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Abstract

The massive use of mobile devices has resulted in advertisers thinking of new marketing

strategies to bring information about their products or services to potential customers.

Among the new tools to be exploited, introduced by mobile devices is geolocation, for
which local mobile marketing strategies have been derived. Which consist of taking advantage

of the information of the user’s location to offer advertising according to their position.

In this project, a system is developed for the exploitation of mobile geolocation, in such
a way that customers can be offered information about the offers, of the premises near their
current position. This system consists of the implementation of a web and a mobile application
that allow advertisers to enter the information of their offers in the system on the one hand,
and on the other hand that customers have access to the offers according to the geolocation of

the device they are using.

For the development of this project, a cascade methodology adapted to the nature of
the present final degree project was used. The stages to follow were defined, which consisted
of: the definition of requirements, the selection of the technology to be used, the planning

according to the tasks to be developed and the implementation.

Finally, the results obtained from the implementation of the system are presented. A
review of the functionalities that make up each application, and the future lines that it can

follow.






Resumen

La masiva utilizacion de dispositivos méviles, ha tenido como consecuencia que lo anunciantes
piensen en nuevas estrategias de marketing, para llevar a los clientes potenciales la informacion

sobre sus productos o servicios.

Entre las nuevas a herramientas a explotar, introducidas por los dispositivos méviles se
encuentra la geolocalizacién, por lo cual se han derivado estrategias de marketing mévil local.
Que consisten en aprovechar la informacién de la localizacién del usuario para ofrecer publicidad

acorde a su posicién.

En el presente proyecto, se desarrolla un sistema para la explotaciéon de la geolocalizacion del
moévil, de tal manera que se pueda ofrecer a los clientes informacién de las ofertas, de los locales
cercanos a su posicion actual. Este sistema consiste en la implementacion de una aplicacion web
y una movil que permiten por un lado a los anunciantes introducir la informacién de sus ofertas
en el sistema, y por otro que los clientes tengan acceso a las ofertas segin la geolocalizacién del

dispositivo que estén utilizando.

Para el desarrollo de este proyecto se utiliz6 una metodologia en cascada adaptada a la
naturaleza del presente trabajo de fin de grado. Se definieron las etapas a seguir, que consistian
en: la definicién de requerimientos, la seleccion de la tecnologia a utilizar, la planificacion segin

las tareas a desarrollar y la implementacion.
Finalmente, se presentan los resultados obtenidos de la implementacién del sistema. Una

revisién de las funcionalidades que componen cada aplicacién, y las lineas futuras que puede

seguir la misma.
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Capitulo 1

Introduccion

Los dispositivos méviles han modificado los habitos de compra de los clientes. Se han convertido
en uno de los medios principales por los cuales se puede ofrecer a los consumidores la informacion
de productos o servicios que puede ser de su interés, sin llegar a ser un canal publicitario,
manteniéndose como un sistema de difusion de mensajes. Por lo cual, los anunciantes buscan
la implementacién de estrategias que, utilizando esta plataforma, hagan llegar la oferta a los
clientes y estos sean participes de las mismas, a través de los dispositivos méviles. Esto es a lo

que se le conoce como “Mobile Marketing” [1, 2].

Entre las herramientas que introduce la utilizacién de dispositivos moéviles, que puede
ser explotada por los anunciantes, se encuentra la geolocalizacién. Hoy en dia 9 de cada 10
usuarios de internet tienen un smartphone [2]. Para las empresas que disponen de locales para
ofrecer sus servicios o productos, la explotacién de la herramienta de geolocalizaciéon es una
oportunidad de incrementar sus ventas, en lo que se denomina Local Mévil Marketing , ya que
las busquedas en los dispositivos moviles acerca de lugares donde comer, dormir y en general

acciones que desean hacer en la siguiente hora son de un 30% [3].

El presente proyecto pretende utilizar las herramientas de geolocalizacién introducidas
por los smartphone, para desarrollar una aplicacién que permita a las empresas del sector de
restauracion utilizar la ubicacion del usuario, para ofrecer sus productos de forma inmediata

segin su posicion.



2 Capitulo 1. Introduccion

1.1 Motivaciéon y Objetivos

1.1.1 Motivacién del proyecto

Actualmente los diferentes negocios publicitan ofertas para incentivar clientes potenciales a
consumir en sus negocios a través de diferentes técnicas de “marketing”. La difusion de dichas
ofertas se realiza a través de diferentes medios de comunicacién, entre los que se encuentran
las redes sociales. Sin embargo, queda en manos del cliente localizar el local de la oferta y
desplazarse hacia él, e incluso la informacién de la oferta puede llegar en los momentos donde

el usuario estaria menos interesado en aprovecharla.

Por ejemplo, en el caso de los restaurantes, por un lado, las ofertas llegan a los clientes
en horarios del dia diferentes a los horarios de comida. Por otro lado, los clientes potenciales
tienen menos visibilidad de las ofertas de los restaurantes cercanos a la zona en la que se

encuentran. Por consiguiente, las ofertas no llegan en el momento oportuno.

Los clientes potenciales de los diferentes negocios cuentan con dispositivos moviles, siendo estos
las principales herramientas de buisquedas de locales para realizar acciones inmediatas. Ademas,
dichos dispositivos cuentan con geolocalizacién, de tal manera que es posible aprovechar la
localizacion del usuario para ofrecer a los clientes potenciales de los locales la informacién de

las ofertas cercanas a su posiciéon que puede aprovechar inmediatamente.

1.1.2 Objetivos

El principal objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacién mévil que permita aprovechar
la geolocalizacién del dispositivo mévil del usuario para mostrar en un mapa las ofertas de los

locales cercanos, con un enfoque en el sector de la restauracion.

Como objetivos secundarios, por un lado, se pretende permitir al cliente interactuar con
las ofertas para que las valore. De tal manera que los negocios pueden obtener informacion
acerca de la valoracién que dan sus clientes y posibles clientes a las ofertas con las que se
promocionan. Por otro lado, ofrecer a los clientes la opcién de guardar las ofertas que mas

llamen su atencién como favoritos.



Capitulo 2

Estado del Arte

En este capitulo se expone una visién general de como se estan utilizando las tecnologias méviles
para la captacion de clientes. En este caso se hablara, por un lado, del Mobile Marketing con el
cual los anunciantes utilizan nuevas estrategias para hacer llegar a los clientes potenciales la in-
formacién de sus productos utilizando los dispositivos méviles. Por otro lado, se describird como
se esta aprovechando la geolocalizacion de los dispositivos méviles para entregar al cliente poten-
cial la informacién de los productos y servicios basados en la geolocalizacién de los dispositivos

moviles.

