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Capitulo | Introduccién



1.1 Resumen

Actualmente, la tecnologia juega un papel importante en la vida cotidiana, la
digitalizacién permite el flujo de informacion de manera mas eficaz, por lo cual,
segun Jiménez, A., en su articulo “La digitalizacion de informacion es en realidad
sinbnimo de preservacion y difusion”, las formas tradicionales de publicacion de
informacion seran en unos afos obsoletas. (2006)

ASPABUAP ocupa un método tradicional para hacer llegar informaciéon por medio
de carteles y lonas en sitios. Basandose en Duran O. y Carranza E. ha aumentado
la dependencia de la informacion en formato digital en organismos
gubernamentales, universidades y empresas; en cualquier tipo de institucion, las
cuales actualmente requieren para sus procesos documentos digitales los cuales
no se encuentran disponibles en otros formatos (2016).

Por su parte los sindicatos dentro de la republica mexicana se encuentran
renovando sus tecnologias para digitalizar el acceso a la informacion, tal es el caso
de la UNAM (Schwab, 2016) que se encuentra desarrollando su aplicacion. Las
principales universidades del pais que cuentan con un sindicato aun no han
desarrollado las herramientas tecnolégicamente necesarias, esto es resultado de
no mantener sus tecnologias actualizadas. Los principales sindicatos del pais
cuentan con una pagina web de caracter informativo que, aunque cumple su funcion
no esta acorde a la vanguardia tecnoldgica, lo cual impide al usuario observar e
investigar desde un dispositivo mévil accediendo a internet.

Se analiz6 a detalle los 3 principales sindicatos asociados a universidades en
México; UNAM, UAM, y Politécnico Nacional. De ellos solo uno posee una pagina
funcional y actualizada a las nuevas tecnologias, por lo cual los dos restantes
sindicatos cuentan con un punto de informacion obsoleto. Se pretende con el
siguiente proyecto la creacion de la APP ASPABUAP para crear un punto de
arranque en innovacién y competencia tecnoldgica entre sindicatos con la finalidad
de favorecer a los docentes como usuarios finales de la misma.



1.2 Justificacion

ASPABUAP es un sindicato que agrupa alrededor de 3800 trabajadores
académicos de la BUAP, ofreciendo servicios de: manejo de contrato colectivo de
trabajo, interpretacion de conceptos en recibos de némina, asesoria y requerimiento
en tramites del hospital universitario de Puebla, asesoria y seguimientos a conflictos
laborales, divulgacién de convenios con hoteles, restaurantes y clubes deportivos,
y la tarea mas importante es gestionar y asesorar a todos los agremiados en
beneficio de los derechos laborales. Las oficinas sindicales es donde los afiliados
pueden recibir atencién de parte del secretario general y del comité ejecutivo
general dividido en secretario del interior y relaciones exteriores, secretario de
organizacion y prensa, secretario de conflictos laborales, secretario de instruccion
académica y secretario de cultura y eventos deportivos.

Sin embargo, la nueva tendencia tecnoldgica marca la pauta para ingresar en una
actualizacion tecnoldgica que permita vincular a los afiliados con el sindicato y
obtener beneficios en todas las areas que contempla la funcién organica del mismo.
Por lo anterior la APP denominada APP ASPABUAP sera de gran utilidad para
vincular, coordinar, difundir y concientizar el uso de la TIC’'S hacia un sindicato con
una vision de industria 4.0. El desarrollo de la APP sera utilizando una metodologia
agil que potencialice los procesos dinamicos en las etapas de analisis, diseno,
implementacion y pruebas del ciclo del software, logrando con ello un proceso agil
y eficaz que en 6 Springs (ciclos de desarrollo), hagan tangible la creacion e
implementacion de APP ASPABUAP.

El 42% de la poblacion mundial esta conectada a internet, se prevé que para el 2020
los dispositivos moéviles sean la principal forma en que las personas puedan acceder
a internet (Canavilhas, J. 2015).

Esta APP simplificara la manera en la cual los afiliados se enteren de los procesos,
convocatorias y convenios que existen dentro del sindicato, agilizando dichos
procesos Yy facilitando la forma en que el docente pueda acceder a todos los
beneficios.



1.3 Antecedentes del Proyecto.

Hoy en dia el ASPABUAP cuenta con diferentes mecanismos de divulgacién de sus
eventos y actividades sindicales; los cuales son: periddico opinidn universitaria en
donde cada semana se notifica de las actividades del sindicato, periddico digital “soy
universitario” donde se coloca también una nota diario de eventos y acontecimientos
sindicales, carteles impresos que se colocan en cada una de las unidades
académicas de la BUAP y finalmente la pagina www.aspabuap.com.mx donde se
divulgan actividades y eventos.

Sin embargo, actualmente el usuario demanda el uso de la tecnologia para facilitar
la divulgacion de informacién, cada docente activo actualmente dentro de la
universidad que se encuentre afiliado al sindicato o que en su caso quiera afiliarse
se encuentra con que para poder realizar un tramite tiene que acudir a las oficinas
centrales de ASPABUAP ademas tiene que enterarse de las convocatorias por
carteles pegados en cada dependencia universitaria, por ello y teniendo una vision
a una industria 4.0 no solo como un paso para ingresar el ASPABUAP a una era
digital si no como un requerimiento actual del uso de las nuevas tecnologias se
busca actualizar por completo la forma en que el usuario en este caso el docente
reciba la informacién y se mantenga actualizado de los sucesos mas importantes
inmediatamente después de su publicacion ahorrando costos y tiempo.

1.4 Objetivos Generales y Especificos del Proyecto.

Objetivo general
Desarrollar una APP denominada APP ASPABUAP que permita a los afiliados
conocer convenios, actividades, eventos y la vida sindical del ASPABUAP.

Objetivos especificos

1. Analizar mediante una APl de Google todos los convenios cercanos
utilizando GPS para recomendar un mejor servicio a los afiliados.

2. Implementar una interfaz mévil agradable para cualquier nivel de usuario.

3. Hacer uso de los Webservices para que las noticias, actividades y eventos
sean publicados y visualizados en tiempo real.

4. Implementar una estructura de convenios que sea validada en cada
establecimiento afiliado.

5. Generar una base de datos general para que los afiliados observen su
estado actual dentro del sindicato, asi como sus tramites.



1.5 Estado del Campo o del Arte

Actualmente, los sindicatos dentro de la republica mexicana se encuentran
renovando sus tecnologias para ingresar a la industria 4.0 tal es el caso de la UNAM
(Schwab, 2016) que se encuentra desarrollando su aplicacién y aunque las
principales universidades del pais cuenten con un sindicato estan lejos de entrar
directamente a la industria 4.0 ya que no mantienen sus tecnologias actualizadas o
hacen uso del IOT, los principales sindicatos del pais cuentan con una pagina web
de caracter informativo que aunque cumple su funcion se aleja bastante de ir a la
vanguardia tecnoldgica, esto porque la nueva tendencia tecnoldgica es observar e
investigar desde un dispositivo mévil accediendo a internet.

