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RESUMEN

En el presente proyecto se aplica la modalidad de practica empresarial realizada en la
alcaldia de Toledo, Norte de Santander, en donde se detectd la falta de una correcta
difusion de la informacidn turistica, lo que ha preocupado a la comunidad del
municipio, ya que debido a esto la economia del mismo se ha visto afectada por la
baja demanda de comercio que se genera por la escasa informacion con la que
cuentan los turistas al momento de visitar el sitio. Para dar solucion a esta
problematica, el presente documento propone el disefio de un aplicativo movil
direccionado a la correcta difusion y recopilacion de informacion, para logar esto, se
analizan los factores y caracteristicas que afectan la calidad de los aplicativos
moviles, se disefia el procedimiento para la planeacion y desarrollo del aplicativo, se
aprueban los requerimientos de la entidad gubernamental, se valida el procedimiento
para el disefio y se desarrolla el aplicativo movil junto con las respectivas pruebas de
aceptacion y calidad.

Palabras clave: Android Studio, Node.js, API Google Maps, React native, UI, UX.

ABSTRACT

In this project, the modality of business practice carried out in the mayor's office of
Toledo, Norte de Santander is applied, where the lack of a correct dissemination of
tourist information was detected, which has worried the community of the
municipality, since due to this, the economy of the same has been affected by the low
demand for commerce that is generated by the scarce information that tourists have
when visiting the site. To solve this problem, this document proposes the design of a
mobile application aimed at the correct dissemination and collection of information,
to achieve this, the factors and characteristics that affect the quality of mobile
applications are approved, the procedure is designed For the planning and
development of the application, the requirements of the government entity are
analyzed, the procedure for the design is validated and the mobile application is
developed together with the respective acceptance and quality tests.

Keywords: Android Studio, Node.js, Google Maps API, React native, Ul, UX.
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INTRODUCCION

El municipio de Toledo ubicado en el departamento de Norte de Santander,
Colombia, carece de un medio tecnoldgico que promueva la informacién turistica de
su region, en este proyecto se plantea una solucion a través de la digitalizacion de la
informacion turistica utilizando como intermediario un aplicativo movil basado en la
plataforma Android dado que es el sistema operativo con mas uso en los dispositivos
moviles adquiridos por la mayor cantidad de poblacidon no solo a nivel nacional sino
globalmente. En las ultimas décadas la tecnologia se ha convertido en un factor clave
en la sociedad actual y para nadie es un secreto que su avance es cada vez mas rapido
y sofisticado, la virtualizacion de los procesos que hasta hace unos afios eran arcaicos
ya es una realidad y cuando se habla de la divulgacion de la informacién no se queda
atras, el utilizar diversos medios de difusion digital se ha vuelto esencial a la hora de
informar y promocionar, el mercado es cada vez mas competitivo e inclusivo,

posibilitando que ain mas personas tengan los medios para consumir los contenidos.

Si se direccionan las herramientas digitales a un mercado con impacto
socioeconomico como la industria turistica se obtendria el famoso turismo digital, el
cual ha crecido exponencialmente por la situacion sanitaria padecida por el mundo
actual, sin embargo, aunque se sepa que la promocion turistica digital genera mayores

ingresos a una promocion turistica ordinaria.
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CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A continuacion, se describe de manera amplia la idea central del proyecto, ubicandolo
en un contexto organizado con el fin de lograr mayor comprension, en este se define

el problema, la justificacion y los objetivos.
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El municipio de Toledo carece de difusion de informacion turistica, lo que afecta
directa e indirectamente su sector econdmico debido a la baja demanda comercial que
genera la falta de informacién (Sitios turisticos, eventos culturales y gastronomia)
obtenida por los visitantes. La comunidad de Toledo expresa la necesidad de
estimular la economia del municipio mediante la promocién de sus riquezas turisticas

por medio de un mecanismo de difusion informativo, util y efectivo.
1.2. JUSTIFICACION