2.1 Mobile Marketing

En la actualidad existen diferentes métodos para publicitar bienes y servicios por parte de
las empresas para que lleguen a los clientes de manera digital. Dentro de estos métodos se
encuentra el “Mobile Marketing”, un método que aprovecha que 9 de cada 10 personas que dan
uso al internet tienen un smartphone [2]. En la figura 2.1, se observa el porcentaje de usuarios
que utilizan dispositivos méviles segtin su generacién. Se puede apreciar que casi el 100% de las

nuevas generaciones utiliza smartphone.

Dada la inmediatez que que provee el uso de los smartphones, a las empresas les es conveniente
aprovechar al maximo esta herramienta cotidiana para darse a conocer u ofertar al mayor publico
posible. Ya que los smartphones son poderosas herramientas de difusion, que facilitan el tra-
bajo de transmitir y recibir informacién gracias a las multiples aplicaciones que les pueden ser
instaladas y la inmensidad del alcance de estas aplicaciones [4]. En la figura 2.2 se observa la

acogida de diferentes aplicaciones moviles por usuarios de dispositivos méviles en el mundo.

Al contener una enorme base de usuarios, a las empresas les conviene hacer acuerdos de publi-

cidad con estas aplicaciones para, como ya se ha dicho, dar a mostrar sus diferentes productos,

3



4 Capitulo 2. Estado del Arte

servicios y ofertas. También, las empresas de més renombre y recursos cuentan con aplicaciones
propias que les permiten realizar este tipo de marketing, pero, dependen de su nombre y recursos
(mucho mas caro que usar una aplicacién intermediaria / tercera) para mostrar dichos produc-
tos. En la figura 2.3, se observa la cantidad invertida por diferentes empresas estado unidenses
en publicidad en Instagram.

Mobile and Social Adoption, by Generation oo ot i rrl;eting
Asof012019 ) ) sness charts
" Millennials (23-38)
93% w Gen Xers (39-54)

90%

" Baby Boomers (55-73) 86%
® Silents (74-91)

53% 9% gyq

Own a smartphone Own a tablet computer Use social media

Published on MarketingCharts.com in October 2019 | Data Source: Pew Research Center
Based on a survey of 1,502 US adults (18+) conducted from January 8-February 7, 2019.

Figura 2.1: Adopcién movil y social, por generacion.
obtenido de: https://www.marketingcharts.com/charts/mobile-and-social-media-adoption-by-
generation-in-2019/attachment /pew-mobile-social-use-by-generation-oct2019
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Figura 2.2: Aplicaciones segin las descargas mundiales (Q1 2019).
obtenido de: https://sensortower.com/blog/top-apps-worldwide-q1-2019-downloads
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Figura 2.3: Top de empresas que han invertido en publicidad de Instagram (Q2 2020).
obtenido de: https://www.marketingcharts.com/charts/top-us-advertisers-on-instagram-in-q2-

2020/attachment /pathmatics-top-advertisers-on-instagram-in-q2-jul2020
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2.2 Local Mobile Marketing

El Local Mobile Marketing es la estrategia de marketing que utiliza los datos de geolocalizacion
[3, 5, 6] para enviar informacién sobre ofertas especificas a los clientes. Asi, hoy en dia, existen
varias aplicaciones centradas en la practica de publicitar ofertas de las empresas, pero estas
aplicaciones por lo general se limitan a mostrar la oferta de las empresas de una manera mas o
menos localizada de la ubicacién de los usuarios (mostrar ofertas para las personas residentes
en Espana por ejemplo). Pero estas ofertas no aplican de la misma forma en todas las partes
de Espana, por ejemplo una persona puede recibir una oferta de una pizzeria y no tener esa

cadena de pizzeria en su ciudad.

Hay otras que confian en que el usuario conoce la ciudad y por tanto sabe a que aplica-
ciones o paginas web puede acceder para dar uso a las diferentes ofertas que estas empresas
publicitan. Ademaés, dan una especie de“fidelizacién” por usar los canales propios de las
empresas para mantener al cliente con ellos. Estas ofertas son de diferente indole que van desde
reduccién de precios, regalos por cantidad de gastos o dar ventajas por cantidad de personas

entre otros.



Capitulo 3
Metodologia

A continuacién se explica el tipo de metodologia que se seguird durante el desarrollo del presente
trabajo de fin de grado, cuyo objetivo es el desarrollo de una aplicaciéon para la publicacién de
ofertas, enfocado al sector de la restauracién. Se enunciaran y definiran las diferentes fases por

las que debe pasar el proyecto segiin la metodologia escogida.

Definicion de requerimientos
Seleccion de tecnologias

Planificacion de tareas

Implementacion y pruebas

Figura 3.1: Fases de la metodologia a seguir durante el desarrollo del proyecto.

3.1 Metodologia en Cascada

Para el desarrollo de este proyecto se ha seguido una variacion de la metodologia en cascada, la
cual consiste en trabajar en cada una de las fases consecutivamente sin retroceder a la anterior
a menos que sea estrictamente necesario. En esta metodologia se valora una planificacién solida
y por adelantado, de tal forma que el proyecto se desarrolle en un solo ciclo. En este caso el uso

de esta metodologia es muy 1til ya que para el desarrollo del proyecto no se requiere el trabajo

7



8 Capitulo 3. Metodologia

de terceros, y es un proyecto corto [7].

Las fases de la metodologia en cascada normalmente son: definicién de requerimientos,
diseno, implementacion, verificacién o pruebas y mantenimiento [8, 9, 10]. Sin embargo por la
naturaleza de este proyecto se han modificado las fases para que sean las siguientes: definicién
de requerimientos, seleccién de tecnologias, planificacién de tareas, implementacién y pruebas

(ver figura 3.1).

3.1.1 Definicién de requerimientos

En esta fase del proyecto se realizard un andlisis de las condiciones que debe permitir la
aplicacién para cumplir con el objetivo del proyecto . Durante esta fase, por un lado se
levantardan los requerimientos funcionales donde se deben definir todas las acciones que debe
permitirse o no realizar al usuario final de la aplicacién. Por otro lado, se deben definir los
requerimientos no funcionales, donde se detallaran las prestaciones que debe ofrecer el sistema

y las posibles limitaciones que tendra.

El resultado de esta fase delimitard el alcance del proyecto y servird de base para la se-
leccién de tecnologias a utilizar y permitird extraer las tareas que se deben realizar para llevar

a término el trabajo, permitiendo asi su planificacion.

