la continuidad del desarrollo como lo seria con lenguajes compilados.

1.4. JUSTIFICACION

Actualmente se ha generado una tendencia en los mercados virtuales por
intercambiar objetos de valor, tanto de consumo personal como para hogares, en
redes sociales se observa grupos en los cuales se puede hacer trueque pero no se
encuentra un procesos en los cueles se clasifique la informacién donde los usuarios
puedan encontrar publicaciones de interés sin perder tiempo. (Marifio, Trueque social

en tiempos de crisis, 2015)

Con esta aplicacion, se desea fomentar una cultura, donde los usuarios puedan
ser mas conscientes de lo que ofrecen y de lo que estan adquiriendo; dando lugar a

una transaccion mas segura y las dos partes queden satisfechas. (ClickD Sitio, 2015)

En el pais actualmente no existe una normativa legal referente al trueque, sin

embargo para el desarrollo de la presente tesis tomaremos como referencia legal el
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CODIGO CIVIL (Libro I, Titulo VII, Parrafo 1o y Parrafo 20) y la LEY DE
COMERCIO ELECTRONICO, FIRMAS ELECTRONICAS Y MENSAJES DE

DATOS.

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil para trueque virtual en dispositivos méviles

Android, utilizando software libre (Ruby on Rails, Sencha Touch) basado en

lenguajes de programacion interpretados.

1.5.2. Objetivos especifico

Disefiar un software con el lenguaje de programacién Ruby, usando
tecnologia web service Rest, que permita la interaccion de usuarios al
momento de intercambiar informacion para hacer trueque.

Disefiar un cliente con el lenguaje de programacion JavaScript para
consumir Web service Rest, de facil implementacion que permitan
divulgar, buscar, eliminar publicaciones de bienes o servicio para realizar
trueque.

Mejorar la interaccion de comunicaciéon con el cliente al momento de
disefar software utilizando el modelo Product Canvas.

Identificar una linea de productos software con las funcionalidades
necesarias, que permitan reutilizar codigo existente; para reducir tiempo
de trabajo en el desarrollo de software.

Documentar la informacion recopilada para fomentar el uso de

herramientas innovadoras para el desarrollo de software.



1.6. ALCANCE

Como se definid en el planteamiento del problema, el intercambio de productos o
servicio es una de las actividades que el hombre ha venido desarrollando por mucho
tiempo. Con el desarrollo de la tecnologia es mas facil llegar a promocionar un
objeto o un servicio, nuestro proyecto pretende realizar una aplicacién mévil que
permita publicar, calificar, comentar y determinar un valor para un producto que se
desee intercambiar por otro, esto se realizara a través de la auto calificacion entre los

usuario.

La aplicacion mdvil a desarrollar sera exclusiva para dispositivos moviles
Android, dependiendo de la complejidad del desarrollo se determinara desde que
version de este sistema operativo es posible implementar la aplicacion.El estudio del
lenguaje interpretado Ruby y Java Script se realizard hasta obtener una base de
conocimiento que nos permita desarrollar la aplicacion que pretendemos

implementar.

Ademas la aplicacion no sera cargada en play store o alguna plataforma de
distribucién de aplicaciones moviles, razén por la cual solo se lo entregard a un
namero limitado de usuarios (2), que haran el papel de testers del aplicativo,

adicional a esto la aplicacion no generara ningun tipo de reporte.

1.7 HERRAMIENTAS

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara Java Script y Ruby; que son
lenguajes interpretados muy potentes por su extensién en el mercado y por
conocimientos previos que hemos obtenido en experiencias laborales. Ademas se
utilizara un modelo innovador para el desarrollo de la aplicacion llamado Product

Cambas; el cual permite tener una vision del software total y objetiva.



Java Script

JavaScript

Es un lenguaje de programacion que se ejecuta en el cliente, es decir que no se
ejecuta sobre el servidor, obtener la informacion de forma dindmica es su principal
objetivo, asi como mejorar el rendimiento de los procesos sobre el front end. (E.,
2015)

En los Gltimos afios JavaScrip se ha convertido en un lenguaje integrador, debido
a que se encuentra en muchos ambientes de programacién, y ya no solo para
contenido web, sino también en SO y dispositivos, lo que ha permitido que se
difunda e integre con otros lenguajes. Este lenguaje permite tener por separado a la
informacién y a los procesos, por lo que la mayoria de validaciones se las realice en
el cliente permitiendo que los servidores tengan una mejor respuesta a las tareas que

ejecuta el cliente. (DesarrolloWeb, 2015)

Sencha Touch
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Sencha Touch y Ext JS son frameworks de JavaScript para la construccion de
ricas aplicaciones moviles asi como de escritorio, ya que ejecutan una aplicacion
como nativa en el navegador. Este framework esta enfocado en un Desarrollo Rapido
de Aplicaciones (RAD).

El framework usa herramientas como Visual Basic y Delphi, estos cores
permiten a los desarrolladores ensamblar rapidamente una aplicacién con una amplia
gama de componentes de interfaz de usuario y de acceso a datos configurables. La
experiencia de desarrollo es similar a las herramientas graficas tradicionales, con una
API orientada a componente utilizado en HTML y SVG (o VML) en lugar de dibujar
en un contexto grafico. Las aplicaciones se escriben completamente en JavaScript,
aprovechando un sistema de clases de propiedad que emula programacion orientada a
objetos (POO) patrones tradicionales y facilita la creacion de instancias de objetos

declarativos, asi como la configuracion mediante objetos JSON. (David, 2014)

A pesar que se basan en patrones y convenciones similares, Sencha Touch y Ext
JS son dos productos distintos. Sencha Touch esta orientado para el uso con los
navegadores de dispositivos moviles e incluye un conjunto de Touch, optimizado
componentes de la interfaz de usuario que emulan la apariencia de sus componentes
nativas de los sistemas iOS, Android, BlackBerry y Windows Phone. Por el
contrario, Ext JS esta dirigido para su uso en navegadores de escritorio e incluye un
conjunto de componentes de interfaz de usuario de mouse y teclado optimizado que
emulan la apariencia de las aplicaciones de escritorio estandar. Si bien existe cierta
superposicion en términos de clases, de sintaxis y de nucleo, en la actualidad hay
similitudes significativas que ayudan a la reutilizacion directa entre estos dos marcos.
(David, 2014)

Sencha Touch y Ext JS son parte de un conjunto mas amplio de herramientas,

incluyendo:

e Arquitectura Sencha, un disefio de la aplicacion visual y herramienta de
prototipado;

e Sencha Eclipse Plugin, una extension para el popular Eclipse IDE;
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e Sencha Mobile y Aplicaciones de Escritorio empaquetados, herramientas que
pueden empaquetar aplicaciones Sencha Touch y Ext JS como aplicaciones nativas;
Sencha CMD.

En conjunto, estas herramientas ofrecen una solucion completa de desarrollo de

aplicaciones web front-end en torno a los marcos Sencha Touch y Ext JS.

Sencha Touch y Ext JS se componen de componentes dentro de contenedores en
una ventana grafica, se describe de forma declarativa en JavaScript utilizando objetos
JSON anidados como la configuracion de JavaScript (es decir, objetos literales).
Estos objetos de configuracion incluyen un alias (alias 'xtype') para sus clases de
componentes de interfaz de usuario correspondientes y que especifique los
parametros de configuracion que se debe asignar a las propiedades por defecto o el
comportamiento de esos componentes. Los componentes se suministran como hijos

de contenedores, que gestionan los elementos dentro de un disefio configurable.

El sistema de disefio Sencha Touch y Ext JS ofrece componentes de disefio de
estilo de aplicaciones flexibles (ej. "Tarjeta’, 'hbox', 'vbox', etc.) Que abstraer la
complejidad de la CSS subyacente y los métodos basadas en JavaScript para alcanzar

el objetivo en el disefio. (David, 2014)

Ademas de estos componentes de la interfaz de usuario, Sencha Touch y Ext JS
también proporcionan un amplio conjunto de APIs para hacer frente a otros
problemas de aplicacion web comunes, tales como la manipulaciéon del DOM, la
definicion y la prestacion de plantillas HTML, detectar las capacidades del
navegador, e interactuar con los datos de JavaScript a traveés de métodos. Ambos
marcos suministran un paquete de datos compuesta de Modelo, Vista y Controlador,
que facilitan el acceso a datos, la transformacién, la consulta, la clasificacion, filtrado
y la persistencia a los datos, almacenamiento local o en servidores remotos a través
de Ajax, JSONP, REST o Ext directa, serializado como JSON, SOAP o AMF.
(David, 2014)

Sencha Touch y Ext JS incluyen una implementaciéon de Modelo Vista
Controlador (MVC) para fomentar la separacion de intereses entre la presentacion de

la interfaz de usuario, el manejo de los gestos del usuario, y la ejecucién de la logica
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de negocio. La implementacion MVC suministrado incluye aplicacion de base y
clases Controller que se pueden extender para coordinar las interacciones entre los

componentes de la interfaz de usuario y Modelos. (David, 2014)

Cordova

@ CORM{ A"

g IS PhoneGap

Cordova es un servidor apache que permite construir aplicaciones instaladas de
forma nativa utilizando HTML y JavaScript. La forma mas facil de pensar en
Cordova es una vista del contenedor web que es 100% de ancho y 100 de altura%,
con una interfaz de programacion de JavaScript que le permite acceder a las

funciones del sistema operativo nativo.

Al construir una interfaz de usuario usando las habilidades de desarrollo web
tradicionales (HTML, CSS, y JavaScript), y utiliza el contenedor Cordova
implementado en diferentes ambientes y dispositivos de aplicacion. Cuando todos los
componentes son envasados para la implementacion, el servidor Cordova crea un
archivo distribuible binario que puede ser ejecutado por la mayoria de mercados de
aplicaciones (iTunes, Google App Market, Amazon mercado, etc....). (Galeano,
2015)

Cordova es de codigo abierto 100%, y también se conoce con el nombre de
Apache Cordova. Cordova se puede utilizar para crear aplicaciones que se dirigen a
multiples plataformas, incluyendo iOS de Apple, Android de Google, Windows
Phone, BlackBerry, HP webQOS, Symbian y Bada. (Galeano, 2015)
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Hay que tener en cuenta que Cordova depende por completo de los componentes
que ofrezca cada plataforma para incrustar un navegador web en una aplicacion

nativa. En el caso de Android es a través de un WebhView.

Ruby

Ruby es "un lenguaje de programacion interpretado para la programacion

orientada a objetos rapida y facil. (Matz, 2001)
Intérprete de lenguaje script:

e Capacidad de hacer que el sistema operativo opere directamente.
e Operaciones de gran alcance con expresiones regulares.

e Una respuesta inmediata durante el desarrollo.

Répido y facil:

e Declaraciones de variables son innecesarias
e Variables no se declaran.
¢ Sintaxis es simple y consistente

e Lagestion de memoria es automatica
Programacion orientada a objetos:

e Todo es un objeto
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¢ Clases, métodos, herencia, etc.
e Meétodos singleton
e Funcionalidad por modulo

e |teradores y cierres

También:

Mudltiples nimeros enteros de precision

Conveniente procesamiento de excepciones

La carga dinamica

Apoyo en hebra.

NinjaMock

‘e NinjaMock

Herramienta online que permite desarrollar el pre disefio de las pantallas para las
aplicaciones moviles; este herramienta permite tener el diagrama de disefio de la
aplicacion. Tiene una complejidad media pero tiene un disefio intuitivo para el facil
manejo de la herramienta. Es una herramienta pagada pero en su version de prueba
permite disefiar un solo proyecto que para el caso del desarrollo de la tesis fue la

mejor herramienta que pudimos encontrar.
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1.8. FACTIBILIDAD

Dentro de una sociedad de consumo en la que lo productos son intercambiados
por dinero existe un pequefio grupo de personas que estan dispuesta a cambiar los
objetos que tiene por algo de su necesidad; actual mente existen en paginas web
sociales como Facebook grupos de personas que pueden publicar sus productos pero
no existe un gestor o repositorio que ayude a ubicar facilmente los productos de
interés, por esta razdn es necesario desarrollar un aplicativo que permita este
intercambio y que se ajuste a las necesidades de las personas para facilitar dicha

operacion de intercambio. (Marifio, Trueque social en tiempos de crisis, 2015)

Existe un sin nimero de herramientas con las que se puede desarrollar un sistema
que cumpla con estos requisitos, pero teniendo una vision futurista y analizando la
evolucion de los sistemas de computacion, se desea incursionar en el campo de los
lenguajes interpretados para desarrollar una base de conocimiento a futuras
investigaciones sobre estos lenguajes y con un ejemplo tangible basado en a la
investigacion. (A. C., 2015)

1.8.1. Factibilidad Técnica.

El uso de lenguajes interpretados no es reciente, algunos de ellos como es el caso
de Ruby estan en nuestro medio desde hace algunos afios y cuentan con su

documentacion pertinente que permite conocer sobre su funcionalidad.