La alcaldia de Toledo desea brindar informacién a un publico abierto sobre su cultura
y turismo en pro de estimular el sector econdmico. Aunque existen diversas
tecnologias que permiten difundir dichos datos, como las redes sociales, el actual
proyecto busca promover esta informacion a través de un aplicativo movil, ya que se
puede hacer un procesamiento de datos capturando y difundiendo datos de una forma
mas efectiva y accesible para el usuario. Esta practica empresarial beneficiaria al
municipio de Toledo promocionando sus riquezas turisticas e incentivando un

incremento en la economia local atrayendo nuevos visitantes.
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1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Disenar un aplicativo movil para la estimulacion econémica del municipio de Toledo

por medio de la difusion de informacion turistica.
1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Analizar los factores y caracteristicas que afectan la calidad de los aplicativos

moviles en cuanto al contenido, la accesibilidad y la usabilidad.
* Disefiar el procedimiento para la planeacion y desarrollo de un aplicativo movil

» Validar los requerimientos de la entidad gubernamental para el desarrollo del

aplicativo movil
* Aprobar el procedimiento para la planeacion y desarrollo de un aplicativo movil
* Desarrollar el aplicativo movil

* Realizar pruebas de aceptacion en cuanto a contenido, accesibilidad y usabilidad.

14



CAPITULO 2. MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE

Se encuentran los antecedentes, las bases tedricas y las conceptuales utilizados en el

presente proyecto para soportar el adecuado desarrollo del mismo.
2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Calidad de los aplicativos moviles: Grupo de estandares que aseguran el
correcto funcionamiento de un aplicativo moévil, medido a través de su contenido,

usabilidad y accesibilidad.

2.1.2. Gradle: sistema de automatizacién de construccion de codigo de software, el
desarrollo del presente proyecto donde se agrupan diversas practicas para trabajar

colaborativamente y obtener eficientemente el resultado esperado.
Descripcion general

Gradle es una herramienta de automatizacion de compilacion de codigo abierto que
esta disefiada para ser lo suficientemente flexible como para compilar casi cualquier
tipo de software. La siguiente es una descripcion general de alto nivel de algunas de

sus caracteristicas mas importantes:

Alto Gradle evita el trabajo innecesario al ejecutar solo las tareas que
rendimiento deben ejecutarse porque sus entradas o salidas han cambiado.
También se puede utilizar un caché de compilacién para permitir
la reutilizacion de resultados de tareas de ejecuciones anteriores o
incluso de una maquina diferente (con un caché de compilacion

compartido).
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Hay muchas otras optimizaciones que implementa Gradle y el
equipo de desarrollo trabaja continuamente para mejorar el

rendimiento de Gradle.

Fundacion

JVM

Gradle se ejecuta en la JVM y debe tener un Java Development
Kit (JDK) instalado para usarlo. Esta es una ventaja para los
usuarios familiarizados con la plataforma Java, ya que puede
utilizar las API estandar de Java en su logica de compilacion,
como complementos y tipos de tareas personalizados. También

facilita la ejecucion de Gradle en diferentes plataformas.

Se debe tener en cuenta que Gradle no se limita a construir solo
proyectos JVM, e incluso viene empaquetado con soporte para

construir proyectos nativos.

Convenciones

Gradle toma una hoja del libro de Maven y hace que los tipos
comunes de proyectos, como los proyectos de Java, sean faciles
de construir mediante la implementaciéon de convenciones.
Aplicar los complementos adecuados y se puede terminar
facilmente con scripts de construccion delgados para muchos
proyectos. Pero estas convenciones no lo limitan: Gradle le
permite anularlas, agregar tareas propias y realizar muchas otras

personalizaciones a las compilaciones basadas en convenciones.

Extensibilidad

Se puede ampliar facilmente Gradle para proporcionar sus
propios tipos de tareas o incluso crear un modelo. Se consulta el

soporte de compilacion de Android para ver un ejemplo de esto:
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agrega muchos conceptos de compilacidén nuevos, como sabores y

tipos de compilacion.

Soporte IDE

Varios IDE importantes permiten importar compilaciones de
Gradle e interactuar con ellas: Android Studio, IntelliJ IDEA,
Eclipse y NetBeans. Gradle también tiene soporte para generar
los archivos de solucién necesarios para cargar un proyecto en

Visual Studio.