3.1.2 Seleccion de tecnologias

Una vez definidos los requerimientos del proyecto se procedera a seleccionar las tecnologias a
utilizar para poder cumplir con los aspectos definidos. En esta fase se tendrd en cuenta que el
desarrollo se hace en el marco de un trabajo de fin de grado. Por lo cual las tecnologias a utilizar
deben ser de facil acceso y con una curva de aprendizaje que en la medida de lo posible no sea

un impedimento para llevar a término el trabajo en el tiempo establecido.

3.1.3 Planificacion de tareas

Partiendo de los requerimientos, se procederd a determinar las tareas a realizar para el desarrollo
de la aplicacién, acotandolas de tal manera que se pueda estimar un tiempo de dedicacién para

poder realizar una planificacién.

En esta planificacién se debe tener en cuenta la disponibilidad para realizar la imple-
mentacion, el tiempo que pueda derivarse del desconocimiento de las herramientas a utilizar y

el orden de implementacion que se debe seguir si las tareas son dependientes entre si.
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3.1.4 Implementacion y pruebas de la aplicacion

Una vez determinadas las tareas a realizar y el orden de las mismas se procederd a su imple-
mentacién. En esta fase se incluye la instalaciéon de las herramientas a utilizar, la investigacion
de su funcionamiento segiin corresponda, la codificaciéon y las pruebas que se irdn realizando a

medida que se codifica.






Capitulo 4

Desarrollo

En este capitulo se describe el desarrollo del proyecto, siguiendo la metodologia escogida. Se
detallaran los resultados de cada una de las fases y se explicard, si es necesario, los inconvenientes

que puedan haber surgido durante el proceso.

4.1 Definicion de requerimientos

Para cumplir con el objetivo planteado, la aplicacién contard con dos partes, por un lado, la
interfaz de los clientes potenciales y, por otro lado, la interfaz que utilizaran los negocios para
publicar sus ofertas. Por lo cual se desarrollard una aplicacion mdévil para los clientes y una

aplicacién web para los anunciantes, las cuales contaran con los siguientes requerimientos.

4.1.1 Requerimientos Funcionales
4.1.1.1 Aplicacién web

1. Sistema de login para identificar la persona que quiere publicar sus ofertas.
2. El usuario podra ver el listado de las ofertas que ha publicado anteriormente.
3. El usuario podra acceder a la informacién de las ofertas de sus restaurantes.
4. El usuario podra anadir nuevas ofertas a sus restaurantes.

5. El usuario podra eliminar sus ofertas.

6. El usuario podra editar sus ofertas

7. Las ofertas se deben relacionar con el local en el que se aplican.

11
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Figura 4.1: Maqueta ejemplo de la interfaz web a desarrollar.

4.1.1.2 Aplicacién Mévil

1. El usuario al abrir la aplicacién vera inmediatamente un mapa con los restaurantes a su

alrededor, con ofertas activas, sin necesidad de identificarse.

2. El usuario sin necesidad de identificarse podré seleccionar un restaurante y ver la lista de

ofertas activas de ese restaurante.
3. La aplicacién contara con un sistema de login para identificar al usuario.
4. El usuario identificado podra marcar un restaurante como favorito.
5. El usuario identificado podré ver una lista con sus restaurantes marcados como favoritos.

6. El usuario identificado podra marcar si le gusta una oferta.

4.1.2 Requerimientos No Funcionales

1. Las imagenes subidas para publicitar las ofertas no podran superar los 5MB, y podran ser

de tipo .jpg, .jpeg vy .png.

2. El sistema debe mantener un token de sesion.
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Figura 4.2: Maqueta ejemplo de la interfaz mévil a desarrollar.

3. El sistema contard con una base de datos estructurada.

4. Las contrasenas en la base de datos deben ser encriptadas.

5. En todo momento el usuario debera tener una sesion token activo para poder realizar

cualquier accién en la web (exceptuando el login, creacién de cuenta y recuperacién de

datos).

6. Las interfaces en deberan permanecer escalables, de modo que se adapten al tipo de pan-

talla que se usa.

4.2 Seleccién de tecnologias

Las tecnologias a utilizar durante el desarrollo del proyecto, se han escogido, en base a los

requerimientos definidos, considerando que sus prestaciones sean adecuadas y con una curva
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de aprendizaje que, en la medida de lo posible, no suponga un problema para el desarrollo del

presente trabajo de fin de grado.

4.2.1 Ionic

Ionic es un framework que permite la creacion de aplicaciones para multiples dispositivos,
utilizando tecnologias web, integrada con otros frameworks populares como Angular y React.
Este se enfoca en la interfaz de usuario y el como se interacciona con la aplicaciéon, permitiendo

un tnico cédigo base que puede ser utilizado tanto en dispositivos Android como en 1I0S [11, 12].

Por sugerencia del profesor se ha decidido utilizar Ionic con Angular, debido a que por
su experiencia la curva de aprendizaje de Angular y su desarrollo es mas asumible para el

desarrollo de este proyecto.

Inicialmente se habia contemplado el uso de Kotling, para el desarrollo de la aplicacion
movil, el cual es un lenguaje de programacién que permite reutilizar parte del cédigo que se
desarrolla para Android, en el desarrollo en IOS, sin embargo, requiere que, si se quiere trabajar
los dos sistemas operativos, parte de la aplicacién tiene que ser reescrita para adecuarla segundo
sistema, sobre todo en términos de interfaz. KEsto implica doble trabajo, y un esfuerzo que
podia perjudicar el desarrollo del proyecto, el cual se desea funcione para los dos sistemas.
Sin embargo, Ionic genera el cédigo nativo para los sistemas operativos partiendo del mismo
codigo, basado en tecnologias web, requiriendo solamente anadir los permisos necesarios que

cada sistema requiera. Por esto Ionic fue escogido.

4.2.2 Xampp

Xampp es un software que contiene una serie de herramientas que permite crear un servidor

web de manera local y conectarlos a una base de datos local para su uso [13].

Gracias a Xampp, nuestro ordenador actué como un servidor que interpreta cédigo PHP.
Ademds, permite tener un servidor de base de datos MySql al cual conectarse y realizar

diferentes acciones como crear la base de datos y gestionar los datos de las mismas.

4.2.3 PhpMyAdmin

En el paquete de Xampp, viene incluido el gestor de base de datos PhpMyAdmin, una
herramienta web sencilla pero poderosa que nos permitirad gestionar de manera mas visual las

base de datos que queramos usar dentro de la red local creada [14].
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Esta herramienta permite implementar de manera répida y sencilla el esquema de base
de datos que se necesita usar en la aplicacion, brindando multiples herramientas para todos los
tipos de gestiones que llegamos a necesitar (declaracién de las tablas, creacién de atributos,
crear datos simples, modificar rapidamente datos, alterar las columnas de las tablas, gestionar

las llaves foraneas de las tablas, entre otros) [15].