Ademas el desarrollo del aplicativo esta orientado hacia herramientas que se
encuentran estables, de tal forma que podemos tener la confianza en que el aplicativo

que se desarrolle contara con un gran soporte a nivel técnico.

Por estas razones el aplicativo orientado al intercambio de productos o bines,
usando lenguajes interpretados es un gran paso hacia el cambio de paradigma que

estamos acostumbrados a estudiar.
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Tabla 1
Herramientas a usar para el desarrollo

Lenguajes

e Java Script

e Ruby
FRAMEWORK
e Sencha Touch
e Rails
Emuladores

e Cordova

1.8.2. Factibilidad Economica.

Los costos asociados al desarrollo de un sistema de trueque usando lenguajes
interpretados serdan asumidos por nosotros como estudiantes interesados en el

desarrollo del tema, los costos son los siguientes.

Se esta usando software libre:

Tabla 2

Software a usar
Nombre Descripcion Costo
Sencha Touch sistema de clases $0
Cordova Framework $0

Total: $0

La mano de obra es asignada por los estudiantes:
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Tabla 3

Mano de obra
Servicio Descripcioén Costo
Desarrolladores (2) 0/hora (960 horas) 0

Total: $0

Se buscara una persona que pueda solventar las dudas y guiar el desarrollo de la

tesis.

Tabla 4

Asesoria
Servicio Descripcion Valor
Capacitacion en Ruby Duracion 5 semanas $ 250
Accesoria 50 horas (10 hora) $ 500

Total: $750

Material para a impresion de la tesis. Y disefio del software

Tabla 5
Materia de soporte
Unidades Descripciéon Valor
-- Material de oficina $ 100
Total $ 100

Resumen de gastos para el desarrollo de la tesis.

Tabla 6
Total Factibilidad Econémica

Descripcion Valor

Software $0

Mano de obra $0

Asesoria $ 750

Materia Soporte $ 100

Total. $ 850
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1.8.3. Factibilidad Operativa

Para el desarrollar de la presente tesis nosotros los integrantes del equipo, hemos
adquirido conocimiento relacionado con las herramientas que van a ser usadas
debido a nuestra experiencia laboral dentro de las empresas en las que nos

desempefiamos (Altura Soluciones, ANF AC).

Por otro lado también contamos con el apoyo de la persona que esta auspiciando

la tesis, la cual nos brindara soporte en temas especificos.
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2. CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. TRUEQUE

Si alguna vez has intercambiado uno de tus juguetes con un amigo a cambio de
uno de sus juguetes, o en los juegos de canicas que se cambiaba una canita por otro,
has hecho un intercambio. “El trueque es el comercio de servicios o0 bienes con otra
persona cuando no hay dinero de por medio” (Mint, 2015). Este tipo de intercambio
fue invocado por las primeras civilizaciones. Hay culturas incluso dentro de la
sociedad moderna que todavia dependen de este tipo de intercambio. El trueque ha
existido alrededor de mucho tiempo, y Gltimamente se ha visto necesario retomar

esta accion por interés propio.

El trueque surge para ayudar a ocultar el verdadero valor de mercado. Por otra
parte, el trueque es visto por muchos expertos como una forma para evitar el pago de
impuestos al distorsionar el verdadero valor de ganancias. De esta manera un pago de

bienes permite eludir el pago impuesto.

Un argumento en economia virtual afirma que el trueque ayuda a pretender que
el sector produzca valor a los objetos cuando en realidad no lo es. Una dltima
explicacion del uso de cambio de mercado no monetario que es complementaria

explica que el truque ayuda a reutilizar las cosas y que no pierdan valor en el tiempo.

Cuando mas personas se involucran en trueque, los costes de busqueda de
mercado aumentan y por lo tanto se hace mas dificil para el intercambio de bienes
por dinero o por otro bien y mantener el pensamiento de "trueque justo” se pierde.
Esta mentalidad genera posibles incrementos en los costos a largo plazo del uso de
trueque como un sistema de intercambio, ya que este Gltimo sistema puede persistir

incluso cuando es ineficiente.
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El trueque encaja en la actual economia como una institucién econémica para
hacer frente a los problemas que surgen en la transicion cuando el sistema y mercado
de capitales legales estadn poco desarrollados. En un documento reciente Blanchard y
Kremer (1997) argumentan que la gran disminucion de la produccion ha sido

causada por “desorganizacion”. La economia sufre de una falta de confianza.

No tener dinero en efectivo requiere un crédito comercial del interesado del
producto y buscar medios intermedios para poder negociar, que les ayude a no hacer
frente a la desorganizacion y la falta de confianza en el sistema de trueque. La falta
de dinero del comprador introduce también oportunidades para realizar un
intercambio que ayuda a equilibrar el poder de negociacion entre las partes y reducir
las distorsiones. Sin embargo, trae sus propios problemas, en particular la
incertidumbre sobre el cumplimiento de los contratos, que puede ser tratado por el

comercio de trueque.

Un sistema organizado de trueque puede mitigar los riesgos contractuales cuando
los mercados en los focos sociales son desorganizados y hace que la transaccion de
las actividades de negocio sea posible que de otro modo no tendria lugar. Si no se
establece una organizacion en el sistema el canal del trueque puede impedir la salida

del proceso disminuyendo aun mas de lo que deberia.

2.1.1. Sistema de trueque

En un sistema de truque las personas intercambian servicios y bienes por otros
servicios y bienes de interés. Hoy en dia, el trueque ha hecho una reaparicion
utilizando técnicas que son mas sofisticados para ayudar en la negociacién; por
ejemplo, la Internet. En la antigliedad, en este sistema solo participaban personas de
la misma zona, sin embargo hoy el trueque es global. El valor de los elementos de
trueque se puede negociar con la otra parte interesada. El trueque no necesariamente
implica dinero que es una de las ventajas. Se puede comprar articulos mediante el
intercambio de otro elemento que y no se quiere 0 no se necesita. En general, el

comercio de esta manera se hace por redes sociales y con paginas en linea. Esto
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puede presentar cierta comodidad el ver desde un lugar coémodo lo que las personas
ofrecen; pero muchas veces puede ser tedioso y cansado ver publicacién por
publicacién hasta encontrar lo que uno esta interesado. Un sistema de trueque debe
estar disponible en todo momento y permitir acceder a todas las publicaciones con
facilidad.

2.1.2. Historia del trueque

Se dice que el truque fue introducido por Mesopotamia en el afio 6000 antes de
Cristo. Después fue acogido por los fenicios, ellos no solo intercambiaban productos;
al viajar mucho por los océanos, ellos también intercambiaban bienes. En Babilonia
se desarroll6 un sistema de truque mejorado, lo m&s comdn que se intercambiaba
eras productos como: alimentos té, armas y especias. Lo mas valioso en esos tiempos
era la sal, ya que permitia conservar por mas tiempo los alimentos. Por lo que era
normal desde los egipcios hasta los romanos gque se intercambien cosas por sal. Los
europeos en la edad media viajaron por todo el mundo intercambiando
intercambiando artesanias, pieles y perfumes. Incluso después de que se invento el
dinero, el trueque nunca ha dejado de faltar en la sociedad. Debido a la falta de
dinero, el trueque se hizo popular en la década de 1930 durante la Gran Depresion se
utilizé para obtener alimentos y otros servicios. Pero en este tiempo surgieron las
casas de cambio, donde los interesados dejaban sus productos y alguien mas

realizaba el intercambio. (EdenorOficial, 2015)

2.2.LEY DE COMERCIO ELECTRONICO DE ECUADOR

La ley de comercio electronico actual tiene por objetivo regular los mensajes de
datos, la firma electrdnica, los servicios de certificacion, la contratacion electronica
y telematica, la prestacion de servicios electronicos, a través de redes de informacion,

incluido el comercio electronico y la proteccion a los usuarios de estos sistemas.
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Para el desarrollo de la presente tesis, nos basaremos en Capitulo | Principios
Generales, Titulo 1 De los mensajes de datos; y al Capitulo 111 De los derechos de los
usuarios o consumidores de servicios electrénicos de la Ley de comercio electronico,

firmas electrénicas y mensajes de datos. Principalmente de los articulos:

Art. 2.- Reconocimiento juridico de los mensajes de datos.- Todos los mensajes
de datos tendran valor juridico como si fueran documentos fisicos. Cada mensaje de

dato digital se sometera al complimiento de lo establecido en la ley.

Art. 6.- Informacion escrita.- Toda informacion debe ser almacenada para su

posterior consulta.

Art. 10.- Procedencia e identidad de un mensaje de datos.- Se entiende que la
informacion es propiedad de la persona quien la envia, y que dicha informacion es
mandada previa autorizacion del receptor para que sea usada de cuerdo al contenido
de la misma.

Art. 48.- Consentimiento para aceptar mensajes de datos. El usuario debe ser
informado sobre los requerimientos que necesita para acceder a la informacién. Y

consentimiento para recibir informacion.

2.3. MODELO PRODUCT CANVAS

Product Canvas es una herramienta de planificacion, que permite capturar
rapidamente las ideas para describir, disefiar, y tener un amplio espectro de vision
sobre los cambios que se desea o funciones que debe hacer el producto en una sola
pagina. (Pichler R. , 2015)

La realidad sobre documentos tradicionales de negocio, los casos de uso, planes
de negocios, etc. toman demasiado tiempo para escribir, rara vez se actualizan, y casi
nunca es leido por otra persona. Pero esta claro que documentar, compartir y obtener
informacién sobre su vision del producto en las primeras etapas de un producto es

fundamental.
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El Product Canvas resuelve todos estos problemas a través de una plantilla de
una pagina que le permite capturar rdpidamente los componentes clave de cualquier
producto de una manera estructurada, concisa, que permite comunicar su vision a los

interesados en un formato facilmente comprensible. (Pichler R. , 2015)

2.3.1. Estructura de Product Canvas

@’ismq“gnmhen | Betterux,
brand | new features
Personas Disefio
© @ @
a2l
3
—

Historia

Usuarios 1 Ready
Stary
2. Ready
3

Readly
Story

4.Ready
Stary

5.Ready |

ey )

Figura 1 Disefio de tabla Canvas
Fuente: (Pichler P.)

e Lavison es un breve resumen de lo que el producto va hacer.

e El nombre es el titulo comercial que va a tener el producto

e Las personas, son los usuarios que necesitan el producto o para quien va
dirigido.

e El disefio, son breves dibujos o flujogramas de coémo sera el funcionamiento
de la aplicacion y que objetos gréaficos tendra.

e Las historias de usuarios, son las tareas y acciones que debe hacer el
producto. En metodologias de desarrollo conservadoras son conocidas como casos de
uso. (Pichler R. , 2015)

A esta tabla también se le puede aumentar mas columnas, como restricciones; la
cual permite saber bajo qué circunstancias esta sometida el producto o que necesita

para su funcionamiento.
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2.3.2.  Como funciona Product Canvas

Figura 2 Proceso Product Canvas
Fuente: (Pichler P.)

Después de generar una idea concisa y tener la vision del producto, las personas
interesadas se retinen hablar sobre lo que se desea que el producto haga, deberia ser
parecido a una tormenta de ideas. Con un solo dia de trabajo discutiendo lo que se
desea para el producto debe ser mas que suficiente para plasmar la idea en el Canvas.
(Pichler R. , 2015)

Conforme va pasando el tiempo se puede ir llenando cada porcion de la tabla del
Canvas mas a detalle pues el proceso debe ser iterativo, con el objetivo de presentar

cada vez una version mas elaborada del producto al cliente.

2.4. SISTEMA OPERATIVO ANDROID.

En la actualidad el uso de dispositivos moviles se ha extendido en la sociedad
debido al avance de la tecnologia y las facilidades que brindan a los usuarios. Esto ha
desencadenado en que diferentes compafiias empiecen una competencia en el
desarrollo de SO. Los SO de los dispositivos moviles son similares a los SO que
instalamos en nuestros computadores, la que es gestionar de la memoria del

dispositivo o computador segun el caso.
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Android es un SO basado en el Kernel de Linux el mismo que permite una
comunicacion entre los componentes de Software y Hardware de los dispositivos
maviles. Esta capa contienen los drives necesarios para que cualquier componente de

hardware pueda ser usado. (G, 2015)

Actualmente Andriod es uno de los SO mas usados a nivel mundial llegando a
ser instalado en cerca de mil millones de dispositivos. A de mas es el que cuenta con
una gran cantidad de aplicaciones por lo que lo hace preferida por los usuarios. (M.,
2015)

Esta es una de las razones por las que orientaremos nuestra aplicacion a Android
debido a que uso extendido permite una mayor distribucion de la aplicacion y que

esté disponible para la gran mayoria de usuarios.