Vision

Varios IDE importantes le permiten importar compilaciones de
Gradle e interactuar con ellas: Android Studio, IntelliJ IDEA,
Eclipse y NetBeans. Gradle también tiene soporte para generar
los archivos de solucién necesarios para cargar un proyecto en

Visual Studio.

Tabla 1. Componentes de Gradle

Principios basicos de Gradle

Gradle es una herramienta de construccion flexible y poderosa que puede resultar

intimidante cuando empieza por primera vez. Sin embargo, comprender los siguientes

principios basicos hara que Gradle sea mucho mas accesible.

1. Gradle es una herramienta de compilacion de uso general

Gradle permite crear cualquier software, porque hace pocas suposiciones sobre lo que
estd intentando crear o como deberia hacerse. La restriccion mas notable es que la

administracion de dependencias actualmente solo admite repositorios y el sistema de

archivos compatibles con Maven e Ivy.
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Esto no significa que se tenga que trabajar mucho para crear una compilacion. Gradle
facilita la creacion de tipos comunes de proyectos, por ejemplo, bibliotecas de Java, al
agregar una capa de convenciones y funcionalidad predisefiada a través de
complementos. Incluso puede crear y publicar complementos personalizados para

encapsular las propias convenciones y crear funciones.

2. El modelo central se basa en tareas

Gradle modela las compilaciones como graficos aciclicos dirigidos (DAG) de tareas
(unidades de trabajo). Lo que esto significa es que una compilacion esencialmente
configura un conjunto de tareas y las conecta, en funcion de sus dependencias, para
crear ese DAG. Una vez que se ha creado el grafico de tareas, Gradle determina qué

tareas deben ejecutarse en qué orden y luego procede a ejecutarlas.

Este diagrama muestra dos graficos de tareas de ejemplo, uno abstracto y otro

concreto, con las dependencias entre las tareas representadas como flechas:

18



Partial task graph for a
standard Java build

[compileJava] [processResourceSj

classes

< 7 j
=) =) -

A

Generic task graph

N
g
(2]
=
o

-/

N
'
(72}
=
m

-

Depends on

[ check ] [assemble]

Figura 1. Dos ejemplos de graficos de tareas de Gradle

Casi cualquier proceso de compilacion se puede modelar como un grafico de tareas de
esta manera, que es una de las razones por las que Gradle es tan flexible. Y ese
grafico de tareas se puede definir tanto con complementos como con sus propios
scripts de compilacion, con tareas vinculadas entre si a través del mecanismo de

dependencia de tareas.
Las tareas en si consisten en:

e Acciones: trabajos que hacen algo, como copiar archivos o compilar el codigo
fuente.

e Entradas: valores, archivos y directorios que las acciones utilizan o sobre los
que operan

e Salidas: archivos y directorios que las acciones modifican o generan
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De hecho, todo lo anterior es opcional segun lo que deba hacer la tarea. Algunas
tareas, como las tareas estandar del ciclo de vida, ni siquiera tienen ninguna accion.

Simplemente agregan multiples tareas juntas como una conveniencia.

Una ultima cosa: el soporte de compilacién incremental de Gradle es robusto y
confiable, asi que mantener las compilaciones ejecutandose rapidamente evitando la

cleantarea a menos que realmente se desee realizar una limpieza.
3. Gradle tiene varias fases de construccion fijas

Es importante comprender que Gradle evalua y ejecuta scripts de compilacion en tres

fases:

1. Inicializacion: Configura el entorno para la construccion y determina qué
proyectos participaran en ella.

2. Configuracion: Construye y configura el grafico de tareas para la compilacion
y luego determina qué tareas deben ejecutarse y en qué orden, seglin la tarea
que el usuario desea ejecutar.

3. Ejecucion: Ejecuta las tareas seleccionadas al final de la fase de configuracion.

Estas fases forman el ciclo de vida de compilacion de Gradle.

Los scripts de construccion bien disefiados consisten principalmente en configuracion
declarativa en lugar de l6gica imperativa. Es comprensible que esa configuracion se
evaltie durante la fase de configuracion. Aun asi, muchas de estas compilaciones
también tienen acciones de tareas, por ejemplo, via bloques doLast {}y doFirst {},
que se evaluan durante la fase de ejecucion. Esto es importante porque el codigo
evaluado durante la fase de configuracion no verd los cambios que ocurran durante la

fase de ejecucion.
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Otro aspecto importante de la fase de configuracion es que todo lo que estd
involucrado en ella se evalta cada vez que se ejecuta la compilacion. Es por eso que
es una buena practica evitar trabajos costosos durante la fase de configuracion. Los
analisis de compilacion pueden ayudar a identificar esos puntos de acceso, entre otras

cosas.