No solo los sindicatos no quieren invertir en una infraestructura adecuada para los
medios de difusion si no que los que tienen uno se encuentra obsoleto. Esto es un
gran punto para la APP ASPABUAP ya que despertaria ese instinto de innovacion
y competencia tecnoldgica entre sindicatos apoyando sobre todo a los docentes
como usuarios finales de la misma.

1.6 Metodologia.

Al tratarse de una aplicacion movil se utilizara la metodologia agil scrum con xp
designando entregas parciales previamente planeadas y aprobadas, creando
una lista de entregas programadas contra tiempo (springs), cada tarea
designada no podra ser adelantada bajo ninguna circunstancia ya que primero
debera completarse la tarea actual esto en forma de control para realizar una
aplicacién organizada y apegada a los tiempos establecidos.

Como se puede visualizar en el siguiente apartado el proyecto se dividira en 16
semanas (4 meses) con un total de 6 iteraciones y cada iteraciéon tomara 2
semanas como fecha limite de entrega, cada iteracion esta disefiada para que
se lleve a cabo en una manera organizada y en cascada, es decir, si la iteracion
de la semana 1-2 no se cumple a tiempo la iteracion siguiente no podra ser
iniciada.

Como punto importante cada iteracion tiene actividades especificas que deben
cumplirse de manera ordenada para que exista un correcto flujo de trabajo y con
ello se aumente la eficacia y se reduzcan los tiempos. En la siguiente tabla se
muestra las actividades establecidas con sus tiempos en semanas dando el total
de 16 semanas y 6 iteraciones (Kniberg, 2007).
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2.1 Definicién de Aplicaciones mdviles.

Segun la “Comisién federal del comercio e informacién para los consumidores”, una
aplicacion maévil es aquel programa o software que puede ser descargado
directamente a su dispositivo inteligente (Smartphone) cuyo objetivo principal es
brindar un servicio o entretenimiento al usuario. “Las app’s” tienen su origen al final
de los afos 90’s con la llegada de los dispositivos moviles que no solo se limitaban
a realizar llamadas, en un caso particular la marca “Nokia” implemento una
aplicaciéon de entretenimiento llamada “Snake” la cual marcaria el inicio de las

10

llamadas “app’s” contando ahora no solo con juegos como shake, si no también con
agendas, calendarios, tonos de llamada etc. Debemos de recordar que las “app’s”
tienen su origen mucho antes de que existieran los teléfonos inteligentes, puesto
que cada utilidad que desemperie el dispositivo que no sea la de llamar es

considerada como una aplicacion movil.

Las Aplicaciones Méviles se han convertido hoy en dia en un factor vital en el uso
de dispositivos moéviles ayudando a implicar las tareas, la comunicacion y el

entretenimiento de una manera jamas vista, gracias a las “app’s” podemos realizar
un sin fin de tareas que antes resultaban laboriosas o complicadas.

2.2 Importancia y objetivos de las Aplicaciones Moviles.

Las aplicaciones moviles tienen un papel de suma importancia en la vida cotidiana
de cada persona que es poseedora de un dispositivo movil, segun INEGI, el 73%
de la poblacién de 6 afios o mas utiliza o utilizo un dispositivo mévil, es decir, la
poblacion mexicana que usan el dispositivo moévil paso de 64.7 millones de personas
en el 2017 a 69.6 millones en el 2018. Ahora, del total de usuarios de los
“Smartphones” 45.5 millones instalaron aplicaciones en sus dispositivos, tales como
aplicaciones de mensajeria, herramientas de redes sociales y aplicaciones de audio
y video (INEGI, COMUNICADO DE PRENSA NUM. 179/19, 2 ABRIL DE 2019).
Gracias a estos datos podemos asumir que el mercado de las aplicaciones moviles
seguira creciendo en los préximos afos es por ello que la tecnologia y los avances
tecnolégicos demandan el uso de aplicaciones moviles.

Las aplicaciones méviles basan su desarrollo en 3 objetivos principales;

1. Interaccion: Lograr que un usuario final sin conocimientos previos en
tecnologia, interactue con su dispositivo de una manera facil, amigable y
confiable.

2. Eficiencia: Mejorar el trabajo y las tareas que el usuario desempefia dia
con dia, ahorrando tiempo y costes.



3. Conectividad: Permite al usuario estar siempre comunicado con otros
usuarios, a diferencia de las llamadas aqui se hace uso de las
trasferencias de informacién y datos (documentos, fotos, etc.).

2.3 Tipos de Aplicaciones Mdviles.

Publicas: Las aplicaciones publicas son aquellas que son publicadas en tiendas
digitales tales como la “Play Store o App Store” se dice que son publicas ya que
cualquier usuario de un Smartphone puede descargarlas. En esta categoria se
encuentran una gran variedad de subcategorias de aplicaciones tales como: Salud,
Belleza, finanzas, estilo de vida, Juegos, etc.

Privadas: Las aplicaciones privadas son aquellas que fueron desarrolladas para un
ambiente especifico ya sea una empresa o una institucion y no son accesibles a
todo el publico, dentro de estas aplicaciones contamos con APP BUAP y es aqui
donde se clasificaria nuestra aplicacion.

Nativas: Las aplicaciones nativas son aquellas que fueron desarrolladas en su
lenguaje nativo es decir para un Smartphone con un sistema operativo “Android” se
requiere un lenguaje de desarrollo llamado JAVA y para un Smartphone con un
sistema “IOS” se requiere de un lenguaje llamado “SWIFT”. cuando una aplicacion
es desarrollada en sus lenguajes se dice que es una aplicacion nativa.

Hibridas: Las aplicaciones hibridas son aquellas se desarrollan en un lenguaje de

programacién ajeno como HTML y CSS. Estas aplicaciones son ejecutadas en
ambas plataformas sin la necesidad de crear la misma aplicacion dos veces.

2.4 Componentes de las Aplicaciones Moviles.

Segun el tipo de aplicacién y su clasificacion se desglosan los componentes de la
misma en este caso colocaremos los componentes generales que se requiere para
una aplicacion movil.

Interfaz grafica: Disefo y estructuracion de la aplicacién, este es el componente
donde el usuario final interactua.

Contenido: Se refiere a todo el contenido estructurado que la aplicacion contiene.

Usabilidad: caracteristicas de la aplicacion para que se le permita al usuario final
la interaccion facil y amigable con la aplicacion.



Desempeno/optimizacion: Componente que le permite a la aplicacion usar
correctamente los recursos del sistema tales como almacenamiento y memoria
RAM.

Seguridad: Componente que permite resguardar y garantizar la confidencialidad
del usuario.

2.5 Criterios para Publicacion de las Aplicaciones Moviles.

Para publicar una aplicacion movil se requiere de ciertos criterios o lineamientos,
esto se maneja mas como un estandar al momento de lograr que la aplicacion sea
presentada en las tiendas (App Store y Play Store).

Logotipo: Logotipo de la aplicacion creada que deberd ser mostrado en la
informacion de la tienda donde se oferte.

Pantallas de ejemplo: Pantalla que muestren el funcionamiento de la aplicacién y
que den una idea al usuario de cdmo se comporta la aplicacién

Version de la aplicaciéon: Version compilada de la aplicacion al momento de su
publicacion.