2.4.1. Soporte HTMLS5 para Android

Html5 se puede usar desde el | version 4 de android denominada (lce Cream
Sandwich), existe otras configuraciones para hacer que funcione html5 pero en la

actualidad ya no se encuentran dispositivos por esas versiones.

2.5. LENGUAJES DECLARATIVOS

“Los lenguajes declarativos se basan en una especificacion I6gica de lo que la
maquina debe de hacer. Pero sin entrar en detalle en el como debe de hacerlo. Es un
lenguaje mas cercano al lenguaje natural que al lenguaje maquina, que se basa en la

entrada de predicados para, a través de inferencia, llegar a un resultado” (M, 2009).
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2.5.1. Paradigma declarativo

Este paradigma a diferencia de la programacion estructurada, que se enfoca en
abstraer literalmente los objetos de la vida real a la programacion; trata de describir
los objetos y los procesos; es decir: deja las clases y las soluciones indeterminadas y
se vayan usando o ejecutando conforme la programacion lo necesite. Es mas
complicado de implementar cuando se tiene una cultura de lenguajes imperativos o
estructurados; existen muchas personas que califican a estos lenguajes como poco
eficientes pero en algunos casos se ha demostrado que son mas factibles que los otros

tipos de lenguajes.

2.6. RUBY ON RAILS

Ruby es un lenguaje que fue inventado en el afio de 1995 por Yukiro Matsumoto,
el cual es un lenguaje interpretado el cual es una combinacion de varios lenguajes
favoritos de Matsumato. (D G. , 2015)

Ruby es un lenguaje totalmente libre, el cual nos brinda total independencias
para su modificacion y distribucion. Actualmente Ruby es un lenguaje que se esta
abriendo paso en el sin nimero de lenguajes de programacion, ahora ocupa el puesto
namero 13 en el ranking mundial que hace referencia al crecimiento que ha tenido.
Una de las razones del crecimiento de Ruby es el uso del Framework Ruby on Rails,

esto por la cantidad y calidad de las aplicaciones desarrolladas en él. (Ruby, 2015)

En los inicios de Ruby su creador Matsumoto busco que su lenguaje sea “mas
poderoso que Perl y mas orientado a objetos que Python". Por este motivo en Ruby,

todo es un objeto y se le puede asignar propiedades y acciones.

El surgimiento que ha tenido y que la facilidad de codificacién es una de las
ventajas que presente Ruby y unas de las razones por las que hemos propuesta el uso

de este lenguaje para el desarrollo del sistema. (Matz e. A., 2001)
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2.6.1. Arquitectura de Ruby on Rails

Ruby on Rails

Web Applications

Browser or
| client
1

XHTML, CSS, JS & |
XML response images,
XML

HTTP, RSS, ATOM
or SOAP

Apacha, WeBrick or
Lighttpd

Requests

Invokes FastCGI
mod_ruby or CGI
processor

Dispatcher

Handles some
validations
- Loads

Displays

Responds

CRUDs Active
Responds Record

Renders

Delegates
g Data or

Redirects
Errors

Action
WebServices

Delivers

Action

Mailer [ MySQL,

PostgraSQaL or
Oracle

Figura 3 Arquitectura de Ruby on Rails
(Mejia, 2015)

Ruby on Rails tiene los siguientes componentes:

Arquitectura Modelo Vista Controlador.

e REST para web service

e Soporta las principales bases de datos.

e Lenguaje del servidor es de cddigo abierto.

e Convenciones para las configuraciones.

e Script auto generado para automatizar tareas.

e El uso de la maquina YAML , que es un formato de serializacion de datos

legible por humanos
Todo lo antes mencionado se encuentra en los paquetes:

e Action Mailer

e Action Pack
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e Action Controller
e Action Dispatcher
e Action View

e Active Model

e Active Record

e Active Resource
e Active Support

e Railties

2.6.2. Modelo Vista Controlador

Ruby on Rails utiliza el patron de arquitectura Modelo - Vista-Controlador
(MVC) con el fin de mejorar la capacidad de mantenimiento de la aplicacion.
Centraliza el modelo de la ldgica de negocio, la Vista gestiona la légica visual,
mientras que el controlador controla las peticiones para el flujo de la aplicacion. El
MVC permite una separacion limpia de los requerimientos en el backend, asi como
en la forma en que se mantiene la légica de negocio separados de vistas HTML,

frontend.

2.6.2.1. Vista

Todas las vistas son implementadas a traves de Action View y Action Controller
Ilamadas Action Pack. Todas las peticiones web son manejadas por el Action Pack,
ya que puede dividir acciones que hace el controlador y las que hacen la vista.
Normalmente, Action Controller estara preocupado por la comunicacién con la base
de datos y la realizacion de acciones CRUD cuando sea necesario. Accion View es
responsable de la compilacion de la respuesta y encargado de mostrar las respuestas.
Basicamente se puede hacer peticiones directo a la base de datos sobre la vista y

presentar dicha informacion sin necesidad de acceder al controlador.
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2.6.2.2. Controlador

Rails necesita saber donde estan las funciones que se van a usar ya que al no ser
un lenguaje estructural no se guarda en memoria las dependencias ni las asociaciones
entre clases. Por lo cual existe un archivo de configuracion que ayuda a declarar
dichas relaciones y poder trabajar con las peticiones web del servidor.

Los navegadores solicitan paginas de Rails haciendo una solicitud de una
direccion URL utilizando un método HTTP especifico, como GET, POST,
PARCHE, PUT y DELETE. Cada método es una solicitud para realizar una
operacion con el recurso especificado. La ruta asigna un numero de solicitudes
referentes a las acciones en el controlador.

Cuando la aplicacion recibe la ruta, Rails encuentra el método solicitado y
dependiendo la solicitud html asigna el recurso necesario para poder ejecutar el

método.

2.6.2.3. Modelo

La capa Modelo lleva la l6gica de negocio de la aplicacion y las reglas para
manipular los datos. En Ruby on Rails, se utilizan los modelos para gestionar la
interaccidon con sus correspondientes elementos de la base de datos. Los modelos
representan la informacion en la base de datos y ayuda hacer las validaciones

apropiadas.

2.6.3. Persistencia

2.6.3.1. Active Record

Active Record es un patrén de arquitectura utilizado para administrar los datos

en bases de datos relacionales a través de objetos. En Ruby on Rails el mddulo

Active Record ofrece mapeo objeto-relacional de clases. Este modulo se basa en la

capa del Modelo que conecta las tablas de bases de datos con su representacion en las
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clases de Ruby. Rails proporcionan herramientas para implementar la funcionalidad
CRUD sin tener que configurar o desarrollar métodos para dichas tareas.

El CRUD permite crear, leer, actualizar y eliminar registros de la base de dato a
través de objetos de Ruby. Ademaés, también proporciona capacidades de busqueda
avanzadas y la capacidad de crear relaciones o asociaciones entre modelos. Active
Records se basa en gran medida en las convenciones sobre como las clases deben ser
nombrados, las tablas de la base de datos, las claves foraneas y claves primarias. Sin
embargo, el mapeo de base de datos puede llevarse a cabo utilizando configuraciones
manuales, pero es altamente recomendable seguir las configuraciones automaticas de
Rails.

Active Record se utiliza para crear clases del modelo, el cual contiene la I6gica
de negocio, ayuda a manejar las validaciones y las relaciones, y encapsula el acceso a
datos, proporciona captadores y definidores, excepciones de llamada y también es

compatible con varias bases de datos.

2.6.3.2. Mapeo Objeto-Relacional

Active Record tiene incorporado un ORM, que facilita a la sincronizacion de los
objetos con las tablas de la base de datos. Todas las propiedades y relaciones de los
objetos en una aplicacion pueden ser almacenadas y recuperadas de una base de
datos sin necesidad de escribir sentencias SQL directamente y con menos cédigo
generado al tratar de acceder a una base de datos.

Entre las principales funciones de Active Record:

e Representar modelos y sus datos.

e Representar a las asociaciones entre estos modelos.

e Representar jerarquias de herencia a través de modelos relacionados.

e Validar los modelos antes de que se conservan en la base de datos.

o Realizar las operaciones de base de datos de una manera orientada a objetos.
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2.6.3.3. Migraciones

Rails y Active Record proporciona un lenguaje de dominio especifico para la
gestion de un esquema de base de datos llamada migraciones. Las migraciones se
almacenan en archivos que se ejecutan sobre cualquier base de datos que Active

Record es compatible. Esto depende de las gemas que tenga la aplicacion.

2.6.3.4. Asociaciones

En Rails, una asociacién es una conexién entre los modelos. Las asociaciones se
implementan mediante Ilamadas de tipo macro, por lo que se puede afiadir de forma

declarativa las caracteristicas. Rails soporta seis tipos de asociaciones:

e Dbelongs_to

e has _one

e has_many

e has_many :through
¢ has_one :through

e has and_belongs_to_many

Todas estas asociaciones permiten interactuar con la base de datos y acceder a

los objetos entre ellos.

2.6.3.5. Ejecutar query en active record

Active record proporciona una mejor forma para extraer informacion de la
base de datos que hara que casi nunca se use queries nativos ya que tiene

compatibilidad con casi todas las base de datos.



29

Para recuperar objetos de la base de datos, Active Record ofrece varios métodos
de busqueda. Cada método de busqueda le permite pasar argumentos en él para
realizar ciertas consultas en su base de datos sin escribir SQL nativo. Los métodos

que se pueden usar son:

e bind

e create_with
o distinct

e eager_load
e extending
o from

e group

¢ having

e includes
e joins

e limit

e lock

e none

o Offset

e order

e preload

e readonly
e references
e reorder

e reverse_order
e select

e uniq

e where

Todos los métodos mencionados devuelve una instancia declara en Active
Record, es decir; todos los métodos devuelven un objeto las relaciones para acceder a

la base de datos.
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2.6.4. Modulos de Rails

2.6.4.1. Action Mailer

Este modulo se encarga de prestar servicios de correo electronico. Procesa mails
entrantes y crea otros nuevos. Este médulo puede manejar texto simple o correos
electrénicos complejos (ricos-formato). También tiene tareas comunes incorporadas,
tales como, el envio de contrasefias olvidadas, mensajes de bienvenida, y el
cumplimiento de necesidad de cualquier otra comunicacion escrita. Accion Mailer se
envuelve alrededor del controlador Accién. Proporciona métodos para desarrollar las
plantillas del correo electronico de la misma manera que la Action View utiliza para

hacer las paginas web.

2.6.4.2. Action Pack

El médulo de Action Pack proporciona las capas al controlador y vista de los
patrones MVC. Estos mddulos captan las solicitudes de los usuarios realizadas por el
navegador y mapea estas peticiones a las acciones. Estas acciones se definen en la
capa de los controladores y mas tarde las acciones hacen una vista que se muestra en
el navegador. Action Pack esta dividido en 3 sub-mddulos, que son: Action Dispatch,

Action Controller, and Action View.

2.6.4.2.1. Action Dispatch

Rails usa una serie de enrutamientos propios del framework para determinar
cémo se usaran las diferentes funciones, esto se explicara en el siguiente tema.
Maneja el enrutamiento de solicitud del navegador web. Se analiza la solicitud Web
y no el procesamiento avanzado alrededor de HTTP, como el manejo de las cookies,

sesiones, métodos de peticion, y asi sucesivamente.
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2.6.4.2.2. Action Controller

Después de que el enrutamiento ha determinado qué controlador va utilizar para
cada peticion, el controlador se encarga de dar sentido a la solicitud y de determinar
la salida apropiada. Por suerte, Action Controller hace la mayoria del trabajo y utiliza

las convenciones inteligentes para hacer esto lo mas sencillo posible.

Para la mayoria de aplicaciones RESTFUL convencionales, el controlador
recibird la solicitud (esto es invisible para el desarrollador), y dependiendo el método
se buscara guardara, eliminar, etc. los datos de un modelo y gestionara los datos para
crear una salida HTML. Si el controlador tiene que hacer cosas un poco diferente,
es0 no es un problema, esto es solo la forma més comun para que un controlador

funcione.

2.6.4.2.3. Action View

Este componente ayuda a presentar la informacion en la pagina web solicitada.
Ayuda a Rails a generar plantillas, y componentes de otros lenguajes de marca
utilizados en Ruby a HTML.

Hay tres plantillas esquemas en Rails, que son RHTML, rxml y RJS. El formato
RHTML genera puntos de vista HTML a los usuarios con ERB (codigo rubi
incrustado en HTML). EI rxml se utiliza para construir documentos XML utilizando
Ruby y rjs permite la creacion dindmica de cddigo JavaScript en Ruby atil para

implementar la funcionalidad AJAX.