4. Gradle es extensible en mas de un sentido.

Se puede construir el proyecto usando solo la légica de compilacion incluida con
Gradle, pero eso rara vez es posible. La mayoria de las compilaciones tienen algunos
requisitos especiales que significan que se debe agregar logica de compilacion

personalizada.
Gradle proporciona varios mecanismos que le permiten ampliarlo, como:

o Tipos de tareas personalizadas.

e Acciones de tareas personalizadas.

e Propiedades adicionales en proyectos y tareas.
» Convenciones personalizadas.

e Un modelo personalizado.

5. Los scripts de compilacion funcionan con una API

Para comprender como la sintaxis del script de compilacion se asigna a la API de
Gradle. La  documentacion de la  API, formada por Groovy  DSL
Reference y Javadocs, enumera métodos y propiedades, y se refiere a cierres y

acciones. (Gradle Org. Gradle)
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2.1.3. Android Studio: Entorno de desarrollo integrado para desarrollar aplicaciones

Android propio de Google. (Android Developers, Google)

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo
de apps para Android y estd basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de
codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece
incluso mas funciones que aumentan nuestra productividad cuando se desarrollan

apps para Android, como las siguientes:

e Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle
e Un emulador rapido y cargado de funciones

e Un entorno unificado donde se puede desarrollar para todos los dispositivos

Android

e Aplicacion de cambios para insertar cambios de codigo y recursos a la app en

ejecucion sin reiniciarla

e Integracion con GitHub y plantillas de coédigo para ayudar a compilar

funciones de apps comunes y también importar cédigo de muestra
e Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba

e Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y

compatibilidad de versiones, entre otros
o Compatibilidad con C++y NDK

o Compatibilidad integrada con Google Cloud Platform, que facilita la
integracion con Google Cloud Messaging y App Engine
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Estructura de un proyecto en Android Studio
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Figura 2. Estructura de proyecto estandar en la vista de Android VS estructura actual del proyecto

Cada proyecto de Android Studio incluye uno o mas modulos con archivos de codigo

fuente y archivos de recursos. Entre los tipos de modulos se incluyen los siguientes:

e Modulos de apps para Android
e Modulos de biblioteca

e Modulos de Google App Engine

De manera predeterminada, Android Studio muestra los archivos del proyecto en la
vista de proyecto de Android, como se ve en la figura 2. Esta vista esta organizada en
modulos para que se pueda acceder rapidamente a los archivos fuente clave de en el

proyecto.



Se pueden ver todos los archivos de compilacion en el nivel superior de Secuencias

de comando de Gradle y cada modulo de app contiene las siguientes carpetas:

o manifests: contiene el archivo AndroidManifest.xml.

e java: contiene los archivos de cddigo fuente Java, incluido el codigo de

prueba de JUnit.

e res: contiene todos los recursos sin cddigo, como disefios XML, strings de IU

e imagenes de mapa de bits.

La estructura del proyecto de Android en el disco difiere de esta representacion plana.
Para ver la estructura real de archivos del proyecto, seleccionar Project en el menu

desplegable Project (en la figura 2, se muestra como Android).

También se puede personalizar la vista de los archivos del proyecto para concentrarse
en aspectos especificos del desarrollo de la app. Por ejemplo, si se selecciona la
vista Problems del proyecto, se mostrardn vinculos a los archivos fuente que
contengan errores conocidos de codificacion y sintaxis, como una etiqueta de cierre

faltante en un elemento XML en un archivo de disefio. (Android Developers, Google)

android-RuntimePermissions-master » Ap
E ﬁProblems v| D = | B0
©| v [ Application
[-%
=i v Application
£ v src/main

AndroidManifest.xml

@
5
9]
=
ia
~I
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Figura 3. Archivos del proyecto en la vista Problems si se presentan VS problemas encontrados en el proyecto actual
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2.1.4. Node.js: Es un servicio que proporciona un Back-End para el desarrollo de
aplicaciones moviles, manejo de la base de datos, sistema de login, analitica y

hospedaje.