Informacién general de la aplicacién: Esta informacién debe contener los
siguientes datos: Duefio de la aplicacion, correo de contacto, desarrollador,
derechos de autor, politica de privacidad, términos y condiciones, instrucciones de
uso, nombre de la aplicacion, descripcion de funcionalidad, lenguaje ciudadano,
tamafo de la aplicacion, requerimientos técnicos, servicios api utilizados, recursos
y permisos usados, reporte de validacion.

(Gobiernos locales, 2017)

2.6 Metodologia Scrum.

La metodologia SCRUM es definida como un conjunto de procesos organizados
que llevan al cumplimiento de un objetivo propuesto, principalmente esta disefiado



para trabajar en equipo y asignar una serie de tareas que tienen que ser
completadas y mostradas en un tiempo establecido, esta metodologia se
caracteriza por entregas rapidas y cuenta con la capacidad de realizar cambios al
producto final de forma rapida y sin que afecte o genere un impacto mayor en el
tiempo total del desarrollo. Para aplicar SCRUM debemos tener una serie de
conocimientos previos los cuales seran redactados en esta seccidén del documento.

Product backlog: EIl product backlog esta definido como la lista organizada y
detallada de todas las tareas que deben completarse para llegar a la conclusién del
producto entre dicha lista se debe contemplar los requerimientos, las historias de
usuario y los tiempos.

El Product Backlog tiene su fuerza en las historias de usuario las cuales se
conforman de los siguientes datos:

ID: Un identificador unico, que se incrementara de uno en uno.

Nombre: Es un nombre corto y descriptivo por historia de usuario, debe ser
muy claro para los desarrolladores y clientes.

Prioridad: Es la cantidad de importancia que un cliente asigna a cada
historia. Puede ir de menor a mayor o viceversa.

Tiempo Estimado: Después de comparar cada historia, se asigna una
puntuacion llamada story point y se evalua con todo el equipo involucrado
(desarrolladores, tester, disefadores, lider y clientes).

Ejecucién de Prueba: Es una descripcion de alto nivel se indicara la forma
de ejecucién del demo.

Notas: Referencias, informacién o aclaraciones.

Ejemplo de un Product Backlog (llustracién 1,) (The scrum institute)

ToDo List
IiD Story Estimation Priority
7 As an unauthorized User [ want to create a new
account 3 1
1 As an unauthorized User [ want to login 1 2
10 As an authorized User I want to logout 1 3
9 Create script to purge database 1 4
2 As an authorized User I want to see the list of items
so that I can select one 2 5
4 As an authorized User I want to add a new item so
that it appears in the list 5 6
3 As an authorized User I want to delete the selected
item 2 7
5 As an authorized User I want to edit the selected
item 5 8
6 As an authorized User I want to set a reminder for a
selected item so that [ am reminded when item is
due 8 9
8 As an administrator I want to see the list of accounts
on login 2 10
Total 30

Ilustracion 1 Ejemplo de Product Backlog



Spring: Una vez que las tareas de usuario estan definidas se deben de llevar a
cabo y para ello utilizamos los Springs, estos pueden considerarse mini proyectos
o tareas especificas las cuales juntas conforman el proyecto final, los Springs tienen
5 fases:

Planificacion del Spring: En esta fase todo el equipo que conforma el scrum
es reunido y en él se establecen los puntos a entregar, el tiempo, los
involucrados los equipos y la asignacion de tareas.

Scrum Diario: son pequefas juntas de maximo 15 minutos donde el equipo
de desarrollo sincroniza sus actividades y crea un plan para las proximas 24
horas.

Proceso del Spring: Tareas diarias en proceso que ya fueron definidas, en
esta ase nos debemos de asegurar de no cambiar los requerimientos, no
disminuir las tareas ni la calidad, no iniciar un proceso sin finalizar el anterior.
Revisién del Spring: Esta fase se lleva a cabo con el equipo SCRUM donde
se muestra los avances concluidos al cliente y esta muestra su punto de vista,
en esta fase aun se pueden realizar cambios ya que es mas facil modificar
un producto cuando aun no esta concluido.

Retrospectiva del Spring: En esta fase el equipo SCRUM se reune para
hacer comentarios internos cuyos objetivos son los de mejorar durante el
siguiente Spring.

Un Spring puede adaptarse a diferentes tipos de organizacion, pero todos tienen un
formato como el siguiente. (llustracion 2) (Scrum.org)

Sprint Backlog
Forecast To-Do In-Progress Done
ipsumJ duis J

Fix My Profile aliquipl

> sit J ipsumJ

dolor \ ipsum I

Filter Service vale
Tickets I culpa I aliquip

87 culpa I

ipsum sit J duisJ

Quick Tips I 4

7 duis I

Ilustracion 2 Ejemplo de un Spring




2.7 Modelado UML.

El Lenguaje de modelado Unificado (UML) es un lenguaje grafico que nos ayuda a
visualizar, construir y documentar un sistema. De igual manera el UML se puede
traducir como un estandar internacional que representa y modela las fases de
disefio y analisis.

Los objetivos del UML son bastantes y estos van de acuerdo a su aplicacion ya que
no esta definido estrictamente para el desarrollo de software sin embargo podemos
plasmar los generales que se adaptan a cualquier tipo de proyecto.

Visualizar: Expresar de forma grafica un sistema y con ello se garantiza que

otra persona lo entienda.

Especificar: Especifica las caracteristicas de un sistema antes de
construirlo.

Construir: A partir de los modelos especificados se puede construir el
sistema.

Documentar: Los elementos UML nos sirven para documentar toda la

informacion correspondiente de nuestro sistema.

Para este sistema vamos a utilizar el UML con diagramas de clases para mostrar
de forma gréfica las clases de las que se compone el producto, esto nos ayudara
bastante ya que al observar la base de datos en un diagrama UML nos ahorrara
tiempo de construccion y validacion ademas de que hacemos uso de buenas
practicas de programacion y desarrollo.

Un diagrama de clases se compone de un identificador unico, atributos y métodos
(llustracién 3), el atributo unico debe tener una referencia al paquete de la aplicaciéon
para que en caso de modificarse se encuentre rapido, los atributos son las
propiedades de la clase y toda clase debe contar con ellos y un método son las
acciones que realiza esa clase ya sea con sus a tributos o con atributos de otras
clases.

Ventana

-origen
-tamano
-material
-peso

+abrir()
+cerrar()

Ilustracion 3 Ejemplo de diagrama de clases.



2.8 Algoritmo de Geolocalizacién.

Geolocalizacion se define como la capacidad para obtener la ubicacién geografica
real de un objeto, con la ayuda de un medio electronico como un radar o un teléfono
movil por medio del internet. Principalmente la Geolocalizacion se divide en dos
modos:

Activo: Este modo se basa en el dispositivo del usuario y el método de
recoleccion estd basado completamente en el chip del GPS triangulando la
informacion de las torres celulares, las tecnologias que se ven involucradas en este
modo son las siguientes:

e GPS
o WI-FI
e 3G /4G

Actualmente las aplicaciones moviles, los dispositivos moéviles y los dispositivos de
rastreo utilizan esta tecnologia.