2.6.5. RESTFUL Architecture

REST significa Transferencia de estado representacional. REST es una
alternativa a los servicios web, tales como SOAP y WSDL. Se basa en el protocolo

HTTP para todas las operaciones CRUD: crear, leer, actualizar y borrar.
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Los Servicios web RESTFUL son apropiados cuando los servicios son
completamente sin estado, se tiene un ancho de banda limitado (es muy util para los
dispositivos moviles, ya que no hace la sobrecarga de otros protocolos como SOAP),
cuando los datos no se genera dindmicamente por lo que podria ser almacenado en

cache asi mejorar el rendimiento. (Mejia, 2015)

2.7.  JAVASCRIPT

Es un lenguaje de programacion que se ejecuta en el cliente, es decir que no
corre sobre sobre el servidor, su objetivo es crear efectos atractivos y dindmicos en
las paginas web. (E., 2015)

En los altimos afios JavaScrip se ha convertido en un lenguaje integrador, debido
a que se lo puede encontrar en muchos ambitos, ya no solo en el internet, sino
también en SO y dispositivos. Lo que ha permitido que la mayoria de validaciones se
las realice en el cliente, permitiendo que los servidores queden libres de esta terea.
(DesarrolloWeb, 2015)

2.8.  SENCHA TOUCH

2.8.1. Arquitectura Sencha Touch

Model Profile

View Store

Controller

Figura 4 Arquitectura Sencha Touch
(code, 2015)
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Como se puede apreciar en la imagen, Sencha Touch maneja el tradicional
patron MVC; pero también tiene dos nuevos componentes que son los Profile y
Store.

Profile son archivos de configuracion que dependiendo arquitectura de la
maquina permite que la aplicacion sea adaptable a los sistemas operaticos existentes
para dispositivos moviles. Es decir; cuando la aplicacion se ejecuta en una
arquitectura de 10S (Apple) la aplicacion sera para dispositivos de la marca Apple.
Si se tiene un entorno Windows se puede elegir entre Android y Windows Phone.

Store, permiten mantener los datos del servidor en el dispositivo y asi mejorar el
tiempo de respuesta. Guarda la data necesaria para el funcionamiento de la
aplicacion. También es el encargado de sincronizar los objetos literales JSON a
modelos declarados en Sencha Touch, El objeto JSON no necesariamente va a tener
toda la estructura de la tabla en la base datos; por lo cual el modelo de Sencha con el

modele del servidor no necesariamente van a tener la misa estructura.

2.8.2. Store

Los store es una fuente de datos lineales, dicho de otra forma un store es un
arreglo (Array) de arreglos; ya que almacenan JSON que son objetos lineales. Dicho
técnicamente un Store es un arreglo de instancias de un modelo.

Los Store sirven para sincronizar con los componentes visuales ya sea un
DataView o un ListView; estos componentes ayudan a presentar la informacion en la
aplicacion por lo que dependiendo la complejidad de la informacion se entiende que
estaran atados a un Store. Los store se pueden cargar su data por llamadas Ajax,

peticiones al servidor o localmente.

2.8.3. Profile

Es una tecnologia que se usa para la compatibilidad de la aplicacion en los

diferentes dispositivos y plataformas.
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2.9. CORDOVA

Cérdova es un marco de desarrollo de software de Adobe System, que se utiliza
para desarrollar aplicaciones mdviles. Para desarrollar aplicaciones usando Cérdova,
el desarrollador no requiere tener conocimiento del lenguaje de programacion movil,
pero sélo lenguas de desarrollo Web como, HTML, CSS y JScript. Cordova produce
aplicaciones para todas las plataformas de sistemas operativos moviles populares
como i0S, Android, BlackBerry y Windows Mobile OS. (PhoneGap, 2015)

Los dispositivos moviles han comenzado una nueva revolucion en ingenieria de
software. Estos dispositivos pequefios pero eficientes son capaces de ejecutar las
aplicaciones creadas con lenguajes de programacién de alto nivel. Las personas que
poseen estos dispositivos tienden a utilizar a su maxima potencia ya que estos
dispositivos ya son convenientes para usar en cualquier momento y en cualquier

lugar.

2.9.1. Arquitectura de Cordova

Web Application
L L Native Mobile Application
N Web View
HTML | | JavaScript C55

File(s) File(s) Fileds) x4 Y [ =

N . ‘

Other
Content
PhaseGap JavaScript
Interface

Figura 5 Arquitectura Cérdova
(Arkaitzgarro, 2015)

Las Apps (software de aplicacion) son desarrolladas tanto por la organizacion
propietaria del dispositivo asi como desarrolladas fuera de la organizacion. Lo que
hace la arquitectura de Cordova es empaguetar el codigo de la aplicacion; haciéndolo

un ejecutable para que el dispositivo movil lo reconozca.
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Un namero de sistemas operativos moviles bien reconocidos estan disponibles en
el mercado en ambas categorias tanto de propietario como de codigo abierto. La

mayor parte movil usas los sistemas operativos como:

e Android
e i0S
o BlackBerry

e Windows

Cada sistema operativo movil ofrece su propio conjunto de herramientas y
entornos para desarrollar aplicaciones que se ejecutan en ellos. Las apps hechas en
un determinado sistema operativo no pueden ejecutar en cualquier otra plataforma,

ya que son totalmente diferentes.

Desarrolladores tienden a cubrir todos los principales sistemas operativos

moéviles con el fin de aumentar interés entre sus usuarios.

De este modo se convierte en una tarea tediosa para desarrollar un programa de
aplicacion que pueden ejecutarse en todas las principales plataformas de sistemas
operativos, copiando su apariencia, sensacion y funcionalidad idéntica en todas las
plataformas. Para este trabajo, un desarrollador necesita entender todas las
plataformas y debe tener una buena comprension de las principales herramientas de

desarrollo para los diferentes sistemas operativos. . (PhoneGap, 2015)

Cordova puede ser visto como una solucion a todos los problemas mencionados
anteriormente. Cordova es un marco donde los desarrolladores realizan sus
aplicaciones usando APIs web estandar para los principales sistemas operativos

moviles. Es de cddigo abierto y libre.

Los desarrolladores sélo necesitan saber programacion web con HTML, CSS y
JavaScript. Cordova se encarga del resto de la obra, como la apariencia de la

aplicacion y la portabilidad entre diferentes sistemas operativos maviles.

Utilizando Cordova, se puede crear aplicaciones para los principales OSL
moviles como i0S de Apple, Android, BlackBerry, Windows, etc. Y esto se puede

hacer sin que el programador tenga conocimientos sobre cualquiera de las
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plataformas anteriormente mencionadas, ni el desarrollador requiere conocer la

programacion para codificar la aplicacion desde cero.

Cordova permite a sus usuarios subir el contenido de datos en el sitio web y

automaticamente lo convierte en diversos archivos necesarios para cada plataforma.

Una de las ventajas es poder realizar pruebas en sitios web fuera de linea, se
copian la app en el disco duro local y se accede siempre que el usuario necesite sin
conexion a Internet por la red LAN. Del mismo modo, esta aplicacion web offline le
permitird crear una aplicacion web que se descarga en su totalidad a los dispositivos

moviles de usuario y el usuario puede acceder a esa linea.

29.1.1. Fuera de Linea

— config.xml
— index.html|

— data
L -html files
— css

L .css files
— is

L Js files
- res

L icon

android

ios

Figura 6 Estructura Fuera de linea Cérdova
(Docs.phonegap.com, 2015)

La imagen siguiente representa la estructura de carpetas sin conexion de
aplicaciones. A raiz directorio que requiere sélo dos archivos, config.xml y

index.xml.

El config.xml contiene los valores de configuracién de la aplicacion, el archivo

index.html es que contiene la pagina principal de la app.

Una cosa que aprender aqui importante es que todo el enlace interior tiene todos

los archivos HTM, el contenedor tiene s6lo ruta relativa.
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29.1.2. Enlinea

— config.xml
— index.html

— CSS

I— .css files
— is

|— js files

— res

|— icon

android

ios

Figura 7 Estructura en linea Cordova
(Docs.phonegap.com, 2015)

La siguiente imagen muestra la estructura de carpetas para nuestra aplicacion
para estar en el modo online. En modo en linea todos los contenidos de red se cargan

desde el sitio web de Internet

Usted puede ver que la carpeta de datos no se encuentra en el modo de aplicacién
en linea, ya que todos los archivos estan en el servidor actual y accesible a través de
internet. El archivo index.html contiene enlaces reales, ya que contiene en el servidor

web y todos sus enlaces son absolutas o usado con la etiqueta href.

Después de haber decidido el modo de su aplicacion y organizado su archivo en
el archivo estructura se mencion0 anteriormente, es necesario comprimir el archivo

con cualquier herramienta de compresién estandar y guardelo.

Cordova utiliza herramientas para comprimir el proyecto para los diferentes

sistemas operativos.
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2.10. DISPOSITIVOS MOVILES

Un dispositivo movil es basicamente cualquier computadora de mano. Esta
disefiado para ser extremadamente portatil, a menudo ajustada en la palma de la
mano o en el bolsillo. Algunos dispositivos moviles son mas poderosos, permiten
hacer muchas tareas, mismas que puedes hacer con un ordenador de sobremesa 0

portétil. Estos incluyen computadoras tablet, e-readers y smartphone.

Smartphone

Un smartphone es un teléfono movil integrado en un sistema operativo para
moviles, con capacidad de computacion mas avanzada y conectividad que un

teléfono normal.

Los primeros teléfonos inteligentes fueron una combinacion de un asistente
personal digital (PDA) y un teléfono movil normal. Algunos funciones se afiadieron
en los modelos posteriores , como reproductores de medios portatiles, de gama baja
las camaras digitales compactas , de video de bolsillo cdmaras y unidades de
navegacion GPS para formar un dispositivo multi-uso, las pantallas tactiles de alta
resolucion y los navegadores web para de los navegadores estandar y las paginas
moviles optimizados . Ademas, Wi-Fi proporciona acceso a datos de alta velocidad y

moévil de banda ancha.

Los sistemas operativos mdviles mas habituales utilizados por los teléfonos
inteligentes modernos incluyen el Android de Google, iOS de Apple, Symbian de
Nokia, BlackBerry OS de RIM, Bada de Samsung, y Windows Phone de Microsoft.
Tales sistemas operativos son capaces de ajustase a muchos modelos de teléfonos
diferentes. Ademas, por lo general cada dispositivo puede tener varios SO instalados

en su vida util.
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Tablet

Son mas grandes que un teléfono movil o un asistente digital personal. Son un
tipo de dispositivos moviles integrado en una pantalla tactil plana y funciona
principalmente al tocar la pantalla. No tiene teclado fisico ya que tiene un teclado
virtual. Pueden tener un lapiz dptico pasivo, o un lapiz digital. Normalmente, la

Tablet puede estar conectada a una red inalambrica. En modelos hibridos un
teclado desmontable esta incluido de manera que la pantalla tactil se puede utilizar

como una parte independiente.

Los primeros tipos del concepto tableta se originaron en los siglos 19 y 20,

principalmente como prototipos e ideas conceptuales.

Los primeros dispositivos electronicos portatiles comerciales basados en el

concepto aparecieron a finales del siglo 20.

Apple lanzo el iPad con el sistema operativo y la tecnologia de pantalla tactil en
2010 y se convirtio en el primer éxito de tablet computadora movil para lograr fines
comerciales en todo el mundo. Esto ha provocado un nuevo mercado para la Tablety
después de este éxito muchos otros fabricantes han producido versiones de su propio
estilo como Samsung, HTC, Motorola, RIM, Sony, Amazon, HP, Microsoft, Archos,
etc. Entre las tabletas de la competencia, la concentracion principal en el uso de la
SG fue en i0S (Apple), Android (Google), Windows (Microsoft) y QNX (RIM).

Las funciones tipicas de los Tablet son:

e Funciones del navegador mdviles inalambricos (usando 2G , 3G, 4G o WiFi)

e Correo electrdnico y redes sociales (por lo general con aplicaciones)

e Funciones del teléfono celular propias (mensajeria, video Ilamada, el altavoz
o auricular del teléfono movil utiliza)

e Navegacion por satélite GPS

e Camara de video, la foto y la visualizacion de video y edicion

e Aplicaciones descargables (juegos , educacion , servicios publicos)

e Funcion del reproductor multimedia.