Node.js es similar en disefio y estéd influenciado por sistemas como Event Machine de
Ruby y Twisted de Python. Pero Node.js lleva el modelo de eventos un poco mas all.
Incluye un bucle de eventos como runtime de ejecucion en lugar de una biblioteca. En
otros sistemas siempre existe una llamada de bloqueo para iniciar el bucle de eventos.
Por lo general, el comportamiento se define mediante devoluciones callbacks de
llamada al iniciarse un script y al final se inicia un servidor a través de una llamada de
bloqueo como EventMachine::run(). En Node.js, no existe como tal la llamada de
inicio del evento de bucle o start-the-event-loop. Node.js simplemente entra en el
bucle de eventos después de ejecutar el script de entrada y sale cuando no hay mas
devoluciones callbacks de llamada para realizar. Se comporta de una forma similar a

JavaScript en el navegador - el bucle de eventos esta oculto al usuario.

HTTP es un elemento destacado en Node.js, disefiado teniendo en cuenta la
transmision de operaciones con streaming y baja latencia. Esto hace que Node.js sea

muy adecuado para la base de una libreria o un framework web.

Que Node.js est¢ diseniado para trabajar sin hilos no significa que no pueda
aprovechar multiples nucleos en su entorno. Se pueden generar subprocesos o
procesos hijos utilizando la API child process.fork(), la cual esta disefiada para que la
comunicacion entre ellos sea facil mediante su proceso principal. Desarrollada sobre
esa misma interfaz esta el modulo cluster, que le permite compartir sockets entre
procesos para permitir el balanceo de carga entre sus multiples nticleos. ( Nodejs.org.

Acerca de Node.js.)
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2.1.5. API Google Maps: Desarrollada por Google para enlazar en tiempo real los
mapas, rutas y lugares alojados en la plataforma de Google Maps. (Juan Ramon Pérez

Pérez. Tutorial Api Google Maps)

2.1.6. React Native: Framework de desarrollo moévil programado por Facebook el
cual es multiplataforma y utiliza como base el lenguaje de programacion JavaScript.

(Documentacion oficial React Native. (n.d.))

React Native es un framework de programacion de aplicaciones nativas multiplataforma

que esta basado en JavaScript y ReactJS.

Esta definicion puede resultar un poco simple, por lo que para aclarar mejor las ideas y

saber mejor lo que es este framework, se va a ver lo que no es React Native:

e No es un framework que permite ejecutar aplicaciones que se tienen ya
desarrolladas con ReactJS en un dispositivo mévil.

e No funciona como aplicaciones con PhoneGap o Cordova que permite tener
una pagina web y genera un webview, sino que genera una aplicacion nativa con
un rendimiento casi similar al nativo.

» No va a convertir todo el codigo una aplicacion nativa, transpilado con Java o
con ObjectiveC.

e« No va a evitar tener que tocar el codigo tanto en Android como en iOS,

aunque permita integrar todas las partes que se tengan de ambos sistemas en una
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sola aplicacion, con algunas diferencias, pero con una parte del codigo

compartido y escrito en JavaScript, utilizando JSX para definir las interfaces.

Como funciona React Native

Para entender mejor qué es React Native se va a explicar como funciona.

REACT NATIVE “VirtualDOM”

Android
TextView

y

JSX = ‘ Metro

TRt | bundler ‘

i0S ’
UlTextView .

Figura 4. Explicacién grafica del funcionamiento de React Native

En React existe un “VirtualDOM”, en el que se tiene el JSX (extension de la sintaxis
de JavaScript), en el cual define los documentos HTML, y estos se transforman en

componentes del navegador a través de JavaScript.

Con React Native ocurre algo parecido, ya que se tienen los componentes JSX, que van
a ser distintos a los componentes HTML y que tendran otros tags y otros nombres, ya

que no se estara utilizando HTML.
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Lo que va a suceder es que el compilador que tiene React Native los va a convertir
en elementos nativos de la interfaz para Android y para iOS, lo cual va a permitir
que estas aplicaciones tengan un look and feel parecido a aplicaciones nativas, un
rendimiento practicamente igual y una experiencia de navegacion y de usuario muy
similar a las aplicaciones nativas, ya que lo que se estd generando es interfaz nativa.