4.2.4 Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente que permite una facilidad de ampliacién y
modificacién de la herramienta para trabajar con una gran cantidad de lenguajes, depurarlos
y compilarlos en tiempo real para el desarrollo de software [16]. En este proyecto la mayor
conveniencia de su uso es la de permitir abrir una terminal donde ejecutar los comandos que

incluye Ionic para la compilacién y depuracién del proyecto.

4.2.5 Android Studio

Android Studio es la herramienta base de Google para la creacién de aplicaciones nativas del sis-
tema operativo Android [17]. Esta herramienta estd especializada en la codificacién, depuracion,
ejecucion y virtualizacion de aplicaciones de Android, generando todos los paquetes necesarios

para generar los archivos ejecutables APK, que son los instaladores de los programas en Android.

Android Studio, por otra parte, puede generar Android Virtual Device (ADV) que emu-
lan la configuracién de un dispositivo Android para comprobar el correcto funcionamiento de
la aplicacién, ademdas que cuenta con una amplia gama de herramientas que ayudan a depurar

y encontrar errores [18] .

Para este proyecto, se usé principalmente para generar los archivos ejecutables APK
para comprobar que los médulos que han sido generados desde Ionic tienen un funcionamiento
correcto, dado que Ionic genera el cédigo nativo que debe ser compilado en Android Studio

para generar la APK que usara el dispositivo movil.

4.2.6 Codeigniter

Como bien dice su propia pagina [19], es un framework que facilita la creaciéon de webs
con cédigo PHP (html, css y javascript también). Este framework contiene una serie de
herramientas que facilitan incorporar elementos en la web a desarrollar, de modo que es

sencillo aplicar médulos o ya contiene una serie de funcionalidades muy utiles a nivel gen-
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eral (conexiones a bases de datos, encriptacién de datos, uso y creacién de los datos de la sesion).

Trabaja pensando en una estructura modelo vista controlador, donde se espera que el
programador use esta metodologia y facilita mucho el uso de clases para que se asemeja mucho

a una codificacién orientada a objetos [20].

En este proyecto, se utiliza principalmente para la aplicacién web a utilizar por los anunciantes
y la generacién de la interfaz de programacién de aplicaciones (API por sus siglas en ingles) a

utilizar por la aplicacién movil para obtener la informacién de la base de datos.

4.2.7 Bootstrap

Bootstrap es un framework pensado en el desarrollo de paginas web que prioriza la visualizacion
en los dispositivos méviles [21]. Utiliza Jquery y CSS para modificar los estilos de la pagina
segun el tamano en pixeles del dispositivo que lo visualiza, acomodando toda la vista para que
tenga unos tamanos adecuados tanto en las diferentes secciones de la vista como en el escalado
de los textos [22].

Funciona mediante un sistema de nombres de clase que se le aplican a los diferentes tags
HTML, permite generar facilmente unos esquemas que se adaptan a las diferentes pantallas.
Ademsds, cuenta con un sistema de grillas que facilita encajar elementos dentro de la vista. Por
ultimo, cabe destacar que cuenta con numerosas plantillas que pueden ser usadas libremente
para su modificacién y uso en diferentes webs, estas son dados por la misma plataforma o por

usuarios que se dedican a generar algunas plantillas.

4.2.8 Google Maps API

Para el desarrollo de los requerimientos relacionados con la geolocalizacion se ha optado por uti-
lizar la API de Google Maps [23]. Esta permite mostrar mapas personalizados con los contenidos
e imagenes que se quieran mostrar en la aplicaciéon. El uso de esta API facilita la obtencién de
datos geograficos, de modo que podemos obtener las coordenadas segun las direcciones, mostrar

el mapa, y obtener sus atributos.

4.2.9 Postman

Postman es una aplicacién que se utiliza principalmente para realizar test sobre API REST de
forma sencilla. La aplicacion ofrece diversas herramientas a los desarrolladores para: monitorizar

las peticiones, escribir pruebas automatizadas, documentacién, simulacién, etc [24, 25].
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4.2.10 Lenguajes

Por un lado, para la generacion del cédigo de la plataforma web, utilizando el framework
Codelgniter, se emplearan los siguientes lenguajes: PHP, HTML, CSS y Javascript. Por otro
lado, para la generacién del cédigo visual y funcional de la aplicacién movil, utilizando el frame-
work Ionic, se empleardn los siguientes lenguajes: AngularJS, HTML y CSS. La eleccion de estos

lenguajes se ha hecho en base a las herramientas a utilizar.

4.3 Planificacion de tareas

Partiendo de los requerimientos del proyecto, se ha generado la siguiente lista de tareas para
poder determinar una planificacién para el desarrollo de las mismas, y partiendo de ellas se ha

determinado la panificacién inicial de la figura 4.3.

e Tareas Generales

— Instalacién de herramientas y preparacion inicial.
— Diseno de la base de datos.

— Implementacién de la base de datos.
e Tareas para la aplicacién web:

— Esquema inicial de la interfaz web.

— Implementacién de login.

— Implementacién de insercion de local.

— Implementacion de la visualizacién de locales y ofertas publicadas por el usuario.

— Implementacién de la vista de locales y las ofertas y las opciones de edicién y elimi-
nacién de ofertas.

e Tareas para la aplicacién mévil:

— Esquema inicial de la interfaz movil.

— Implementacién del login.

— Implementaciéon de mapa con las ofertas.

— Implementacién de la vista de ofertas de un restaurante.

— Implementacién de los botones de calificacién de ofertas y locales.
— Implementaciéon de comparticién de ofertas.

— Implementacién de buscador.
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4.3.1 Problemas en la planificacion

La planificacién de este proyecto se presenté en febrero. Para esta se tuvieron en cuenta los
dias que podrian ser dedicados al proyecto, y tentativamente el tiempo que podria requerirse
para comprender las herramientas a utilizar en el momento en que fuera oportuno. Sin em-
bargo, en marzo al declararse la pandemia se modificaron horarios de estudio y trabajo. Por
)
consiguiente fue necesario realizar una nueva planificacién (ver figura 4.4). Después de la re-
planificacién, durante el desarrollo algunas de las tareas que se consideraron en la planificacién
fueron descartadas, ya que eran un extra que no estaba incluido en los requerimientos y podian

ser desarrolladas en lineas futuras.
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Datos 29/02/20  01/03/
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Base de Datos 01/03/20  01/03/2
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L Implementacion 8 horas sab dom 7 0%
de Insercion de 04/04/20  05/04/2
- Implementacion 8horas  sab dom 8 0%
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por el usuario
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delavista de 09/05/20  17/05/2
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de comparticion 17/05/20  24/05/2
de ofertas
= Implementacion 12horas  dom dom 17 0%
de buscador 24/05/20  31/05/