Pasivo: Este modo involucra el uso de proveedores de servicios de
geolocalizacion de terceros, es decir para obtener la ubicacion del usuario no es
necesario adquirirla del dispositivo del usuario, sino que se toma directamente de
su ir, dns o busqueda whois.

Para casos de usos practicos utilizaremos el modo activo, obteniendo directamente
la ubicacion del usuario por medio de su dispositivo con la ayuda del GPS de alta
precision. Para ayudarnos a lograr nuestro objetivo nos apoyaremos en las
tecnologias de Google mediante el uso de su APl de Google Maps para obtener la
ubicacion del usuario, sin embargo, debemos de procesar esa informacion para ello
seguiremos el siguiente algoritmo propuesto.

e Obtener la ubicacién del usuario mediante la Api de Google Maps

e Almacenar dichas coordenadas en dos variables separadas

e Enviar una consulta a la base de datos con la ubicacién para que el software
determine mediante una operacion matematica que convenios se
encuentran cercanos a la ubicacion del usuario.

e Validar en la aplicacion los convenios y mostrarlos en pantalla con su
respectiva informacion.
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3.1 Diagramas de Casos de Usos.

Los diagramas de casos de uso se definen como la descripcion de las acciones que
un sistema realiza desde la perspectiva del usuario, por otra parte, define también
el comportamiento deseado de nuestro sistema sin la necesidad de redactar o
especificar dicho comportamiento, para este sistema o aplicacion contamos con el
siguiente modelo de caso de uso. (llustracion 4)

ae

Usugrio

»{ Iniciar Sesion )«

Administrador

Iustracion 4 Modelo de

casos de uso de aplicacion.

Extend
Ver Noticias ~ )-=---==--=---==----------oooeo- Agregar noticias }----------~ .
! Include
Extend
Ver convenios  p------sssssoooosooosssooooos Agregar Convenio
__________ Administrar O
contenido
Include
! Include |
Extend . '
Ver convocatorias f-=======-==mmmeaeeooomao Agregar ) ___ /
convocatorias
. Extend ) Include
Ver Galeria ~ }------------------oomoooooooo (agregar Imagenes }--------------------



3.2 Diagramas de Casos de Usos Especificos.

A continuacion, describiremos cada caso de uso siguiendo la correcta ingenieria de
software especificando a detalle cada elemento del mismo, cada caso de uso sera
explicado de manera individual con su respectivo diagrama.

a. Caso de Uso: Ver Noticias.
Diagrama:

Ver noticiag f---=====-x==snszsssseees noticias

aqregar

Usuario Administrador
Actor: Usuario y administrador.

Descripcién: Un administrador se encarga de subir las noticias mediante
una aplicacion web y por medio de web servicies se muestra dentro de la
aplicacién todas las noticias listadas desde la mas reciente hasta la mas
antigua. El usuario solo podra observar dichas noticias.

Precondiciones:
1. El administrador debe estar “logeado” y debe contar con
permisos suficientes para administrar el sistema.
2. El usuario debe ser miembro de la comunidad de docentes y del
sindicato de trabajadores de la BUAP para poder ingresar al
sistema.

Flujo de eventos normales:

1 El administrador da | 2 El sistema muestra una | E1
clic en el apartado de serie de campos que el
noticias administrador ~ debe

llenar
obligatoriamente

3 El administrador | 4 El sistema valida los | E1l
observa que los datos datos y los almacena
estén completos y da en la base de datos
clic en enviar

5 El usuario daclicenel | 6 El sistema realiza la | E1, E2
apartado de noticias consulta necesaria y
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muestra todas las
noticias actuales

7 El usuario selecciona | 8 El sistema muestra | E1,E2
la noticia que desea todos los datos de la
leer y da clic en ella actual  noticia  al

usuario

Flujo de eventos alternos:

acceso a internet

E1l Error en la conexién a la | El sistema muestra un
base de datos mensaje de error
E2 El sistema no cuenta con | El sistema muestra un

mensaje de error y pide
validar la conexioén

Caso de Uso: Ver convenios.

Diagrama:

Ver
convenios

agregar

convenios

Usuario

Actor: Usuario y Administrador.

Descripciéon: Un administrador se encarga de colocar el convenio junto
con su direccién proporcionada por google maps, cuando el usuario
accede a la seccion de convenios el mismo puede visualizar dos “tabs” la
primera mostrara el convenio por imagen y la segunda mostrara los

convenios por posicion segun su ubicacion.

Precondiciones:

1. El usuario debia aceptar el uso de GPS al instalar la aplicacion

2. El administrador debe estar “logeado” y debe contar con permisos

suficientes para administrar el sistema.

3. El usuario debe ser miembro de la comunidad de docentes y del
sindicato de trabajadores de la BUAP para poder ingresar al

sistema.

Flujo de datos normal:

Administrador



1 El administrador accede | 2 El administrador llena | E1
al panel y da clic en el los campos solicitados
apartado de dar de alta como imagen,
nuevo convenio descripcion, latitud 'y

longitud.

3 El administrador valida | 4 El sistema wvalida los | El
los datos y da clic en datos y los almacena en
guardar la base de datos

5 El usuario da clicen el | 6 El sistema muestra una | E1
apartado de convenios pantalla con 2 tabs y por
dentro del menu default muestra el tab 1
principal de la donde muestra un listado
aplicacion de los convenios con

imagen y titulo del
convenio

7 El usuario puede | 8 El usuario cambia de tab | E1,E2,E3
seleccionar el convenio
o cambiar de tab en caso
de que seleccione un
convenio este muestra la
descripcion del mismo

9 El sistema muestra la | 10 El sistema muestra una | E1, E2, E3
ubicacion del usuario y serie de marcadores con
coloca un marcador en los convenios que se
la posicion donde se encuentren a menos de
encuentra y pide al 500 metros de la
usuario buscar ubicacion del usuario
convenios en la zona

11 El usuario selecciona un | 12 El sistema despliega la | E1, E2, E3
marcador informacion del

convenio seleccionado y
da la opcion de mostrar
la ruta mas rapida a la
ubicacion del convenio

Flujo de datos alternativo:

El Error en la conexién a la | EI sistema muestra un
base de datos mensaje de error

E2 El sistema no cuenta con | EI sistema muestra un
acceso a internet mensaje de error y pide
validar la conexién
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E3

El GPS del dispositivo se | El sistema pedird al usuario
encuentra apagado que encienda el GPS vy
recargue la aplicacion

22

Caso de Uso: Ver Convocatorias.

Diagrama:

Agregar
convocatoria

Usuario Administrador
Actor: Usuario y Administrador.

Descripcién: Un administrador se encarga de dar de alta la
convocatoria subiendo el PDF y el usuario puede descargarlo desde su
dispositivo.

Precondiciones:
1. El administrador debe estar “logeado” y debe contar con permisos
suficientes para administrar el sistema.
2. El usuario debe ser miembro de la comunidad de docentes y del
sindicato de trabajadores de la BUAP para poder ingresar al
sistema.