(Jiménez Martin, A , 18 de Junio de 2019)

2.1.7. UX o Experiencia de Usuario: El disefio de la experiencia del usuario (UX) es
un proceso para crear productos que brindan experiencias significativas y relevantes a
los usuarios. Esto implica el disefio de todo el proceso de adquisicion e integracion
del producto, incluidos los aspectos de marca, disefo, usabilidad y funcion. (Mujica,

A. 29 de Marzo del 2021)

2.1.8. UI o Interfaz de Usuario: La interfaz de usuario, en inglés User Interface (UI)
es el lugar donde las personas interactuan con los dispositivos. En este caso, un
smartphone o tablet (los dispositivos en si), pero también lo que se ve en estos (la

aplicacion). (Fernandez, H. 2018)

2.1.9. GUI o Interfaz grafica de usuario: En informatica se llama Interfaz Grafica
de Usuario o GUI (por sus siglas en inglés Graphical User Interface) al software que
permite la interaccion con la maquina de manera grafica, esto es con elementos como

botones, ventanas, iconos o enlaces.

El término interfaz grafica de usuario nacio6 a finales de la década de los 70, cuando
las interfaces de usuario eran interfaces de linea de comandos. De esta manera, las
primeras interfaces que contaban con iconos y graficos bonitos empezaron a destacar

y rapidamente los desarrolladores y marcas apostaron por desarrollar e implementar
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esta tecnologia, puesto que acercaba el idioma complejo de la informética a cualquier

usuario. (Suratica Software. Suratica)
2.1.10. Marvel App

Es una herramienta para crear prototipos interactivos de plataformas digitales
Es importante que los miembros del equipo puedan comunicar y visualizar los

resultados de hitos importantes del disefio web.

Marvel App Se trata de una aplicaciéon web que permite agregar interactividad a los

prototipos y discutir en linea mediante notas y comentarios.

Los elementos interactivos no solo permiten tener una idea mas clara de cémo
funcionard el proyecto, sino que también ayudan al cliente final a visualizar una
experiencia de uso y navegacion mas fidedigna al resultado final. (Pérez, J 04

Mayo 2017)

2.1.11. ISO/IEC 9126

Esta norma hace hincapié en la calidad del software y se divide en cuatro partes a
saber: modelo de la calidad, métricas externas, métricas internas y métricas de calidad
en uso. Entretanto, este estandar parte de los siguientes criterios de calidad (Lecasabe,

2019):

1. Funcionalidad — que el programa en cuestion, satisfaga las necesidades para
las que fue concebido. Como atributos se consideran la adecuacion, exactitud,
interoperabilidad, conformidad y seguridad.

2. Confiabilidad — es la capacidad del programa para mantenerse en un estado

estable a lo largo del tiempo y con baja tasa de errores. Los atributos
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especificados en este caso son el nivel de madurez, la tolerancia a fallas y la
recuperacion.

3. Usabilidad — constituye el nivel de esfuerzo por parte del usuario para llevar a
cabo las tareas necesarias y para utilizar las herramientas propuestas. Los
atributos inherentes a este criterio son la comprensibilidad, la facilidad de
aprendizaje y la operabilidad.

4. Eficiencia — representa el balance entre el funcionamiento del software y los
recursos consumidos para ello. Incluye atributos como el comportamiento
respecto al tiempo y el comportamiento respecto a los recursos.

5. Mantenibilidad — hace referencia a la posibilidad de generar actualizaciones
para minimizacion de fallos, nuevos mddulos e incrementos de funcionalidad.
Se deben considerar atributos como la capacidad de analisis, capacidad de
modificacion, estabilidad y facilidad de prueba.

6. Portabilidad — se basa en la capacidad que tiene el software para ser
transferido entre diversos medios. Los aspectos relevantes son la
adaptabilidad, facilidad de instalacion, conformidad y capacidad de

reemplazo.