inicial

Planificacién

Figura 4.3
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de completado |, (02 109 [ 16123 |30 106 113120 |27 |04 (11 |18 |25 |01 108 |15 2229 |06 |13 |20 |27 103
1 & mm Instalaciénde 4horas  s4b29/02/20 sdb29/02/20 100%| i Desarrollador
herramientasy M
2 W |mm Disefio de la Base de Datos 2 horas sab 29/02/20 dom 01/03/20 1 100% MUmuu;o:mnoq
3 W mm Implentacion de laBase 4 horas dom 01/03/20 dom 01/03/20 2. 100% rrollador
de Datos
4 W e Aplicacion web 129 horas sab07/03/20 dom 31/05/20 100% % 1
5 W mm Esquema inicial de la 129 horas sab07/03/20 dom 31/05/20 3 100%
interfaz web
6 W = Implementacion de 4 horas sab 28/03/20 sab 28/03/20 5 100%
login
7T W e Implementacidn de 8 horas sab 28/03/20 sab 04/04/20 6 100%
insercidn de local IH
8 W |mm Implementacion de 8 horas sab 04/04/20 dom 05/04/20 7 100%
Insercion de ofertas -Q
9 W |em Implementacién dela 8 horas sdb 11/04/20 dom 12/04/20 8 100%
wvisualizacion de locales
y ofertas publicadas por
el usuario
0 v e Implementacign dela 10 horas dom 12/04/20 dom 19/04/20 9 100%
vista de locales y las
ofertas y las opciones
de edicidony
eliminacidn de ofertas
1 | ¢ =z Aplicacion Movil 114,6 horas dom 19/04/20 dom 12/07/20 33% _H
12 W mm Esquema inicial de la 10 horas dom 19/04/20 dom 26/04/20 10 100% — 1
interfaz movil %
13 | - Implementacién de 8 horas dom 21/06/20 sab 27/06/20 12 0%
login
4 W mm Implementacion de 8 horas dom 03/05/20 sab 09/05/20 12 100%
mapa con las ofertas
15 - Implementacion dela 12 horas sab 09/05/20 sab 27/06/20 14 20%
vista de ofertas de un
restaurante
16 | - Implementacion de los 3 horas sab 27/06/20 dom 28/06/20 15 0%
botones de calificacidn
de ofertas y locales
17 |FH - Implementacidn de 8 horas dom 28/06/20 dom 05/07/20 16 0%
comparticion de ofertas H
13 |E= o= Implementacion de 12 horas dom 05/07/20 dom 12/07/20 17 0%
buscador

Figura 4.4: Replanificacién como consecuencia de la pandemia
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4.4 Implementaciéon y pruebas de la aplicacion
4.4.1 Base de datos
La implementacién de este proyecto inicié con la definiciéon de la base de datos a utilizar en

PhpMyAdmin para la gestiéon de la informacién de los usuarios y ofertas. Dicha base de datos

se ha definido de forma simplificada para cumplir con el objetivo del proyecto (ver figura 4.5).

ﬂ & offerinoy roles ﬂ & o
2 id - int{18) " | & id - int{18) ﬂQ offertnow direcciones
12 Nombre : fext @ Email : varchar(255) ? id - int(18)
% Codigo : int(18) | | #id_rol -int(13)

@ Nombre : text

@ Contrasefia : varchar(255)

0w usuarios

# id_restauranta_fk - int(18) ¥
& Calle : varchar(255)

i Coordenadas : varchar(255)
& Ciudad : text

@ Pais - text

@ Zip : varchar(10)

# lat : double

# Ing : double
:0 offertnow fawvoritos
2 id - int(18)
ﬂ & offertnowci. sessions # id_restaurante : int(18) ™
& id - varchar(128) —{ 4 id_usuario : int(18)
i ip_address : varchar(45) —
# timestamp : int{10) unsigned Iﬂﬂ ey rest‘.aurantes-’ 1
P e @ id_restaurante : int{18)

4 id_usuario - int{18)
@ CIF : varchar(255)
2 Nombre : text

ﬂ £ offertnow likes @ Ruta_Logo - varchar(255)

g id - int(18)

4 id_oferta - int(13) Mo  ofednow ofertas
4 4 id_usuario : int(18) 2 id_oferta : int(18)

¢ & id_restaurante_fk - int(18)
@ Fecha_lnicio : date
@ Fecha_Fin : date
& Descripcion : varchar(500)
& ruta_imagen : varchar(255)
& Titulo : varchar{255)

Figura 4.5: Estructura de la base de datos del sistema.

A continuacién se lista las tablas que componen la base de datos y una breve explicacién de su
objetivo:

e Usuarios: Esta tabla se encarga de mantener los datos de los usuarios que utilizaran las

aplicaciones tanto web como moévil. En esta tabla se encontrardn los datos del perfil y las
credenciales encriptadas.

Roles: el sistema soportara inicialmente los roles de cliente, anunciante y administrador.
Este se asignard al usuario durante la creacion del registro y definird las acciones que
puede realizar en la aplicacién. Los anunciantes solo tendran acceso a la aplicacion web.

Mientras que, los clientes serdn los que pueden registrarse en la aplicacién mévil y valorar
ofertas.
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e Restaurantes: Esta tabla contendra la informacion de los restaurantes, relacionandolo con

su anunciante, sus ofertas, su direccién y sus valoraciones.

e Ofertas: En esta tabla se registraran las ofertas de los restaurantes, relacionandolas con

los mismos.

e Direcciones: Esta tabla estard encargada de almacenar las direcciones de los restaurantes,

y sus coordenadas para el posterior uso en el mapa de los clientes.

e Likes: Esta tabla permite asociar a una oferta los likes que los usuarios marquen en las
ofertas en la aplicacién mévil. Cada registro de esta tabla relaciona un usuario con una

oferta, lo cual se contabiliza como un like.

e Favoritos: Esta tabla permite asociar al usuario los restaurantes que marcan como fa-
voritos. De tal manera que en la aplicacién mévil el usuario podra ver su lista de restau-

rantes favoritos.

e (Ci_sessions: Cuando un usuario inicia sesion se genera un token que identifica la sesién del
usuario. Esta tabla almacena los tokens para permitir el control de los usuarios que estan

utilizando la aplicacién.

4.4.2 Aplicacién Web

La aplicacién web se desarrollé utilizando Bootstrap, para que el disefio mantuviera la relacién
de aspecto segun el navegador, y simplificar el desarrollo de la vistas, para poder enfocar el
tiempo en la implementacién de las funcionalidades. Durante el desarrollo de esta aplicacion
se prepard el sistema para Xampp proporcionara los servicios que posteriormente permitiera la
interaccién del usuario web y mévil con el sistema, utilizando la API que se desarrollard con

Codeigniter.