Pesa alrededor de una o dos libras (0,5 a 1 kilogramo )

Duracion de la bateria de cada tres a doce horas segun el uso.
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3. CAPITULO Il

3.1. DESCRIPCION DEL PROCESO ACTUAL

3.1.1. Proceso de Trueque en redes sociales

Como se puede observar en la figura 7, en la actualidad las redes sociales ofrecen
ya un sistema para poder intercambiar y vender productos de distintas variedades. Si
uno desea intercambiar o adquirir algan producto debe acceder a los grupos de redes
sociales y empezar una busqueda publicacion por publicacion hasta encontrar el
producto de su interés. Ademas que para eso necesita crearse una cuenta en dicha red
social.

Figura 8 Proceso actual de truque
(Facebook, 2015)
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FASE DE EXPLORACION CON PRODUCT CANVAS
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La facilidad del Model Product Canvas es que permite la modificacion de sus

columnas, en la figura 8 se puede observar cual ha sido el formato que se adopto para

el disefio del software.

Vision: [Nombre: Lista de usuarios

El aplicativo mavil para trueque o intercambio de bienes, sera una herramienta social y tecnoldgica que permitira * Desarrollo limitado a 1

mantener informado las 24 horas del dia a los usuarios acerca de las ofertas y propuestas de bienes u objetos de Yankip L0 fase de proyecto, por
ankly analizar sistema de

valor, asi como datos importantes sobre la persona que esta ofertando y generando estandares para poder
notificacion

ofertar los productos

sus productos y dar de baja
a cada producto

» Cada usuario asi como el
ofertante recibird un mail L — =]
con los datos necesarios
para gue las dos partes se
pongan en contacto,

» Cada usuario podra
calificar la reputacion y
lexperiencia con el
ofertante.

» Cada usuario podra ver su
reputacion.

* Publicar bienes o
productos

[Personas: Historia de Usuario: Diseno: [Restricciones:

Usuarios de dispositivos * El usuario tendra su perfil f - e » Perfil dedicado para cada

maviles con sistema el cual accedera con su | usuario.

operativo andriod clave y nombre de usuario | « Registro correcto de mail
« Usuarios podran ver los » \ para recepcion de
productos ofertados por - I informacicn
categorias ‘ » Conectividad a internet
* Se podrd visualizar cada | I | = La aplicacidn sera
producto por componentes | — I\ /| construida con framework
» Cada usuario interesado — - . = - hibrido
por un producto podrd | = | Py | " s Usuarios podran calificar
contactarse con el una sola vez la reputacion
ofertante de otro usuario
= Cada usuario podra ver

Figura 9 Producto Canvas

3.2.1. Visién

Idea principal del producto.

Vision:

El aplicativo movil para trueque o intercambio de bienes, sera una herramienta social y
tecnalogica que permitird mantener informado las 24 haras del dis a los usuarios acerca de las
ofertas y propuestas de bienes u objetos de valor, asi como datos importantes sobre la persona
que esta ofertando y generando estandares para poder ofertar los productos

Figura 10 Vision Product Canvas




3.2.2. Personas

Usuarios que van a usar el producto software.

Personas:

* Usuaric Registrado:
Debe tener
experiencia en el
manejo de
dispositivos mdviles
android. ¥ debe
registrase en portal
web.

* Usuario No
Registrado: Debe tener
experiencia en el
manejo de
dizpositivos moviles
android.

Figura 11 Personas Product Canvas

3.2.3. Historia de Usuarios

Procesos que debe de hacer el producto.

Continua
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[Histaria de Usuario:

» El usuario tendra su perfil
el cual accederd con su
clave y nombre de usuario.
» Usuarios podrin ver los
Joroductos ofertados por
categorias

» Se podra visualizar cada
producto por componentes
» Cada usuario interesado
por un producto podra
contactarse con el
ofertante

# Cada usuario podra ver
sus productos y dar de baja
a cada producto

+ Cada usuario asi como el
ofertante recibird un mail
con los datos necesarios
para gque las dos partes se
pongan en contacto.

* Cada usuario podra
calificar la reputacion y
experiencia con el
ofertante.

+ Cada usuario podré ver su
reputacion.

= Publicar bienes o

Ipmduc tos.

Figura 12 Historias de usuarios Product Canvas

3.2.4. Disefo

Disefio de las pantallas de los del producto software.

Continua
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Disefo:

Figura 13 Disefio Product Canvas

3.2.5. Restricciones

Lo que no debe hacer el producto software.

FRestricciones:

= Perfil dedizado para
zada usuario,

» Registro correcto de
miail para recepeian de
infarmacian

« Conectividad a
internet

«La aplicacion serd
construida con
framewark, hibrido

« Usuarios podrin
calificar una sola vez
la reputacian de atro
USuario

Figura 14 Restricciones Product Canvas
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3.2.6.

Iteraciones de usuario

46

Actualizaciones del usuario, son cambios 0 nuevos requerimientos que se debe

aplicar al producto software.

lteraciones de uzuarios
= La pantalla debe de
tener un botdn para
poder contactar a los
UsUanios.

= Dezarrollo limitado a
1faze de proyecto, por
analizar sistema de
notificacion

= Antes de poder
comentar el usuario
previamente debid de
haber contactado al
obro usuario.

= Se debe de mandar
un mail con datos de
usuario para el
contacko.

= Se debe de cambiar
el calor del botan de
contacho,

= El buscador debe de
mostrar las
categor as

« Las categorias
también deben de
estar en la pantalla de
insertar.

Figura 15 Iteraciones de usuario Product Canvas
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3.3. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS.

3.3.1. Descripcion general

A continuacion por desarrollo de la tesis se procedera a tratar de una forma mas

técnica a los requerimientos para desarrollar el software.

3.3.1.1. Funcionalidad del producto.

El software servira para realizar trueque de productos o bienes; esto se llevara a
cabo por medio de una aplicacion orientada a dispositivos moviles, la cual los
usuarios deberan instalar en su dispositivo Android.

3.3.1.2. Caracterizacion de los usuarios.

Los usuarios que han de usar la aplicacion son los siguientes:

Tabla 7
Caracteristicas de usuarios registrados para la aplicacion movil

Tipo de Usuario registrado
usuario
Formacion No requiere una formacion especifica.
Habilidades Debe tener experiencia en el manejo de dispositivos méviles
android.
Actividades e Instalar la aplicacion en el dispositivo.

e Publicar productos a ser intercambiados
e Responder preguntas de interesados en intercambiar
productos.

e Busqueda de productos.




Tabla 8
Caracteristicas de usuarios no registrados para la aplicacion movil

Tipo de usuario Usuario no registrado

Formacion No requiere una formacion especifica.

Habilidades Debe tener experiencia en el manejo de dispositivos méviles
android.

Actividades e Instalar la aplicacion en el dispositivo.

e Busqueda de productos.

3.3.1.3. Historias de usuarios

Tabla9
Historia de usuario 1

NUmero: 1 Usuario: Usuario registrado

Nombre historia: Usuario tendra su perfil

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo

Descripcion: El usuario al establecer la conexién con el servidor solo podra
acceder a la informacion propia y no podréa acceder a la informacion de otro usuario

Entrada:

e Usuario

o Contrasena

Salida:

e Datos del usuario.

Error:

¢ Mensaje de error

Observaciones: Informacion se guarda en cache, de debe borrar informacion en

caso de que el sistema no detecte ningun dato




Tabla 10
Historia de usuario 2

NUmero: 2 Usuario:  Usuario  registrado/ no

registrado

Nombre historia: Visualizacién de productos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo

Descripcion: Para presentar la informacion los usuarios podran acceder a un
menU de opciones para poder filtrar toda la informacion que tendra el servidor y asi
mejorar la respuesta.

Entrada:

e Seleccionar todos los productos de la base de datos

Salida:

e Todos los productos de la base de datos

Error:

¢ Mensaje de error

Observaciones: Ninguna

Tabla 11
Historia de usuario 3

Namero: 3 Usuario:  Usuario  registrado/ no

registrado

Nombre historia: Visualizacién de informacion en las busquedas

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo

Descripcion: Para poder mostrar la informacion se usara componentes graficos
gue tengan un formato especifico y pueda el usuario tener una vista preliminar del
producto ofertado.

Entrada:

e Seleccionar categoria

Salida:

e Productos de esa categoria
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Error:
¢ Mensaje de error

Observaciones: Ninguna

Tabla 12
Historia de usuario 4

NUmero: 4 Usuario: Usuario registrado

Nombre historia: Ponerse en contacto con ofertante

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo

Descripcion: Cada usuario registrado podra ponerse en contacta con el ofertante
para poder realizar el proceso de trueque

Entrada:

e Accionar boton de contacto

Salida:

¢ Mensaje confirmacion.

e Envio de mail a las dos partes (interesado y publicador).

Error:

e Mensaje de Error

Observaciones: Ninguna

Tabla 13
Historia de usuario 5

NUmero: 5 Usuario: Usuario registrado

Nombre historia: Dar de baja a productos publicados

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo

Descripcion: Los usuarios que hayan publicado un producto podran eliminar la
publicacién para que no se muestre mas a los demas usuarios.

Entrada:

e Seleccionar publicacion.




Salida:

e Publicacion para poder eliminar.
Error:

¢ Mensaje de error

Observaciones: Ninguna

Tabla 14
Historia de usuario 6

Namero: 7 Usuario: Usuario registrado

Nombre historia: Calificar a un usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo

Descripcion: Cada usuario registrado podra calificar a otro usuario con el fin de
saber la reputacion de los usuarios y su experiencia

Entrada:
e Seleccionar publicacién

Salida:

e Publicacién seleccionada.
¢ Mensaje de confirmacion
Error:

¢ Mensaje de error.

Restriccion:
e Haber contactado previamente al usuario que publica el producto.

Observaciones: Ninguna

Tabla 15
Historia usuario 7

NUmero: 8 Usuario: Usuario registrado

Nombre historia: Ver perfil

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo
Descripcion: Un usuario podra conocer la experiencia que tuvieron los demas
con usuarios con él. Podra ver a través de ponderacion si el usuario es confiable o no.




Esto se mostrara a través de estrellas del 1 al 5.

Entrada:

e Seleccionar opcion de perfil
Salida:

e Datos del usuario

Error:

e Mensaje de error
Observaciones: Ninguna

Tabla 16
Historia usuario 8

NUmero: 9 Usuario: Usuario registrado

Nombre historia: Publicar un producto

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
(Alta/Media/Baja) (Alto, Medio, Bajo)
Puntos Estimados: Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pablo Villarruel — Carlos Naranjo

Descripcion: Los usuarios registrados podran publicar su producto o bien a
través de la aplicacién movil.

Entrada:

e Encabezado de publicacion

e Descripcion.

e Categoria.

e Fotos(no pueden estar presentes)

Salida:

e Mensaje de confirmacion.

Error:

¢ Mensaje de error

Observaciones: Ninguna
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3.3.14.

Caso de uso

Visualizar Productos

Publicar Productos
Usuario No Registrado

/ Buscar Producto

.

Usuario Registrado

L

Dar de baja a productos publicados

Contactar Ofertante

Comentar Producto

Calificar Ofertante

Visualizar Reputacion Ofertante

Figura 16 Casos de uso

3.3.1.5.

Continua

Diagrama fisico de base de datos
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| photos ¥
1 users 3 1 publications L id INT
i
id V ARCHAR{ 15) id INT
#file VARCHAR(255)
* phone VARCHAR(10) * header v ARCHAR(255)
=< i L ¢ created_at DATETIME
email VARCHAR{255) description ¥ ARCHAR(255)

 updated_at DATETIME
> token VARCHAR(255)

J city VARCHAR(45)
 state ¥ ARCHAR(45)
+addres Y ARCHARS 145)

# created_at DATETIME
uodated _at DATETIME

¥ publications_id INT
>
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+ opinion YARCHAR(255) name V ARCHAR{45)

¢ created_at VARCHAR(45)
> udated _at V ARCHAR(45)

score INT
created_at DATETIME
*uodated _at DATETIME

¥ publications_id INT
>

>

Figura 17 Diagrama fisico de base de datos

3.3.1.6. Restricciones

e Facil uso del cliente rest,

e Registro correcto del mail para recepcion de informacion.

e La conectividad a internet debe ser rapida para que no afecta la respuesta de
los objetos JSON.

e Seguridad en al momento de realizar el ingreso al servidor.

e Seguridad al momento de realizar las peticiones.
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4. CAPITULO IV
4.1. GESTION DEL CONOCIMIENTO

4.1.1. Ruby

Para el desarrollo del servidor usado el lenguaje de programacién Ruby con el
framework Rails es necesario definir primero algunos puntos importantes. Cabe
resaltar que estd informacion es desarrollada sobre el analisis obtenida en tutoriales e
informacién que hemos leido en revistas paginas web y libros, asi también como

nuestras experiencias en el desarrollo.

Como ya se ha dicho antes Ruby es "un lenguaje de programacion interpretado
para la programacion orientada a objetos rapida y facil.” (Matz, 2001), y uno de los

frameworks mas usados es Rails.