Flujo de datos normal:

1 El administrador da El sistema muestra una | E1
clic en el apartado de serie de campos que el
convocatorias administrador ~ debe

llenar
obligatoriamente

3 El administrador El sistema valida los | E1l
observa que los datos datos y los almacena
estén completos y da en la base de datos
clic en enviar

5 El usuario da clic en el El sistema realiza la | E1, E2
apartado de consulta necesaria y
convocatorias muestra  todas las

convocatorias actuales




7 El usuario selecciona | 8 El sistema descarga al | E1, E2
la convocatoria que dispositivo el PDF de
desea leer y da clic en la convocatoria
ella seleccionada

Flujo de datos alternativo:

El Error en la conexién a la | El sistema muestra un
base de datos mensaje de error
E2 El sistema no cuenta con | El sistema muestra un
acceso a internet mensaje de error y pide
validar la conexién

d. Caso de Uso: Ver Galeria.

Diagrama:
O
o VITT I TT] agregarfotesa\ administrar
Ver galeria | la galeria
extend include
Usuario Administrador

Actor: Usuario y Administrador.

Descripcién: El administrador sube una serie de fotos a la galeria y el
usuario puede acceder a ellas para su correcta visualizacion.

Precondiciones:
3. El administrador debe estar “logeado” y debe contar con permisos
suficientes para administrar el sistema.
4. El usuario debe ser miembro de la comunidad de docentes y del
sindicato de trabajadores de la BUAP para poder ingresar al
sistema.

Flujo de datos normal:

1 El administrador daclic | 2 El sistema muestra una serie | E1
en el apartado de de campos que el
Galeria administrador debe llenar

obligatoriamente
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El administrador | 4 El sistema valida los datos y | E1
observa que los datos los almacena en la base de
estén completos y da datos
clic en enviar
El usuario daclicenel | 6 El sistema realiza la consulta | E1, E2
apartado de Galeria necesaria y muestra todas las
fotos
El  usuario puede | E1, E2

visualizar la galeria.

Flujo de datos alternativo:

E1l Error en la conexion a la | El sistema muestra un
base de datos mensaje de error
E2 El sistema no cuenta con | El sistema muestra un

acceso a internet

mensaje de error y pide
validar la conexién

3.3 Diagrama de Clases del Sistema

El diagrama de clases de un sistema se utiliza para mostrar las clases estructuradas
con sus atributos y sus operaciones y la relacion entre ellas. en este caso existen 6
clases principales: administradores, convenios, convocatorias, noticias y usuarios,
ubicaciones. El administrador tiene control sobre convenio, convocatoria y noticias
mientras que el usuario solo puede ver los datos ya almacenados en la base de
datos

como se

muestra

& convenios

1.n +1.n

= Administradores

-ID:int

-Usuario:string
-password:string

~rol:string

-D:int
+nombre:string -

+descripcion:string

+imagenstring

+1.1

l +1.1

]

noticias

ilustracion 5.

-ID:int
+itulo:string
+noticia:string
+fecha:date
+imagen:string

+imagenperfil:string

+1.n

Usuarios

-ID:int
-Notrabajador:string

iin -password:string

+1.1

ubicacién

-D:int
+nombre:string
~direccion:string
~latitud:double
~longitud:double

+ccodigo:string

Slconvocatorias

-ID:int
+archivo:string

+nombre:string

-estado:string

E

+1.1

Ilustracion S Diagrama de clases del sistema.

24




3.4 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de flujo nos indican el proceso que sigue el sistema para completar
una accién, su principal funcion es la documentar, planificar y mejorar los procesos
que el sistema realiza. A continuacion, se mostraran los diagramas de flujo de los
principales procesos.

Proceso 1: Inicio de sesion al sistema. llustracion 6

Administrador Interfaz DB

1. ingresar credenciales

2. valida datos -

3. error de usuario y contrasefa

4. Muestra informacion

5.ingresa credenciales

v

6. valida datos

v

7. Regresa informacion

A

8. Muestra informacion

Ilustracion 6 Diagrama de secuencia del proceso 1.
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Descripcion del flujo: el administrador ingresa sus credenciales al sistema este los
valida en caso de ser erréneas retorna un error, el administrador vuelve a introducir
las credenciales en caso de ser correctas se da acceso al sistema y se muestra la
informacion.

Proceso 2: dar de alta una noticia. (llustracién 7)

Administrador Interfaz DB

>L ] 2. Proporciona datos '

3. enviar datos

: 4. Valida datos

)

1. Agregar Noticias

E 5. regresa Datos

4. Muestra informacion

Ilustracion 7 Diagrama de secuencia del proceso 2.

Descripciéon: El administrador ingresa al sistema y proporciona los datos
establecidos estos son validados, enviados y almacenados.

Proceso 3: Agregar un convenio (llustracion 8)

Administrador Interfaz DB

; ] 2. Proporciona datos

! 3. enviar datos

: 4. Valida datos

5. regresa Datos

v

A

4. Muestra informacion

Ilustracion 8 Diagrama de secuancia del proceso 3.
Descripciéon: El administrador ingresa al sistema, proporciona los datos

establecidos y los manda para su validacion si son aprobados seran almacenados
para después ser mostrador por medio de web Services.
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Proceso 4: Agregar una nueva convocatoria (llustracion 9)

Administrador Interfaz DB

1. agregar Convocatoria

v

] 2. Proporciona datos '

3. enviar datos

4. Valida datos

5. regresa Datos

| -
<

4. Muestra informacion

Ilustracion 9 Diagrama de secuencia del proceso 4.

Descripciéon: El administrador ingresa al sistema, proporciona los datos
establecidos y los manda para su validacion si son aprobados seran almacenados
para después ser descargados.

Proceso 5: Agregar galeria de imagenes (llustracién 10)

Administrador Interfaz DB

1. agregar Galeria 1

v

] 2. Proporciona datos

) i 3. enviar datos

; 4. Valida datos

5. regresa Datos

A

4. Muestra informacion

Ilustracion 10 Diagrama de secuencia del proceso 5.
Descripciéon: El administrador ingresa al sistema, proporciona los datos

establecidos y los manda para su validacion si son aprobados seran almacenados
para después ser visualizados.
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3.5 Diagrama de la Base de Datos.

El diagrama de la base de datos nos ayuda a observar de forma gréfica la estructura
de la base, ademas de permitirnos optimizar las consultas, agilizar el proceso de
descarga y carga de informacion y sobre todo documentar de una forma precisa
nuestra base de datos.