Durante el desarrollo de esta aplicacion se implement6 el sistema de login, el cual con-
siste en dos partes, el formulario de registro y el de inicio de sesiéon. Con el formulario de
registro un anunciante nuevo se puede dar de alta en la aplicacién, durante este proceso se
implemento la funcionalidad de encriptaciéon de contrasenas de tal manera que en la base de

datos no se guarda la contrasena plana, por seguridad.
Ademds se implementé que el anunciante pueda insertar varios restaurantes, y que a
cada uno de ellos pueda asignarle multiples ofertas. Por otro lado, se incluyé que el usuario sea

capaz de ver sus restaurantes, con sus respectivas ofertas, editarlas y eliminarlas.

Cuando el usuario registra un restaurante, se ha utilizado la API de Google Maps, de
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tal manera que, a medida que el usuario ingresa la direccién, se le sugiera la direccién correcta.
Esto permite que al crear el registro del restaurante se puedan obtener las coordenadas (longitud

y latitud) del local a partir de su direccién, utilizando la misma API.

4.4.3 Interfaz de programacién de aplicaciones (API)

Para permitir que desde la aplicacién movil fuera posible el acceso al sistema, se implementd
la API, aprovechando Codeigniter, la cual consiste en una serie de funciones que pueden ser
accedidas externamente, permitiendo la comunicacién del sistema moévil con la base de datos.

Para ello, se implementaron las funciones que permiten:

e La obtencién de los restaurantes en una zona delimitada por coordenadas, con ofertas

activas.
e Obtener la informacién de las ofertas.
e Registrar un usuario desde la aplicacién movil.
e El inicio de sesién de un usuario desde la aplicacién movil.

e Crear la relacién de la oferta con el usuario que representa que este la ha dado like rela-

cionados con la oferta y el usuario mévil.

e Crear la relacion del restaurante con el usuario que significa que este lo ha marcado como

favorito.

e La obtencidn de los restaurantes favoritos del usuario.

Esta API utiliza una interfaz REST, de tal manera que se puede obtener y generar datos,
devolviendo las respuestas en formato JSON. Ademads, segtn la sensibilidad de los datos, el tipo
de peticién que permite la funcién puede ser tipo GET o tipo POST. La principal diferencia es
que las funciones que permiten GET envia los pardmetros de la funcién en la URL, mientras que
con POST los parametros se envian en el cuerpo de la peticion HTTP. Es decir, por ejemplo, la
funcién que permite obtener las ofertas activas de los restaurantes se realizan utilizando GET,
ya que el pardmetro que debe ser pasado es el id del restaurante y no es informacién sensible.
Por otro lado, por ejemplo, para el inicio de sesién del usuario se utilizan peticiones de tipo
POST, ya que tanto el e-mail como la contrasena del usuario son datos sensibles que debe ser

ocultos.
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4.4.4 Aplicacion Movil

Para la aplicacién movil se utilizé Ionic, con esta herramienta se desarrollaron las interfaces de
usuario mévil, la navegacién entre interfaces y la llamada a las funciones API que se generaron en
el apartado anterior. De tal manera que para esta aplicaciéon se implementé las funcionalidades

que permiten que el cliente realice las siguientes acciones:

e Abrir la aplicacién y ver un mapa centrado en su ubicacién que muestra los restaurantes

cercanos, que estén registrados en el sistema, con ofertas activas.

e Seleccionar un restaurante que sea de su agrado y podra acceder a las ofertas de ese

restaurante.

e Utilizar el sistema de login para darse de alta en la aplicacién o registrase en ella si ya esta
dado de alta.

e Una vez el cliente ha iniciado sesién acceder a los datos de su perfil y a la lista de sus

restaurantes favoritos.

Aprovechando la API de Google Maps, es posible obtener la vista del mapa centrado en una
posicion deseada. Con Ionic es posible obtener la posicién segtin el dispositivo en el que se ejecuta
la aplicacién. De tal manera que se hace la peticién al servidor para obtener los restaurantes

circundantes al usuario.

4.4.5 Geolocalizacién

Como ya se ha mencionado anteriormente se ha aprovechado la API de Google Maps para
el aprovechamiento de la geolocalizacién en este proyecto. Anteriormente se menciondé que
gracias a esta API es posible sugerir al usuario la correcta insercién de las direcciones, en la

aplicacién web, de tal manera que sea posible obtener las coordenadas de la direccién informada.

Ionic, introduce las funciones necesarias para poder acceder a la geolocalizacion del dis-
positivo, y asi obtener las coordenadas de la posicién del usuario para centrar el mapa. Una
vez centrado el mapa, entre los atributos de este, se encuentra la longitud y latitud de dos
de las esquinas contrarias del mapa. De tal manera que esta informacion, utilizando la API
desarrollada para este sistema, se envia al servidor, donde es posible con esto obtener los
restaurantes cuyas coordenadas estan contenidas dentro de los puntos del mapa de la aplicacion

movil.

El mapa que se obtiene utilizando la API de Google Maps, permite que sea re-escalado
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segun la necesidad del usuario. En este caso, cuando el usuario acerca o aleja el mapa, se
tiene que volver a enviar al servidor los puntos que delimitan el mapa visible para obtener los

restaurantes que contiene.

La API que se desarrollé retorna el restaurante con sus coordenadas, segin su direccion.
Estas coordenadas son utilizadas para mostrar en el mapa un marcador que identifique al
restaurante. El mapa puede contener hasta 100 marcadores. Por lo cual, previendo que el area
que el usuario desea ver, puede contener mas restaurantes que marcadores posibles, se utilizo
la libreria MarketClustering, proporcionada por la API de Google Maps. Esta se encarga de
agrupar los restaurantes cuyas coordenadas estan tan proximas que en la vista del mapa sus
marcadores se verian solapados. Esta agrupacién la muestra como un marcador especial con el
nimero de restaurantes que se han agrupado. Cuando el usuario hace zoom sobre el marcado,

la aplicacion se encarga de desagrupar los restaurantes si es necesario.

4.4.6 Pruebas

Durante la codificacién se realizaron las pruebas de tal manera que cada ves que se anadia una

funcionalidad nueva era testeada para corregir los posibles fallos que se pudieran derivar de ellas.

Para realizar pruebas de la API, se realizaron peticiones utilizando Postman. De tal
manera que, si fallaba la peticién desde la aplicacién movil, se pudiera comprobar si el formato
era correcto. Esto permitia descartar que los fallos encontrados en la aplicacion fueran causados

por una mala recepcién de los datos o un mal formato en las peticiones.