Ruby on Rails se desenvuelve con dos filosofias claves, las cuales guian en el
desarrollo en este framework, estas son:

e DRY (Don't repeat yourself): esta filosofia busca evitar que el coédigo sea
reescrito.

e Convention Over Configuration: lo que busca esta filosofia es evitar invertir
mas del tiempo necesario en configurar la aplicaciéon y dedicarlo més al desarrollo.
(Heinemeier, 2015)

4.1.1.1. Comandos basicos

Es necesario tener instalado ROR y tener nocion o haber leido un poco de la

sintaxis.

1) Crear el proyecto:
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rails new prueba

Se genera una nueva carpeta dentro del directorio en que estés posicionado.

2) Ubicarse en el directorio recién creado. Ejemplo para plataformas

cd prueba

3) Crear una tabla Empleados:
rails g scaffold empleado Nombre:string direccion:string telefono:string

fechadeEntrada:date

4) Se migra (se hace corresponder el modelo del programa con una base de
datos) con el comando:

rake db:migrate

5) Desde el terminal se lanza el servidor:

rails s

6) Listo. Ahora se ingresa a la siguiente direccion en el navegador para utilizar

la aplicacion ya desarrollada:

localhost:300/Empleados

41.1.2. Gemas

Al igual que cualquier ID de programacion Ruby utiliza sus propias librerias o en

este caso Gemas las cuales proveen de diferentes servicios a la aplicacion.

A diferencia de otros ID's de programacion en los cuales las librerias solo son
agregadas y compiladas en el proyecto como en Java por ejemplo, en Ruby es
necesario instalar las gemas extras que se necesiten, las cuales son descargadas de

internet, instaladas y agregadas tanto a las gemas del proyecto como a las que Ruby
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almacena. Las gemas que un proyecto usara se determinan a través del archivo

GemFile, el cual especifica la version de cada que una de ellas.

Existen dos tipos de gemas, las que por si solas pueden realizar un proceso
entero sin que se necesite alguna configuracion, como es la gema que crea el
proyecto y las gemas que son usadas dentro del proyecto, estas gemas necesitan de

elementos de entrada y salida para poder funcionar.

Cuando compartimos un proyecto en Ruby es dificil que las gemas también sean
compartidas, si bien podemos compartir la programacion las gemas es algo que se
configura dentro del propio Ruby por lo que es necesario que se las instale. Ruby
provee la sentencia "bundle” para volver a instalar las gemas y sus dependencias;
este elemento busca las gemas faltantes, las instala y configura dentro de Ruby sin

que el programador tenga que estar buscando cada una de las gemas. (A. B. , 2015)
Lista de gemas para el proyecto:

Mysql2: Esta gema nos ayuda a la conexion a la base de datos. Por defecto esta

gema se instala cuando se crea un proyecto. (Mario, 2015)

Byebug: Ruby al ser un lenguaje interpretado no permite hacer debug al cédigo
por lo cual, esta gema ayuda a poner puntos de parada y examinar que pasa en el
codigo. (Mario, 2015)

Devise: Permite gestionar usuarios en los proyectos. Por defecto esta gema crea
en la base de datos la tabla usuario y permite tener muchas acciones predeterminadas
como: Validar datos, correo de confirmacion de cuenta, banderas para notificaciones,

encriptar password y canal de comunicacion para el servidor. (Plataformatec, 2015)

Carrierwave: Esta gema permite guardar archivos a la base de datos, tiene
métodos predeterminados que permiten subir archivos por medio del servidor.
(Thomasdbs, 2015).

Active Admin: Permite gestionar todas las tablas de la base de datos. Asi como

generar CRUD réapidamente.



58

4.1.1.3. Helpers

Ayudan a gestionar de mejor maneta los contenidos de las aplicaciones. En este

caso vamos a usar los siguiente helpers:

CORS: Cross-origin resource sharing, es una especificacion de la tecnologia de
navegador web que define formas para que un servidor web permita el acceso a los
recursos a través de a una pagina web de un dominio diferente. Dicho acceso de otro
modo ser prohibido por la misma politica de origen. CORS define una manera en la
que el navegador y el servidor pueden interactuar para determinar si se permite o no
la solicitud de orige. Es un compromiso que permite una mayor flexibilidad, pero es
mas seguro que simplemente permitir todas las solicitudes.

CORS permite especificar las peticiones al servidor: POST, PUT, GET,
DELETE.

Mailers: Ruby on Rails permite tratar a los mils como una clase més, lo que
facilita su implementacién. Ya que el mail se convierte en una instancia. Rails
concatena la vista del mail con el envio por lo cual permite implementar facilmente
los mails.

41.1.4. Patrones de disefo.

Los patrones de software son soluciones para problemas tipicos que se presentan
en el desarrollo las cuales ya han sido probadas, y han mostrado su efectividad. El
punto de un patrén de disefio es reducir y reutilizar el cddigo evitando la redundancia
en las aplicaciones (Rubenfa, 2015), y esto es lo que pretende Ruby on Rails con su
filosofia.

Rails es un framework orientado al desarrollo de aplicaciones web de tal forma
que al crear un nuevo proyecto este es creado usando patrén de disefio MVC el cual

podemos visualizar a continuacion. (tutorialspoint, 2015)
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RATL APPLICATION ARCHITECTURE

Views

User Interface Components and Views

Controller

Controller Methods

Active Records Database

Figura 18 Patrén MVC Ruby on Rails
(tutorialspoint.com/ruby-on-rails/rails-framework.htm, 2015)

4.1.1.4.1. Base de datos y Active Record.

La base de datos es la M en el modelo MVC. La conexion a la base de datos de
un sistema en Ruby on Rails se lo hace con Active record, el cual es el responsable
de representar la I6gica del negocio. Active Record facilita la creacion y el uso de
objetos que requieren ser almacenados, en si es una descripcion de un ORM (objet
Relational Mapping). (D H. , 2015)

Este conecta las clases a las tablas de la base de datos relacionales para
establecer una capa casi cero configuraciones, lo Unico que es necesario indicar el
usuario y la clave de la base de datos. (Sim, 2015)

Active record usa algunas convenciones para dar nombres a las Clases y a los
Modelos. Esto se debe a que al ser un ID interpretativo pluraliza por si las nombres
de los Modelos a partir de las Clases. Es necesario indicar que este ide se realiza a

partir de palabras en inglés, por ejemplo tenemos la clase User la cual al ser
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pluralizada y convertida en una tabla de la base pasa a ser llamada users, como se

puede ver en la Figura 8. (Rubyonrailsthrissur, 2015)

Model f Class Table/ Schema

Article articles
LinaItem line items
Deer deers
Mouse mice
Person people

Figura 19 Ejemplos de pluralizacion
(http://guides.rubyonrails.org/active_record_basics.html, 2015)

41.1.4.2. Modelos con Active Record

Los modelos en Active Record se los crea a través de la clase
ActiveRecord::Base, esta clase se vincula con el modelo y crea los diferentes

atributos que se especifican

Los objetos de la clase Active Record no especifican directamente sus atributos,
si no que los infiere directamente de la tabla que la vincula. Cuando creamos,
afiadimos o eliminamos campos estos se reflejan directamente en ella. (Rubydoc,
2015)

Active Record crea automaticamente un método que permite a la aplicacion leer
y manipular los datos dentro de sus tablas, asi mismo, es posible realizar validaciones

de la estructura de los objetos que se pretende guardar o actualizar. (D H. , 2015)

Algo importante que tiene Active Record es algo que se llama “Migrations”, que

es un " lenguaje de dominio especifico para la gestién de un esquema de base de
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datos"”, lo que quiere decir esto es que Active Record nos permite realizar cambios
directos a la base como afadir o retirar campos de una tabla, creando un archivo
donde se guardan todas las modificaciones que se hagan de tal forma que sea posible

hacer un rollback si fuera necesario. (D H. , 2015)

41.1.4.3. Controladores.

El controlador es la C en el modelo MVC, es el responsable de ejecutar las
peticiones y entregar una respuesta apropiada. La ventaja que proporciona Ruby es
que la mayoria de peticiones por nosotros y utiliza convenciones inteligentes para

hacerlo sencillo.

El controlador recibe las solicitudes y las procesa por ejemplo buscar, guardar,
eliminar y borrar elementos de la base no es complicado debido a que esto ya lo

implementa Ruby por si solo.

De tal modo que el controlador es un intermediario entre la capa de persistencia
y la capa de vista, la cual permite al desarrollador invertir mas tiempo en el

desarrollo de la I6gica pues los manejos de datos los hace Ruby. (Rubyonrails, 2015)

4.1.1.5. Interfaces

La siguiente figura es una vision dinamica del sistema y presenta los
componentes, las interfaces y conectores. En la representacion de interfaces esta en
formato UML para su rapido entendimiento. Esto proporciona una representacion
compacta un sistema ROR. Los tipos de conectores se representan como
asociaciones e instancias de conectores como enlaces a ser el consistente con la

notacion UML que estamos utilizando.
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mm

—l Request Forward
Action Pack
<<component>> E
Loads
<<components> m » <<component>> m <<component>> m
Active Resource ¥ Delegate Action Controller Renders Action View
Response) CRUD operations Delegales Request Handling
<<component>> &7 <<component>> @]
Active Model Action Mailer
Response Delegaie Operation
<<gomponent>>
Active Record ﬂ

Figura 20 Interfaces y componentes aplicaciones ROR
(Mejia, 2015)

41.1.6. JSON Web Services

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato para el intercambio de datos
que tiene un formato ligero, el cual es facil de escribirlo y leerlo para los humanos y

para las maquinas es de facil interpretacion.
JSON esté constituido por dos estructuras:

e Un elemento tipo objeto.

e Una lista ordenada de valores.

Estas dos tipos de estructuras es un concepto que se maneja en casi todos los
lenguajes de programacion sea de una forma u otra, y esta es una de las razones para

gue usa estas estructuras.
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JSON tiene su propia forma de armar un Objeto o una lista, y esto se lo hace

como se indica en las Figuras 9 y 10 respectivamente.

object

T

Figura 21 Estructura de objeto en JSON
(Json, 2015)

array

(0 | value | O
g
S

Figura 22 Estructura de lista en JSON
(Json, 2015)

41.1.6.1. Clase ActionController::Base

Para usar un Web Service dentro de Rails, es necesario usar la clase
ActionController, esta clase es el core de las aplicaciones que hacen solicitudes web.
Esta clase se compone por una 0 mas acciones que se ejecutan bajo peticion, y

dependiendo de ella la dirige a una accién o un template. Estos pedidos se los recibe
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a través de funciones que se hacen accesibles automéaticamente por el servidor y la
las configuraciones de ruteo.

Cada accion es procesada por el framework ActionController, el cual extrae el
nombre de la accion de cada peticion que se realiza, una vez que llega la accion ha
sido reconocida, se toma el resto de los pardmetros que viene en la cadena HTTP son
puestos a disposicion y la accion es ejecutada.

Las sesiones permiten almacenar objetos entre cada solicitud, esto sirve para
preparar un objeto que todavia no se ha terminado de construir, esto es til para
mantener objetos que cambian muy poco en el tiempo, pero se debe tener en cuenta
que estos objetos no pueden ser mantenidos en cache porque pueden ser alterados sin
saberlo.

La respuesta que se da a una cada accion mantiene los encabezados y el que se
enviardn al usuario. El objeto de respuesta es generado de forma automatica
mediante el uso de renders y redirecciones, esto no requiere la intervencion del
usuario.

Una de las funcionalidades mas versatiles con las que cuenta Ruby es que puede
enviar un template a un cliente para ser visualizado. Esta configuracion se la hace de
forma automatica y los controles pasan como objetos a través de variables de
instancia. (Ruby on Rails, 2015)

4.1.2. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilarlos para ser ejecutados. Esto es una gran ventaja debido a que la
programacion se puede probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de

un intermediario. (Librosweb, 2015)

En los ultimos afios JavaScript ha sido una herramienta esencial para el
desarrollo de aplicaciones moviles debido a que ha incorporado una variedad de
elementos a su portafolio para méviles como es el uso de videos o geo-localizacion.

Esto se ha potenciado gracias a frameworks como Cordova que ha ayudado a los
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desarrolladores a crear aplicaciones que cruzan la linea entre pagina web y

aplicacion.

Dentro del proyecto desarrollado existe un uso extendido de JavaScript debido a

que encuentra en todo el nivel de programacion (Orenfarhi, 2015)

Para nuestro caso JavaScript es framework en el que se base Sencha Touch el
cual usamos para desarrollar nuestro front-end. Sencha contiene un paquete de datos
robusta el cual se puede consumir datos desde cualquier back-end. A demas cuenta
con un paquete de graficos y componentes avanzados que permite que sean visibles

en dispositivos moviles. (Sencha Touch, 2015)

4.1.3. Sencha Touch

Como ya se explicd en temas anteriores Sencha Touch usa el patrén de disefio
MVC.