La base de datos creada consta de 6 tablas las cuales observaremos en la
ilustracion 11

| Ubicacion v
_] Convenios v idUbicacion INT
idConvenios INT nombre VARCHAR(45)
nombre VARCHAR(45) direccion VARCHAR(45)
descripcion VARCHAR(45) latitud DOUBLE
imagen VARCHAR(45) longitud DOUBLE
> codigo VARCHAR(45)
>
] Administradores v
idAdministradores INT "] Usuarios_has_Administradores v
Usuario VARCHAR(45) P :
‘ Usuarios_idUsuarios INT
password VARCHAR(45) t

N ‘Administradorcs idAdministradores INT
rol VARCHAR(45)

Convenios_idConvenios INT

|

Noticias_idNoticias INT
Convocatorias_idConvocatorias INT
>

"] Convocatorias ¥ o o
v
idConvocatorias INT | Usuarios
"] Noticias v archivo VARCHAR(45) idUsuarios INT

nombre VARCHAR(45) Notrabajador VARCHAR(45)

idNoticias INT

> password VARCHAR(45)
titulo VARCHAR(45) estado VARCHAR(45)
noticias VARCHAR(45) >
fecha DATE 0 O O
imagen VARCHAR(45)
imagenPerfil VARCHAR(45)
>

Ilustracion 11 Diagrama de la base de datos.
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3.6 Pilas de Productos.

Como se menciond en el capitulo Il en la seccién 2.6, cuando se trabaja con Scrum
es de suma importancia generar el Product Backlog del proyecto siendo este el
nucleo de SCRUM, es aqui donde se comienza a desarrollar el proyecto,
comenzando con la toma de requerimientos y su analisis. Como pequena
introduccién, un product backlog se compone de 5 apartados muy importantes:

ID: Es un identificador unico, auto-incremental.
Nombre: Es una descripcion corta de la historia

Importancia: Es la ponderacion del cliente a cierta historia y debe ser justificada
por él, para que todo el equipo haga conciencia de la priorizacion de las tareas que
conformaran la historia de usuario. Generalmente el rango de la importancia va de
mayor a menor en una escala del 1 al 100, donde 100 es el valor maximo.

Estimacion Inicial: Es la valoracion inicial del equipo, donde se indicara cuanto
trabajo es necesario para implementar la historia. Las unidades son “puntos de
historia” y usualmente corresponde a “dias-persona ideales”. Es decir ¢ Cuantas
horas por dia se llevaria una persona en desarrollar dicha historia, incluyendo todas
las tareas necesarias para culminarla?

Pruebas: Una descripcion de alto nivel de como se demostrara la historia al finalizar
el sprint. Por ejemplo, se puede utilizar pruebas de caja negra, blanca, desarrollo
basado en pruebas, etc.

Notas: Es una descripcion para clarificar las fuentes de informacién y/o material
adicional a utilizarse en el desarrollo de la historia y los componentes de cada una.

Spring 1 y 2
ID | Nombre Importancia | Estimado | Pruebas Notas
1 | Disefio e | 100 16 dias Se disenara la base | El sistema
implementacion con base en los |contara con la
de la base de requerimientos interfaz CRUD
datos establecidos, se | del framwork

utilizard el lenguaje | Codeignaiter

SQL para realizar | pero con la
consultas de prueba. | modificacion de
El sistema contara | APl Rest para
con un super | un manejo de
administrador. Web  Services
contando  asi
con dos
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métodos de
entrada y salida.

2 | Disefio de la|95 3 dias Se hard uso del | El disefio es
interfaz  grafica software Photoshop | creado
con apoyo de para disefiar la | especificamente
software de aplicacion 'y asi | bajo los
disefo. generar y centrar la | lineamientos de

idea principal del | las aplicaciones
flujo de pantallas, | web, contando
colores, tipografia, | con una reticula
tamanos. Etc. adaptada al
tamano
estandar de los
dispositivos
moviles.

3 | Implementacién | 90 16 dias Creacion de la | Solo se crearala
del disefio a la interfaz estructura vacia
aplicacion  web contemplando el | ya que ain no
(creacion de la css, jsy html, en este | podra cargar ni
interfaz en spring, se hard uso | visualizar
HTML con CSS de angular, ionic, | ningun dato.

y JS) codeiganter y
dejaremos
preparado el back-
end para que sea
incorporado en la
siguiente etapa.

4 | Optimizacion de | 85 2d Se realizard las | Se cargaran
reticula y pruebas datos ficticios
pruebas de correspondientes para observar la
rendimiento  en para observar si la | trasferencia de
dispositivos interfaz cumple con | datos y la
moviles. los estandares | optimizacion de

marcados recursos en el
anteriormente dispositivo.
ademas de visualizar
el rendimiento del
dispositivo,
Spring 3y 4
ID | Nombre Importancia | Estimado | Pruebas Notas
5 | Integracion  del | 80 16 dias Se  generaran  los | Con la ayuda

back-end en los
archivos creados
previamente.

webservices, los | del software
métodos y las | postman se
llamadas a la base, | realizaran

enseguida se integrara | pruebas de
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en el codigo final para
comenzar con la
estructura final del
proyecto.

conexion a la
base para
probar las
consultas 'y
los
webservices
sin la
necesidad de
correo el
proyecto en
un servidor.

Pruebas de | 75 8 dias Se sometera el | Para  estas
trasferencia software a la carga | pruebas ya se
masiva (altas, continua de datos y | encuentra el
bajas y transferencia de los | proyecto
modificaciones) mismo, agregando, | montado en
eliminando y | un servidor y
modificando  datos | los
directos a la base para | webservices
medir el rendimiento | ya se
y la carga generada. encuentran
funcionando
en Vvivo, €S
requerido
medir la taza
de
trasferencia
para  evitar
posibles
errores  de
consumo
masivo  de
datos
Pruebas  finales | 70 16 dias Pruebas de ruptura en | Cada  error
del sistema aun en un ambiente | sera
un ambiente controlado, documentado
controlado. principalmente se | para  tener
busca romper el | una bitadcora
sistema colocando | de fallos ya

datos invalidos para
observar la reaccion
del sistema y las
validaciones que
realiza el mismo.

que en caso
que se repita
estar al tanto
de que pudo
generarlo
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8 | Pruebas en wun |65 1d El  wusuario final | Se  tomara
ambiente real con navegard, realizard | nota  sobre
el cliente consultas y | los posibles

peticiones, el objetivo | cambios que
es ver la accesibilidad | el cliente
y la facilidad de uso | pueda pedir
de la app. sin llegar a
realizar
cambios
mayores.
Spring 5

ID | Nombre Importancia | Estimado | Pruebas Notas

9 | Ultimas 60 2 dias Ultimos cambios a la | Sin notas.
modificaciones a interfaz de usuario
la interfaz agregando las notas

finales del usuario

3.7 Conclusiones del Sistema.

El sistema creado depende de una plataforma web creada bajo el framework
codeignaiter con el motor de desarrollo PHP y una aplicacion movil creada bajo el
framework lonic con el motor de desarrollo angular, en este caso la aplicacion
depende totalmente de la plataforma ya que es la que provee los servicios web, los
métodos, las llamadas al sistema, las consultas y peticiones, sobre todo, la que
administra todo el contenido. La aplicacion web solo se encarga de tomar la
informacion ya procesada y mostrarla en la interfaz previamente disefiada. Un punto
clave de la aplicacion es el algoritmo de Geolocalizacién el cual se encarga de
determinar la ubicacion del usuario, realizar una operacion y determinar qué
convenio se encuentra mas cercano a la ubicacion del usuario. El punto fuerte de la
aplicaciéon es la parte en que para el usuario determinar el convenio mas cercano
con el simple hecho de encender su GPS cumple la funcién de toda aplicacion la
cual seria facilitar el dia a dia del usuario.