En cuanto a la aplicacion mévil, Ionic permite ejecutar la aplicacién en un entorno web
para realizar pruebas. Sin embargo, se utilizaron las herramientas que Ionic ofrece para generar
el ejecutable mévil de Android (APK) para testear la funcionalidad. Inicialmente se pensaba
realizar las mismas pruebas para I0S, pero para generar el ejecutable era necesario contar con
un MAC o un emulador de MAC para utilizar Xcode y generar el ejecutable para 108, esto

incrementaba la complejidad del proyecto.
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Resultados

Como resultado de este proyecto, se han obtenido un sistema conformado por dos aplicaciones,
una web y una movil, que se comunican entre si para permitir a los restaurantes publicar sus
ofertas y que estas sean encontradas por los usuarios que se encuentren en los alrededores de
su local. A continuacién se expondran las aplicaciones obtenidas, las tareas descartadas y las

lineas futuras que puede seguir el proyecto.

5.1 Aplicacion Web

La aplicacién web es la que permite a los anunciantes publicar sus ofertas, relacionandola con
la posicién de los restaurantes. Estd aplicacion cuenta con un sistema de login, por el cual los
usuarios que se registran en el sistema adoptan el rol de anunciantes, y pueden iniciar sesién si

ya se han registrado anteriormente (ver figura 5.1).

La aplicacién permite a cada anunciante registrar uno o varios restaurantes asociados a su
usuario (ver figura 5.2a). En el momento en que el anunciante ingresa los datos de la direccién
del anunciante, el sistema automé&ticamente obtiene las coordenadas de la direccién introducida

y los almacena en la base de datos.

Una vez el anunciante ha anadido su restaurante puede proceder a ingresar las ofertas
del mismo. Para ello accede al formulario de creaciéon de ofertas donde debe seleccionar el
restaurante al que va a asignar la oferta e ingresar los datos de la oferta (ver figura 5.2b). La

fecha de inicio y de fin determinaran si una oferta esta activa o no.

Posteriormente el anunciante tiene la opcién de editar o eliminar las ofertas que a ingre-

sado anteriormente (ver figura 5.3b). Ademdas de poder eliminar los restaurantes que ha
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registrado, en este caso se eliminardn todas las ofertas relacionadas con el restaurante (ver

figura 5.3a).

Formulario de registro

Bienvenido! |Nombre Completo
Emai\ Email
Contrasenfia Contrasefia

ele]ly Registrarse

Registrarse Ir a Login

(a) formulario de inicio de sesién web. (b) formulario de registro web.

Figura 5.1: Sistema de login de la aplicaciéon web.

Registro de una nueva oferta
Registro de un nuevo restaurante Restaurante Nombre de la oferts

Nombre del Restaurante La sazén de Luigi 1 e
Fecha inicio Fecha Fin

Address
Decripcién
Enter a location

CIF

Imagen promocional

Ningén archivo seleccionado
Crear
Crear

(a) Registro de un nuevo restaurante. (b) Registro de una nueva oferta.

Figura 5.2: Sistema de registro de restaurantes y ofertas.
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B CampusVirtual del.. 9 @ TelegamWeb @ hiig

192.168.1.142 dice

Seguro desea eliminar este restaurante y sus ofertas?

Cancelar

Restaurantes activos:

La sazén de Luigi 1 Editar Restaurante

. Oferta 9 Fecha Inicio: 2020-07-01 -> Fecha Fin: 2020-09-01
orem ipsum doSi

OFERTA
ESPECI/
(a) Eliminacién de restaurante.
bs (0 - glori.. [ Campus Virtual del.. @ 192168.1.142 dice
Seguro desea eliminar esta oferta?
Restaurantes activos:
La sazdn de Luigi 1 Editar Rest

Oferta 9 Fe

Inicio: 2020-07-01 -> Fecha Fin: 2020-09-01

Lorem ipsum doSi

. Oferta 11 Fecha Inicio: 2020-08-23 -> Fecha Fin: 2020-10-31

Arroz rico ‘

(b) Eliminacién de oferta.

Figura 5.3: Sistema de eliminacién de restaurantes y ofertas.

5.2 Aplicacion Movil

La aplicaciéon moévil es la que permite a los cliente potenciales la busqueda de las ofertas de
los locales que se encuentran a su alrededor. En esta aplicacion al ingresar el usuario, inmedi-
atamente tendra visibilidad de un mapa centrado en su posicién en el cual estdn marcados los
restaurantes que han publicado ofertas en el sistema. Ademds de una lista de dichos restaurantes

(ver figura 5.4a).

Dicho mapa permite que el usuario aleje o acerque el mapa de tal forma que el drea a observar
sea mayor o menor. Segin drea que se ensena y la cantidad de restaurantes se pueden solapar
en la visibilidad se mostrara un pin de localizacion diferente con el nimero de restaurantes que

se encuentran en ese area (ver figura 5.4b).
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30¢ (38014 23:53

Mapa de Ofertas Mapa de Ofertas

g Lasazonde 1o

Luigi 1 Luigi 1

Restaurante Restaurante
TR roa

a n 4 a n v
Perfil Mapa de Ofertas Favoritos Perfil Mapa de Ofertas Favoritos
(a) Restaurantes sin agrupar. (b) Restaurantes agrupados.

Figura 5.4: Vistas de mapa y la lista de los restaurantes cercanos al usuario con ofertas activas.

Ademsds, una vez el usuario vea los restaurantes que hay cerca a su posicién, con ofertas activas,
tendra la capacidad de seleccionar un restaurante y desplegar todas las ofertas que este tiene.
La seleccién del restaurante podra hacerla desde el mapa o desde la lista de restaurantes que se

muestra en la parte inferior del mapa (ver figura 5.5).
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Mapa de Ofertas

pment purpc

T La sazon de

Luigi 1

Arroz rico

Perfil Mapa de Ofertas Favoritos

Figura 5.5: Lista de las ofertas asociadas al restaurante seleccionado por el usuario.

Por otro lado la aplicacion ofrece al usuario 3 botones que le permiten navegar por la aplicacion:
perfil, mapa de ofertas y favoritos. El botén de mapa de ofertas no exige que el usuario esté
identificado en la aplicacion, con el objetivo que esto no lo desmotive para utilizarla. Sin
embargo, los botones de perfil y oferta requieren de la identificacién del usuario. Por lo anterior,
cuando el cliente utilizar el botén de perfil o de oferta sin estar registrado, la aplicacién lo
redirigird a una pantalla de bienvenida, donde se le dard la posibilidad de registrarse, o de
iniciar sesién (ver figura 5.7). Los usuarios registrados por este medio se guardan con el rol de

cliente.
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30¢ (43014 0:24 s @ 30¢ (43014 0:20
VOLVER VOLVER
Login Registrarse
Email Nombre Completo
Contrasefia Email

ENTRAR Contrasefia
REGISTRAR

(a) Formulario de inicio de sesi6n. (b) Formulario de registro.