4.1.3.1. Patron MVC Sencha Touch.

Modelo —Define objetos con los campos de sus datos (por ejemplo, un modelo de

usuario con campos de usuario de nombre y contrasefia).

Los modelos son también un lugar ideal para cualquier l6gica de datos que pueda

necesitar, tales como la validacién, conversion, etc.

Vista - Una vista es cualquier tipo de componente que se representa visualmente.

Son las pantallas que tendré la aplicacion.

Controlador — Es el encargado de vincular las acciones que se hace en la vista

con los modelos para gestionar la informacion.
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4.1.3.2. Comandos basicos

Para construir una aplicacion desde cero y tener toda la estructura necesaria se
ejecuta el siguiente comando:

Crea una aplicacion dentro del directorio especificado:
sencha -sdk local/path/to/ExtJS generate app MyApp MyApp
Acceder a la nueva carpeta creada:
cd app
Ejecutar servidor web:

sencha app watch

Dependiendo la version de Sencha que usen se mostrara una pantalla de inicio,
pudiendo ser esta pantalla vacia.

Bustson

Content appropriate for the current navigation.

* Thiss arm i commonly used lor
navigation, for examgle, using a
“tres” component.

Figura 23 Pantalla de inicio Sencha Touch

4.1.3.3. Estructura de carpetas

Sencha Touch proporciona una estructura parecida a Ruby, dentro de la carpeta

app podremos encontrar toda la estructura de la aplicacion;
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v [ app
& Application.js
v [ model
i Readme.md
4| Readme.md
[ store
| Readme.md
[ view
v [ main
= Main.js
& MainController.js
& MainModel.js
app.js
1 app.json
bootstrap.css
bootstrap.js
bootstrap.json
[ build
build.xml
[ ext
® index.html
] overrides
|| packages
1] Readme.md
» [ resources
» [ sass

4

i

ol

v v

vy

Figura 24 Estructura aplicacion Sencha Touch

4.1.3.4. Archivos principales

App.js

Es el archivo principal donde esté especificado el nombre de la aplicacion y cuél

sera la vista principal. Se mostrara estructura como esta:

."IH
* This file is generated and updated by Sencha Cmd. You can edit this file as
* needed for your application, but these edits will have to be merged by
* Sencha Cmd when upgrading.
sy
Ext.application({
name: 'Mylpp",

extend: "MyApp.Application’,
mainView: 'Myfpp.view.main.Main'

ff--------—————— -
// Most customizations should be made to MyApp.Application. If you need to
/f customize this file, doing so below this section reduces the likelihood
// of merge conflicts when upgrading to mew versions of Sencha Cmd.

ff-------

13 H

Figura 25 Cdodigo archivo app.js
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Este archivo permitird la aplicacion ubicar cuales son los modelos y las

dependencias.

Ext.define( "Myapp.Application’, {

1);

extend: 'Ext.app.fpplication’,
name: 'MyApp",

stores: [
/4 TODO: add global/shared stores here

EL

1.

launch: function () {
Jf TODD - Launch the application

3

Figura 26 Cddigo archivo aplication.js

4.1.3.5. Estructura de una vista

Una vista no es mas que un componente, que es una subclase de Ext.Component

y contiene todos los aspectos visuales de la aplicacion. Si abre main.js de la

aplicacion de arranque en la carpeta "main”, deberia ver el codigo como se muesta en

la siguiente figura:

Continua
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Ext.define('MyApp.view.main.Main', {
extend: "Ext.container.Container’,

wtype: 'app-main',

controller: "main’,
viewModel: {

type: 'main’
b

layout: {
type: "border”

items: [{
xtype: 'panel’,
bind: {
title: '{name}’
s
region: "west',
html: '<ul>...<ful>",
width: 258,
split: true,
thar: [{
text: 'Button',
handler: ‘onClickButton'
1
Tl
region: "center',
xtype: 'tabpanel’,
items:[{
title: 'Tab 1',
html: °<h2:Content ...</hZ>"
1
1
1

Figura 27 Estructura de una Vista Sencha Touch

Aqui se nota que la vista no debe tener ninguna l6gica de la aplicacién. Los
componentes visuales dentro de la vista tienen una jerarquia y para su

implementacidn debe estar estructurado el js de la siguiente forma:

Ext.Container

Ext.lib.Panel Ext.Panel

Ext.ActionSheet

Ext.Sheet Ext.Picker

B Extform FieldSet

Ext. MessageBox

Figura 28 Estructura componentes Sencha Touch
(JavaTechig, 2015)
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4.1.3.6. Controladores

Los controladores son disefiados para:

e Haga la conexion a puntos de vista el uso de " listener" y "referencia”

obvias de las configuraciones.

Aprovecha el ciclo de vida de las vistas para gestionar automaticamente su
ViewController asociado. A partir de instancias a las peticiones,
Ext.app.ViewController estd ligado al componente que hace referencia a ella. Una
segunda instancia de la misma clase de vista tendria su propia instancia
ViewController. Cuando estos puntos de vista son destruidos, su ejemplo

ViewController asociado sera destruida también.
e Proporcionar encapsulacion para hacer vistas con anidacion intuitiva.

En la siguiente figura se puede apreciar como es la estructura de los

controladores:

ain.MainController', {
wController',

Ext.define( Myfpp.wv
extend: 'Ext.ap

requires: [
'Ext.MessageBox"
1,
alias: 'controller.main’,
onClickButton: function () {
Ext.Msg.confirm('Confirm', *Are you sure?', ‘onConfirm', this);
Fa

onConfirm: function ( ) {
if (choice === 'yes'} {

. Iy
ST

Figura 29 Estructura de controlador Sencha Touch
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4.1.3.7. Modelos

Representa la data de un objeto que se vaya a usar en la aplicaciéon. Por lo
general son utilizados con los Store. Lo que ayuda a que la informaciéon sea
consumida por algin componente visual para su presentacion. EI module est&

estrictamente ligado a la estructura de objeto JSON

Ext.define("Myfipp.model.User', {
extend: 'Ext.data.Model’,

fields: [
{name: 'name', type: 'string'},
{name: 'age', type: 'int'}

1
1);

Figura 30 Estructura modelos en Sencha Touch

4.1.3.8. Stores

Los store permiten tratar a la data de la aplicacion como objetos lineales en un
Array. Estos store se pueden asociar cualquier componente visual permitiendo que la
informacién se distribuya. Incluso se puede cargar store globales para que la
aplicacion no haga tantas peticiones al servidor.

La estructura de un store es la siguiente:

Ext.define( "Myipp.store.User', {
extend: 'Ext.data.5tore’,
model: "MyApp.model.User',
data : [
{firstName: 'Seth’', age: '34°}%,
{firstName: 'Scott', age: "72'},
{firstName: 'Gary', age: '19'},
{firstName: 'Capybara’, age: '288'}
]
3 H

Figura 31 Estructura store en Sencha Touch
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4.2. IMPLEMENTACION

4.2.1. Cliente Rest

Ruby facilita la implementacion del cliente Rest ya que trabaja con los
protocolos HTTP para casi todos los métodos implementados en los controladores.
Esto lo hace a través de las peticiones PUT, GET, POST, DELETE. Por lo cual el
cliente solo consume la url del método del servidor.

developer @developer

batch_action_adml

batch_action_ad cts T 1l en(.:format)

new_admin_contac
edit_admin

adnin_contact GET

batch_action

batch_action,

Figura 32 Rutas métodos servidor web service REST

Ademas el servidor de esta aplicacién se clasifica en dos usuarios:

e Usuario registrado.

e Usuario no registrado.
Las funcionalidades principales que puede acceder el cliente REST son:

e Inicio de sesion

o Ver perfil de usuarios

e Publicar un producto

e Eliminar una publicacién

e Buscar productos por categoria
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e Ver publicaciones propias.

e Calcular calificaciones de otros usuarios.

Modulo Usuario

El modulo para el usuario en el servidor consta de toda la administracion para
los clientes, pero para la aplicacion mavil, el usuario debe ya estar registrado. Para

poder acceder a los métodos REST las funcionalidades de este médulo son:

¢ Repositorio de la informacion del usuario.
o Validaciones del usuario.

o Relaciones del usuario con las publicaciones.

Mddulo de publicacion

Este modulo se encarga de la gestidn de las publicaciones de los usuarios. Este
modulo es el repositorio de todos los articulos que el usuario publica, también tiene

validaciones para los datos ingresados.

En un principio las validaciones iban a ser usadas tato en la pagina web y en la
aplicacion mavil; pero si algin dato no pasa la validacion del servidor; se mostrara

un mensaje de error y se valida por objeto no por campo.

Las funcionalidades del médulo son:

Repositorio de las publicaciones

¢ Repositorio de imagenes.

¢ Validaciones para las publicaciones

o Relaciones del usuario con los otros usuarios (comentarios)

e Envio de notificaciones
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4.3. PRUEBAS Y VERIFICACION.

El modelo Product Canvas Permite hacer pruebas unitarias constantemente
mientras se va programando, por lo cual en cada iteracion a cliente se le entrega un
producto cada vez mas elaborado y con menos fallas; por lo cual para este ejercicio

se presentaran las pruebas finales.

4.3.1. Pruebas de métodos para el cliente REST

Método de inicio de sesidn, con la aplicacion mavil:

Started POST "fapi/sign-in?_dc=1451855464947" for 10.0.2.2 at 2016-01-03 16:10:3
3 -0500
Cannot render console from 10.0.2.2! Allowed networks: 127.0.0.1, ::1, 127.0.0.0

J127.255.255.255
Processing by Api::SessionsController#create as JSON

Parameters: {"email"=="userl@demo.org", "password"=="[FILTERED]", "_dc"=>"1451
855464947"}

Figura 33 Prueba 1

Método para listar las publicaciones:

.0.2.2 at 2016-01-03 16:10:34 -0500
Cannot render console from 10.0.2.2! Allowed networks: 127.0.0.1, ::1, 127.0.0.0
/127.255.255.255
Processing by Api::PublicationsController#index as JSON
Parameters: {"_dc"=>"1451855466049", "page"=>"1", "start"=>"0", "limit"=x"25"}

User Load (©.6ms) SELECT “users”.* FROM “users” WHERE ‘users”. token® = '"pPR
LN6VwkwsLLPuUR5XbH" LIMIT 1

Publication Load ims)

User Load (©.8ms) SELECT “users .* FROM “users”™ WHERE “users . id" IN (1, 2,
4)

SELECT “publications’.* FROM “publications’

Figura 34 Prueba 2
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Método de calculo de ponderacion de los comentarios de los demés usuarios.

GET " i {17
ot render console from 18
essing by Apt

51
meter

en’ = 'pPRLNEVwkWsLLPURSXbH' LIMIT 1
‘users 1d® = 1 LINIT 1
INNER JOIN “publications  ON “comments . publication_id = “publications . id" WHERE

ord: ns )

Figura 35 Prueba 3

Método para obtener las categorias desde el servidor.

Started GET "/api/categories?_dc=1451855776043&page=1&start=0&1limit=25" for 10.8.2.2 at 2016-01-03 16:15:44 -0500
Cannot render console from 10.0.2.2! Allowed networks: 127.0.0.1, , 127.0.0.0/127.255.255.255
Processing by Api::CategoriesController#index as JSON

Parameters: {"_dc"=>"1451855776043", =>"1", "limit"=>"25"}

User Load (1.2ms) SELECT ‘users .* FROM “users’ WHERE ‘users’. token® = 'pPRLN6VwkwsLLPuR5XbH' LIMIT 1
te y d -8ms SELECT ‘categories’.* FROM ‘categories’ ORDER BY ‘categories’. 'name’ ASC
Completed 208 OK in 311ms (Views: 247.1ms | ActiveRecord: 7.8ms)

Figura 36 Prueba 4

Método para cargar las imagenes desde el cliente REST.

tarted T publication: ph " for 16.8
cannot render from 18.8.2.2! Allowed networ

1
WHERE “users”. token® " pPRLNGVwWkwsLLPURSXbH® LIMIT 1
M " publi s’ WHERE ilons”."1d" = 17 LIMIT 1

created _at’, dated ) VALUES (°1451856013913. jp

d1ryp. ji
14

d }
WHERE “user . - 'pPR 3 " LIMIT 1
SELECT “publication: * FROM “publicatioc HHERE “publicatio = 17 LIMIT 1

INSERT INTQ “photes’ ("file’, “publication_id", “created_at’, “updated_at’) VALUES ('1451855971052.jpg', 17, '2016-01-03 21:19:5

COMMIT
B OK in 1

Figura 37 Prueba 5
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Método de envio de notificaciones. Resultado de servidor al momento de

renderizar el codigo para enviarlo al destinatario.