32



33

Capitulo IV Puesta en marcha del Sistema.



4.1 Pantallas del sistema.

Pantalla 1

Descripcion de la pantalla: “Splash Screen” Esta pantalla muestra el logo de
ASPABUAP en el Front-End y en el Back-End espera la respuesta del servidor y
del local storage para validar la sesion y tener los datos cargador previamente.

ASPABUAP

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Iniciar sesion
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Pantalla 2

Descripcion de la pantalla: Ingreso de credenciales al sistema en caso de que se
instale la aplicacidn por primera vez, en esta vista se ingresa la contrasefia y el
usuario los cuales ya estan dados de alta como trabajadores de la BUAP.

ASPABUAP

UNIDAD DEMOCRACIA LEGALIDAD

Usuario

Contrasena

Iniciar sesion

¢Has olvidado tu contrasena? Click Aqui
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Pantalla 3

Descripcidn de la pantalla: Menu principal de la aplicacion, todos los accesos se
encuetran en este menu el cual tiene una estructura amigable y facil de utlizar
para el usuario.

A

ASPABUAP
Vv Vv

GALERIA
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Pantalla 4

Descripcion de la pantalla: Vista de Ultimas Noticias, es esta vista se muestran las
noticias mas recientes el adminitrador va ingresando en el sistema.

ASPABUAP

Titulo de la Noticia
24 de Mayo de 2019

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Curabitur quis sapien rhoncus,
bibendum libero ut aliquam lorem.

Leer Noticia

Titulo de la Noticia
24 de Mayo de 2019

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Curabitur quis sapien rhoncus,
bibendum libero ut aliquam lorem.

Leer Noticia

Titulo de la Noticia
24 de Mayo de 2019

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Curabitur quis sapien rhoncus,
bibendum libero ut aliquam lorem.

Leer Noticia

Titulo de la Noticia
24 de Mayo de 2019

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Curabitur quis sapien rhoncus,
bibendum libero ut aliquam lorem.

Leer Noticia
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Pantalla 5

Descripcion de la pantalla:Vista “Single de Noticias” una vez que el usuario
selecciono la noticia a leer esta es mostrada en una nueva vista con sus
respectivos datos.

ASPABUAP

Titulo de la Noticia
24 de Mayo de 2019

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Curabitur quis sapien rhoncus,

bibendum libero ut aliquam lorem.Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Curabitur quis sapien rhoncus, bibendum libero ut, aliquam
lorem. In dignissim vehicula urna, in viverra orci aliquet at. Nulla pulvinar
sollicitudin lorem sit amet aliquam. Sed feugiat lobortis ullamcorper. Nullam in
quam eu libero porttitor tincidunt. Fusce hendrerit suscipit neque viverra
fringilla. Suspendisse eu rhoncus elit. Aliquam dolor velit, tristique et massa
quis, faucibus venenatis ligula. Morbi ornare sem in lacus dictum, at iaculis
ante aliquet. Nam vitae bibendum massa. Aenean pulvinar dui odio, sed aliquet
nisi interdum quis. Nullam convallis sapien eget sapien consectetur, vitae
lobortis justo porta. Aliquam ac feugiat velit, a fringilla lorem. Ut eget efficitur
neque. Vestibulum vestibulum, ante sit amet facilisis condimentum, augue leo

faucibus elit, vitae gravida metus odio vitae lacus.

Vestibulum lacus diam, mollis ut vestibulum quis, iaculis ut lorem. Nunc
placerat scelerisque enim, vel fermentum lorem sagittis vitae. Pellentesque
habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. Suspendisse viverra consequat mauris, eu pulvinar turpis tincidunt et.
Ut non lobortis justo. Nunc eget leo justo. Praesent mollis velit at urna gravida,
eget posuere nisl lobortis. Fusce ultricies lobortis arcu, nec tincidunt velit

volutpat ut. Cras cursus dui ac sagittis congue.

Duis ut dui odio. Etiam tincidunt suscipit convallis. Aenean in aliquam felis.
Phasellus mauris arcu, hendrerit semper velit et, ornare fringilla odio. In non
quam at arcu dictum tristique. Vivamus at tellus eget erat cursus commodo

eget at dolor. Donec quis tincidunt mi.




Pantalla 6

Descripcion de la pantalla:Vista “Convocatorias” Se muestra un listado con los
archivos descargables de todas las convocatorias vigentes.

ASPABUAP

..........................

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar

Nombre de la Convocatoria Descargar




Pantalla 7
Descripcion de la pantalla:Vista “Convenios Mapas” Esta pantalla muestra segun

la ubicacién del usuario los convenios cercanos a el.
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Pantalla 8

Descripcion de la pantalla:Vista “Convenios Mapas Listado” Esta pantalla muestra
una lista de todos convenios con los que el usuario cuenta sin importar sus
ubicacion.

ASPABUAP

‘.‘

, : 3
» " Convenios

Los Manteles
Desayuno GRATIS!

Codigo 123456

Los Manteles
Desayuno GRATIS!

Codigo 123456

Los Manteles
Desayuno GRATIS!

Codigo 123456

Los Manteles
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Codigo 123456
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Pantalla 9

Descripcion de la pantalla:Vista “ASPABUAP” Esta pantalla muestra la informacién
e historia del sindicato.

ASPABUAP

UNIDAD DEMOCRACIA LEGALIDAD

Acerca de Nosotros

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Curabitur quis sapien
rhoncus, bibendum libero ut, aliquam lorem. In dignissim vehicula urna, in
viverra orci aliquet at. Nulla pulvinar sollicitudin lorem sit amet aliquam. Sed
feugiat lobortis ullamcorper. Nullam in quam eu libero porttitor tincidunt. Fusce
hendrerit suscipit neque viverra fringilla. Suspendisse eu rhoncus elit. Aliquam
dolor velit, tristique et massa quis, faucibus venenatis ligula. Morbi ornare sem
in lacus dictum, at iaculis ante aliquet. Nam vitae bibendum massa. Aenean
pulvinar dui odio, sed aliquet nisi interdum quis. Nullam convallis sapien eget
sapien consectetur, vitae lobortis justo porta. Aliquam ac feugiat velit, a
fringilla lorem. Ut eget efficitur neque. Vestibulum vestibulum, ante sit amet
facilisis condimentum, augue leo faucibus elit, vitae gravida metus odio vitae

lacus.

Vestibulum lacus diam, mollis ut vestibulum quis, iaculis ut lorem. Nunc
placerat scelerisque enim, vel fermentum lorem sagittis vitae. Pellentesque
habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. Suspendisse viverra consequat mauris, eu pulvinar turpis tincidunt et.
Ut non lobortis justo. Nunc eget leo justo. Praesent mollis velit at urna gravida,
eget posuere nisl lobortis. Fusce ultricies lobortis arcu, nec tincidunt velit

volutpat ut. Cras cursus dui ac sagittis congue.




4.2 Metodos principales del sistema.

En este apartado colocare los codigos a los principales metodos del sistema
como lo son: login, ultimas noticias, mapa y convenios. Por otra parte colocare los
componentes que se requieren para realizar las conexiones a los webservices.