AR L(V:l ® 30¢ (43014 0:20

BIENVENIDO

Esta a un paso de entrar en
nuestra comunidad

Logeate o registra tu correo.

LOGIN REGISTER

Perfil Mapa de Ofertas Favoritos

(c) Pantalla de bienvenida

Figura 5.6: Sistema de login de la aplicacién mévil.

Finalmente, cuando el cliente esté identificado en la aplicacién, por un lado, podra acceder a la
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vista del perfil de usuario, donde podra acceder a la informacién personal del cliente que se haya
ingresado en el sistema (ver figura 5.7a). Por otro lado, podra participar del sistema de likes, es
decir se le permitird marcar si le gusta una oferta, y ademds tendra la posibilidad de guardar un
restaurante como favorito. De tal manera que, desde el botén de favoritos le serd posible obtener

una lista de todos los restaurantes a los que ha marcado como favoritos con anterioridad.

30¢ (38014 23:52 30¢ (38014 23:53

Perfil Restaurantes favoritos

Rotonda del sabor 69.

HoIa, Gloria AIejandra El Local 1, Barcelona
sazon
Nomb Gloria Alejandra .
] latino.
re:
Email: gloriaa.rocha@e-campus.uab.cat
Calle baguette 94, Local -
La 2 Toulouse >
DESCONECTAR pae||a ‘ %
frances
a.
Calle slava 91, Kaluga
Helado Ny
g 2Bk
matrios
ka.
a n 4 a n 4
Perfil Mapa de Ofertas Favoritos Perfil Mapa de Ofertas Favoritos
(a) Vista del perfil de usuario. (b) Lista de restaurantes favoritos.

Figura 5.7: Vistas de los botones perfil y favoritos.

5.3 Tareas Descartadas

Durante el desarrollo del proyecto se resolvié descartar algunas tareas que se habian planificado,
pero no estaban incluidas en los requerimientos y pueden ser desarrolladas en lineas futuras,

sin afectar que se cumpla con el objetivo del proyecto. El desarrollo de estas tareas implicaba
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anadir complejidad al proyecto no necesaria. Dichas tareas descartadas fueron las siguientes:

e Implementacién de la comparticién de ofertas.

e Implementacién de un buscador.

5.4 Mejoras y Lineas de Continuacion

El desarrollo de este proyecto ha producido un sistema bésico de aplicaciones que se pueden
comunicar entre si, para ofrecer el registro y visualizacién de ofertas. Ademads de incluir algunas
funcionalidades bésicas para la interaccion de los usuarios con las aplicaciones correspondientes.
Es decir, ha sido prioritario que la aplicacién cumpla con las funciones requeridas por sobre
como se ve. Por lo anterior, la primera mejora que se puede anadir a la aplicacién corresponde

con realizar interfaces graficas mas llamativas y agradables para los usuarios.

Por otro lado, se deben anadir funcionalidades en la aplicacién web que permitan una
gestion de los datos de usuarios, ofertas y restaurantes por parte de administradores. Los
administradores deben ser capaces de acceder a toda la informacion del sistema para poder
solucionar posibles incidencias que se presenten, de una forma cémoda y Aagil, previniendo
errores por su parte. Ademas, se pueden implementar la comparticién de ofertas, para que los
usuarios puedan sugerir a sus conocidos ofertas que sean de su agrado, y un buscador en caso

de que el usuario quiera filtrar por restaurante.

A continuacién serd, necesario entablar relaciones con negocios que estén interesado en
publicar sus ofertas en la aplicacién, de tal manera que tenga informacién real para que sea

consultada por los clientes.

Finalmente, se deberd realizar la publicacién de las aplicaciones para que sean accedidas
de forma externa. Esto requiere que se instalen los servidores en los que se ejecutard el sistema.
A partir de aqui, la aplicacién tendra que ser mantenida y actualizada segin las necesidades que
puedan surgir. E incluso, es posible pensar en ampliar la aplicacién para que no sea utilizado
solo por restaurantes, sino que ademas, puedan publicar en ella otros negocios que tengan
locales y les interese hacer llegar la informacién de sus ofertas a los clientes que se encuentre a

su alrededor.



Capitulo 6

Conclusiones

El presente proyecto ha consistido en el desarrollo de un sistema de aplicaciones web y mévil
que permite a los anunciantes de negocios que tienen locales, del sector de restauracion, el
publicar las ofertas relacionadas con sus restaurantes, de tal manera que pueda explotar estas

aplicaciones como estrategia de Marketing Mdévil Local.

Para ello se ha hecho un analisis de los requerimientos bésicos necesarios que debe cumplir el
sistema. Se ha definido que el sistema seria utilizado por dos tipos de usuarios: anunciantes
y clientes. De tal manera que para los anunciantes se ha implementado una aplicaciéon web, y

para los clientes una aplicacién movil.

Por otro lado, se han escogido las tecnologias necesarias para poder desarrollar este sis-
tema, segun los requerimientos definidos. De tal manera que se ajustaran a los términos del

presente trabajo de fin de grado.

A continuacién, se definié la planificacién a seguir, segin las tareas que se derivaron de
los requerimientos del sistema, y se procedié al desarrollo del mismo. Dando como resultado

las aplicaciones mencionadas anteriormente.

Dichas aplicaciones se comunican entre si a través de una API, de tal forma que com-
parten servidor y base de datos. Sin embargo, cada aplicacién limita las acciones del usuario

que las utiliza.

Ambas aplicaciones cuentan con un sistema de registro y de inicio de sesion, en el cual,
segin la aplicacion en la que se registra el usuario se le asigna el rol de anunciante o de
cliente. Los anunciantes serdn los encargados de registrar los restaurantes y las ofertas que

quiera publicar en el sistema. Los clientes tendran una visién de un mapa, aprovechando la
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geolocalizacion de su dispositivo mévil, para encontrar los restaurantes con ofertas activas que

se encuentren proximos a su ubicacion.

Ademsds, la aplicacién moévil incluye un sistema de valoracién, donde los clientes puede
marcar las ofertas que son de su agrado y guardar los restaurantes que son sus favoritos para

una consulta posterior.

Finalmente, se han analizado las mejoras y lineas de continuacién del proyecto, de tal
manera que pueda llegar a convertirse en un sistema utilizado por negocios y clientes reales. E

incluso, se pueda pensar en el como un modelo de negocio.
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