Has recibido este email porqu=C3=A9 e=
ktas subscrito a www.yankiy.com.ec<br> =

</td>
<[tr>
<!-- Spacing -->
<tr>
<td width=3D"100%" height=3D"20"></td>
</tr>
<!-- Spacing -->
</tbody>
</table>
</td>
</tr>
</tbody>
</table>
</td>
<ftr>
</tbody>
/table>
/body>

</body>
/html>
---==_mimepart_568a97c09eb46_b1226c6647a6522d- -

“ompleted 200 OK in 1786ms (Views: 163.3ms | ActiveRecord: 37.4ms)

Figura 38 Prueba 6

Hola blablo1

Estas interesado en

Comunicate al teléfono celular:
0991234567

Figura 39 Receptor mail interesado en publicacion
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O

Yankiy

Hola Usuario 1

Esta interesado en

Comunicate al teléfono celular:
0991234567

Figura 40 Receptor mail duefio de publicacion.

4.3.2. Pruebas interfaces

Pantalla de inicio:

Figura 41 Prueba 1

Inicio sesion con datos erroneos en los campos de correo y password:

Continua



Figura 42 Prueba 2
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Inicio sesion con datos correctos:

Figura 43 Prueba 4

Busqueda por categorias,
siguiente pantalla:

Figura 44 Prueba 5

Cambia P54 por Iphane & mas alga
& mi faver

Publicacitn 11

al seleccionar todas las categorias se mostrard la

| Yarikiy
Buscar

a
Cambio reloj antiguo
_

Cambio scuarie 200 litras
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Al elegir el producto deseado se puede contactar con el usuario, este botén solo

se mostrard una Unica vez; después de haberlo contacto el bot6n se elimnara.

* ok ok ok
Descripcion

Estoy bescando una bicklets para niflo de
B 3 orés

Figura 45 Prueba 5

Una vez hacha la accion, se mostrara un mensaje de confirmacion.

Figura 46 Prueba 6

Vista de perfil del usuario sin calificacion o comentario

Figura 47 Prueba 7
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Vista de perfil del usuario con calificacion o comentario

Parfil
Comtink W ok W

Comed  Llablolghosmail.es
Telifono  0SATA00Z1E
Ciudad  Chata

Proviechs Pihiniha
Direccida Marisesl

Salw
Eliminsr Cusnts

Figura 48 Prueba 8

Publicacion de un producto; se debe de llenar los datos solicitados en pantalla.
Se puede tomar fotos en ese instante o seleccionar una foto de la galeria.

Publicaciones
Woabarade  Camibia rafrigarador
Besirpin  rolrigecadon da 160

tros. b por
& aigo de mi

Categueis  Categoria d

Tomar Fota
Cargar deade libresia

Figura 49 Prueba 9

Lista de publicaciones de usuario:

Publicaciones

W b acusaria 200 beros

R < roirigerador

Figura 50 Prueba 10
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Eliminar un articulo;

Cambio refrigerador

Descripcion

refrigerador de 160 Keros. cambio por
cahilares o akgo de mi ntenis

Figura 51 Prueba 11

Comentar a un usuario; si ya se ha contactado con el usuario del articulo se
mostrara el boton de comentar.

Cambio acuario 200 litros

Descripcion

Estoy Interesado o una laptop de
mediana capacidad i3 lercers gereracidn
en adelante

Figura 52 Prueba 12

Aparecera una nueva pantalla con datos a llenar.

* ok ok ok

g
Bt My confiable v atenta

Figura 53 Prueba 13



Figura 54 Prueba 14

Inicic

Publicacitn 1-1

82
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5. CAPITULO V

RESULTADOS

Utilizar un servidor REST hecho en Ruby on Rails, es una solucion facil
e integral para los requerimientos de gestién y seguridad. Todos los
métodos que se realizan en Ruby son convertidos automaticamente a un
Web Service REST, este principio se base sobre la construccion de las
rutas de cada método. Todas las rutas en Ruby usan las peticiones PUT,
POST, GET, DELETE. Por lo cual no se necesita de ninguna
dependencia o libreria para generar el servidor.

El cliente REST, no necesita librerias ni tiene una dependencia para
consumir el servicio. Estos lenguajes son muy independientes ademas
que consumen pocos recursos; optimizando el rendimiento. Sencha
Touch con Cordova simplifica mucho la dependencia de cualquier
libreria para poder usar los recursos del dispositivo mévil. Cordova
simula el cddigo como si fuera nativo de la plataforma por lo cual, se
puede usar la camara y las interfaces propias de android para hacer
cualquier tarea. El patrén de disefio simplifica la implementacion y el
facil entendimiento del desarrollo, asi como la integracion con
metodologias agiles de desarrollo para hacer cada vez mucho mas cortas
las iteraciones y cualquier respuesta ante un inconveniente.

Pocas son las empresas y personas que usan un tablero para resumir las
actividades, recursos o disefio al momento de desarrollar software. Para
dar a conocer el potencial de la herramienta se desarroll6 un breve
andlisis entre Product Canvas con SCRUM al momento de interactuar

con el cliente:

Scrum usa tarjas por tareas y se le asigna a cada persona para realizarlas

en cada iteracion.
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Figura 55 Calendario Scrum
(Kniberg, 2016)

En Scrum por lo general se planea una iteracién cada semana, todo el
grupo se retne para dividir las tareas, el tiempo de iteracion se reducira
dependiendo la velocidad del grupo y cada iteracion debera esperar a que
las tareas estén hechas para poder empezar una nueva iteracion. Y por lo
general el lider siempre tiene que estar pendiente que cada persona sea
repartida una misma cantidad de tareas para que dure todo el tiempo de

iteracion.

En Product Canvas, se divide por flujos es decir se sabe lo que se debe

hacer y conforme cada flujo se asina recursos:

To do | Ongoing | Done :0)

[o]
FLOW

Figura 56 Flujo Product Canvas
(Kniberg, 2016)

El tiempo de cada iteracion dependera de la velocidad de cada recurso, es

decir se limita por el estado del trabajo. Las tareas se asignan tanto al
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cliente como al desarrollador ya que la tarea no estard completa hasta que

el cliente cambie el estado de la tarea a concluido.

Esta accion de estar dividir al software por estado de trabajo permite a
que el desarrollador tenga mucho contacto con el cliente, ademéas que
hace que el cliente sea participe del desarrollo. Lo clientes saben y
pueden hacer preguntas sobre el desarrollo. Incluso si algo no le gusta al

cliente en la nueva retroalimentacion se lo cambia enseguida.

La diferencia entre Scrump es que a medida que pasa cada iteracion el
codigo se agranda por lo cual si sucede algo en el desarrollo a medida

que pase el tiempo sera mas largo de revisar.

En Product Canvas el objetivo es reducir responsabilidades y carga de
trabajo. Por lo cual el tiempo de cada iteracion de flujo de trabajo

dependera de que tan rapido puedo empezar una nueva iteracion.

Ruby con todas sus gemas ayuda a identificar una linea de desarrollo para
reutilizar cdédigo y funciones existentes, como por ejemplo Active
Record, que ayuda a generar CRUD a todas las tablas de la base de datos
facilmente. Otra gema muy Util fue Devise que ayuda a generar la gestion
de los usuarios, esta gema ademés de gestionar los usuarios tiene
métodos para la seguridad del servidor y el acceso a peticiones no
deseadas. Cabe mencionar la gema CarrierWave, automatiza la
administracion de las imagenes, permitiendo recibir los archivos y
guardando en la base de datos la ruta que se guardé en el servidor; por lo
que la base de datos no se llena de bytes, volviéndola muy liviana y

menorando el tiempo de repuesta.

Todas las herramientas usadas para el desarrollo de la tesis, son de facil
uso e innovadoras la mayoria de ellas son gratuitas excepto por
NingaMock que solo permite tener un proyecto gratuito.

Producto Canvas ayuda a tener una vista global del producto software

ademas que permite plasmar en términos comunes y de facil
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entendimiento lo que quiere el cliente. También ayuda a que el cliente
sea parte del desarrollo ayudandole a tener mejores ideas y permitiendo
que la documentacion sea compartida a muchas personas sin depender de

conocimientos de desarrollo software.

Ruby on Rail es un lenguaje muy flexible que rompe con todos los
estdndares de desarrollo, permitiendo su fécil interpretacion vy
aprendizaje. Ayuda a que los servidores sean mas livianos y cuenta con
una gran gama de recursos para facilitar el desarrollo. Ayuda a presentar

software en menos tiempo con interfaces muy elaboradas.

CONCLUSIONES

Debido a la amplia aceptacion que han tenido las herramientas de
programacion Ruby y JavaScript, con sus frameworks Rails y Sencha Touch
respectivamente, y después de la investigacion que hemos realizado podemos
decir que estas en conjunto son capaces de proporcionar una arquitectura
bastante robusta y evolutiva.

La mayor fortaleza del entorno de trabajo con lenguajes interpretados, es la
forma en gue se aprovecha la Convencion sobre Configuracion; es decir, que
siempre se tendrd una homogeneidad de desarrollo en los proyectos y casi
nunca se tendra cddigo ambiguo. Este principio permite enfoques intuitivos,
por ejemplo: cambios en el codigo se vuelve sencillo debido al aislamiento o
centralizacion de ciertos componentes (gemas) ya que el entorno se basa en
lugares predeterminados, donde se debe ubicar cierta funcionalidad. Por lo
que si se reutiliza cddigo, este no afectara casi en nada al modelo del negocio
que se esté desarrollando

Sencha Touch CMD, proporciona una gran ventaja al momento de querer
migrar el codigo a otra plataforma, posee una gran cantidad de controles U
para desarrollar pantallas bastante complejas e interactivas. Ha sido disefiado

especificamente para dispositivos tactiles por lo que incluye una amplia
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gama de eventos tactiles. Sencha CMD a pesar de ser una plataforma reciente
posee la suficiente documentacién, soporte, APIs, librerias, entre otros; que
permiten una desarrollar una plataforma robusta basada en el lenguaje
javascript.

El Product Canvas permite hacer participe al cliente en cualquier momento
del desarrollo, maneja un lenguaje simple y comun por lo que el cliente no
necesariamente debe estar siempre presente fisicamente en las reuniones de
trabajo; este modelo le permite al cliente estar lejos de la organizacion y
tener una comunicacion lineal, ya que todos estdn hablando el mismo
lenguaje.

Al reutilizar codigo de terceros, se garantiza que el desarrollo de los
proyectos se lo implemente en menor tiempo y con mas facilidad. La
filosofia de los lenguajes interpretados es generar la menor carga posible en
el desarrollo, por otro lado al ser de software libre se puede modificar todos
los recursos para que realicen alguna tarea en especifico. También al
reutilizar codigo se fomenta la investigacion en el desarrollador ya que el
implementar cddigo de terceros tiene su complejidad y encontrar justo el

cddigo que se necesita conlleva una responsabilidad.

RECOMENDACIONES

e Realizar capacitacion oportunidad sobre el desarrollo en Ruby on Rail y
Java Script, si bien en internet hay mucha informacion sobre las
herramientas; esta informacion no siempre es orientada a lo que se desea
realizar por lo cual se necesita una guia idonea para empezar con estos
lenguajes.

e Implementar mecanismo de seguridad para la conexién entra cliente y
servidor. Ruby ayuda a tener la informacion cifrada y tiene muchas

gemas que ayudan a bloguear el acceso a personas no deseadas.
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Realizar aplicaciones moviles que no tengan ninguna informacion
respecto a clientes o datos del servidor, la aplicacion movil debera
obtenerla toda la informacion desde el servidor.

Trabajar con objetos JSON es una forma muy viable para optimizar el
consumo de recursos ya gque no ocupan mucha memoria y los objetos
pueden ser renderizados facilmente.

Para empezar con el estudio de estos lenguajes se debe seleccionar de
forma adecuado las fuentes de informacion, en el desarrollo de la tesis se
puede revisar los ejemplos con los cédigos, sin embargo en la web se
pueden encontrar muchos tutoriales y ejemplos cada vez mas elaborados.
Rails hereda algunas de las debilidades del lenguaje utilizado para su
construccion. Mas especificamente, la falta de apoyo de concurrencia;
obstaculiza de cierta forma el potencial de escalabilidad de una
aplicacion construida usando Ruby on Rails. Ademas, la gestion de
memoria no es tan eficiente como otros idiomas disponibles. Por
ejemplo, Java exhibe un mejor comportamiento al momento de recolectar
basura en comparacion con Ruby on Rails. Por lo que, en caso de tener
un sistema bastante robusto; se debera incluir procesos de optimacion en

el rendimiento.
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