1.
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url.servicios

Tipo de archivo: “Servicios”.
Objetivo del archivo: Almacenar las URL de origen de los webservices para
posteriormente hacer el lamado a los mismos.

Cddigo: export const URL_SERVICIOS
="http://www.aspabuap.com/webservice/index.php/"

Nota: esta linea solo exporta la ruta de los webservices.

Login

Tipo de archivo: “Provider”

Objetivo del archivo: validar si el usuario ya ha ingresado al sistema de no
ser asi pedir que se identifique, validar el usuario y la contrasefia, guardar
en la memoria del dispositivo el usuario y la contrasefia para futuros inicios
de sesion.

Cadigo:

activo () :boolean{
if (this.estado) {
return true;
telse(
return false;
}
}

logear (trabajador:string, password:string) {
let data = new URLSearchParams/() ;
data.append ("trabajador", trabajador) ;
data.append ("password", password) ;
let url = URL SERVICIOS + 'login';
return this.http.post (url,data) .map (resp =>{
let data resp = resp.json();
console.log(data resp);
if (data resp.error) {
this.alertCtrl.create ({
title:"Error al iniciar",
subTitle:data resp.mensaje,
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buttons: ["ok"]
}) .present () ;
telse(

this.estado = data resp.token;
this.id usuario = data resp.id;
console.log (this.estado) ;

this.guardar storage();

)
}

cerrar sesion () {
this.estado=null;
this.id usuario=null;
this.guardar storage();

}

private guardar storage () {

if (this.platform.is("cordova")) {

this.storage.set ('estado', this.estado) ;
this.storage.set ('id usuario',this.id usuario);

telse(
if (this.estado) {

Igcalstorage.setItem("estado",this.estado);
localStorage.setItem("id usuario", this.id usuario);

telse(

localStorage.removeltem ("estado") ;
localStorage.removeltem ("id usuario");

}

cargar_ storage () {

let promesa = new Promise ((resolve,reject)=>{

if (this.platform.is("cordova")) {
this.storage.ready () .then ( ()=>{

this.storage.get ("estado") .then (estado =>{

if (estado) {

this.estado = estado;

}

resolve () ;

})

this.storage.get ("id usuario") .then (id usuario =>{

if (id usuario) {
this.id usuario

}

resolve () ;

})
})

id usuario;
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telse(
if (localStorage.getItem("estado")) {
this.estado = localStorage.getlItem("estado") ;
this.id usuario = localStorage.getItem("id usuari

o") ;
)

resolve () ;

}
)

return promesa;

Cargar los convenios

Tipo de archivo: “Provider”
Objetivo del archivo: Mostrar el listado de todos los convenios disponibles.

Codigo:

cargar_ todos () {
let promesa = new Promise ((resolve,reject)=>{
let url = URL SERVICIOS + "convenios/todos/" + this.pagina;
this.http.get (url) .map (resp =>resp.json()) .subscribe (data =>{
console.log (data) ;
if (data.error) ({

telse(
this.convenios.push(...data.empresas);
this.pagina+=1;
}

resolve () ;

H)

)

return promesa;

Cargar las ubicaciones

Tipo de archivo: “Provider”
Objetivo: precargar las ubicaciones de los convenios para despues
implementar un metodo de seleccion

Cédigo:
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cargar_ todos () {

let promesa = new Promise ((resolve,reject)=>{
let
url = "http:
this.http.get (url) .map (resp =>resp.json()) .subscribe (data =>{

console.log (data) ;

if (data.error) {

telse(
this.ubicaciones.push(...data.ubicaciones) ;

resolve () ;

H)

)

return promesa;

}

Cargar las noticias

Tipo de archivo: “Provider”
Objetivo: Mostrar todas las noticias que se encuentren en el sistema.

Cédigo:

cargar_ todos () {
let promesa = new Promise ((resolve,reject)=>{
let url = URL SERVICIOS + "noticias/todos/" + this.pagina;
this.http.get (url) .map (resp =>resp.json()) .subscribe (data =>{
console.log (data) ;
if (data.error) ({
telse(
this.noticias.push(...data.noticias);
this.pagina+=1;
}
resolve () ;

H)

)

return promesa;



6. Posicion del usuario.

Tipo de Archivo: “Page”
Objetivo: Tomar y almacenar la ubicacién del usuario en tiempo real.

Cédigo:

1. constructor (public navCtrl: NavController, public
navParams: NavParams, private viewCtrl:ViewController,
2. public geolocation: Geolocation,private
googleMaps: GoogleMaps,private ps:UbicacionProvider) ({

3

4.

5. this.geolocation.getCurrentPosition () .then ((resp) => {
6 console.log (resp.coords.latitude) ;

7 }) .catch ((error) => {

8. console.log ('Error getting location', error);

9. 1) ;

10.

11. let watch = this.geolocation.watchPosition() ;
12. watch.subscribe ( (data) => {

13. this.milatitud=data.coords.latitude;

14. this.milongitud=data.coords.longitude;

15. 1) i

16. }

7. Mostrar el convenio que se encuentre a cierta distancia del usuario.

Tipo de Archivo: “Page”
Objetivo: Con base a la ubicacién del usuario mostrar los convenios que se
encuentren a una distancia establecida del usuario.

Caddigo:
1. this.map = GoogleMaps.create ('map canvas');
2. this.map.one (GoogleMapsEvent .MAP READY)
3. .then(() => {
4. this.getPosition () ;
5.
6. })
7. .catch (error =>{
8. console.log (error) ;
9. 1) ;
10. }
11.
12. getPosition () :void{
13.
14.
15. this.map.getMyLocation ()
16. .then (response => {
17. this.map.moveCamera ({
18. target: response.latlng,
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zoom:15,

1)

console.log (response) ;

let marker: Marker = this.map.addMarkerSync ({
title: 'MiUbicacion',

icon: 'red',

animation: 'DROP',

position: response.latLng

H)

)

.catch (error =>{
console.log (error) ;

)

mostrarU () {

for (let i = 0; 1 < this. ps.ubicaciones.length; i++) {

this.dLat = rad( this. ps.ubicaciones[i].latitud -

this.milatitud );

this.dLong = rad( this. ps.ubicaciones[i].longitud -

this.milongitud ) ;
46.
47 .

this.a = Math.sin(this.dLat/2) * Math.sin(this.dLat/2)

+ Math.cos (rad(this.milatitud)) * Math.cos(rad(this. ps.ubicacione
s[i].latitud)) * Math.sin(this.dLong/2) * Math.sin (this.dLong/2);

this.c = 2 * Math.atan2 (Math.sqgrt (this.a),

Math.sqgrt (1-this.a))

this.d = this.R * this.c;
console.log (this.d);

if (this.d <= 1000) {
let marker: Marker = this.map.addMarkerSync ({

title: this. ps.ubicaciones[i] .nombre,

icon: 'blue',

animation: 'DROP',

position: {
lat: this. ps.ubicaciones[i].latitud,
Ing: this. ps.ubicaciones([i].longitud

function rad(x) {
return x * Math.PI / 180;

}i
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