El documento oficial de la ISO/IEC 9126 fue reemplazado en el 2005 por el conjunto

de normas ISO 25000 que desarrolla los mismos conceptos.
2.1.12 ISO/IEC 25000:2014

La creacion del estandar ISO 25000 conocido como SQuaRE (System and Software
Quality Requirements and Evaluation), se debe a la necesidad de sintetizar en una

sola familia muchas otras normas relativas a la calidad del software. La version actual
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es la del ano 2014 con una nueva revision proxima y se compone de cinco ramas

(Crespo, 2018):

ISO 2500n — gestion de calidad, que contiene la 25000 sobre el modelo de la
arquitectura SQuaRE asi como sus definiciones generales y la 25001 sobre la

planeacion y gestion de la calidad en el software.

ISO 2501n — modelo de calidad compuesto entre otros por fiabilidad, seguridad,
mantenibilidad y usabilidad, que contiene la 25010 sobre los criterios y subcategorias
a tener en cuenta para evaluar los productos de software y la 25012 que define un

modelo general para la calidad en los datos.

ISO 2502n — medicién de calidad, que contiene la 25020 proporcionando un modelo
de referencia para la aplicacion de las medidas a manera de guia, la ISO 25021 con
métricas propuestas para su implementacion a lo largo de la vida 1til del software, la
25022 con las métricas especificas para la calidad en el uso del producto, la 25023
con las métricas para los sistemas de software y la ISO 25024 con las métricas

especificas para la calidad en los datos.

ISO 2503n — requisitos de calidad, que contiene la ISO 25030 que provee un conjunto

de recomendaciones para especificar los requisitos criticos de calidad en el software.

ISO 2504n — evaluacion de calidad, que contiene la ISO 25040 con un marco de
referencia general sobre la definicion de restricciones, la ISO 25041 que contiene un
sistema de evaluacion especifico para los desarrolladores, adquirientes y evaluadores
independientes, la ISO 25042 que define los mddulos de evaluacion, asi como la
gestion documental inherente a ellos y la ISO 25045 centralizado especificamente en

la evaluacion de la caracteristica de recuperabilidad.

31



2.1.13 Swebok

Es el acrénimo de Software Engineering Body of Knowledge, el cual es un
documento creado por la Software Engineering Coordinating Committee y promovido
por la IEEE. La version de 2005 se publicé como estandar ISO/IEC TR 19759:2005 y
en el mismo se definen las 15 areas del conocimiento (KAs) generalmente aceptadas

sobre la ingenieria de software (Gandarillas, 2017).

Respectivamente las KAs incluyen: requerimientos de software, disefio de software,
construccion de software, pruebas de software, mantenimiento de software, gestion de
la configuracion del software, gestion ingenieril del software, procesos de ingenieria
de software, modelos y métodos en la ingenieria de software, calidad del software,
practica profesional en la ingenieria de software, economia de la ingenieria de
software, fundamentos de la computacion, fundamentos matematicos y fundamentos

de la ingenieria.

En este momento rige como version oficial la 3.0 con un enfoque colaborativo y de

revision constante por las partes interesadas.
2.1.14 Pruebas estandar de Google Android Developers

Para lograr un mejor control en el listado de tareas que se deben ejecutar, se hace una
divisién por los criterios correspondientes a experiencia visual, funcionalidad,

rendimiento y estabilidad, privacidad y seguridad, asi como insercion en Google Play.

e Experiencia visual
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La app debe proporcionar los patrones de interaccion y disefio visual estandares de

Android cuando corresponda a fin de garantizar una experiencia del usuario intuitiva

y coherente.

Notaciones: VX — Experiencia visual, CR — Prueba de tipo conjunto central.

Area ID |Pruebas Descripcion
Navegacion |VX-N1| CR-3 |[En esta prueba se verifica que la app admita
la navegacion estandar del boton Atras y no utiliza
avisos personalizados en pantalla para este.

VX-N2| CR-3 [En esta prueba se verifica que la app admita
la navegacion por gestosa fin de navegar a la
pantalla principal y volver a ella.

VX-N3| CR-1 |La app preserva y restaura correctamente el estado

CR-3 |del usuario o la app.
CR-5

La app preserva el estado del usuario o la app
cuando abandona el primer plano y evita la pérdida
accidental de datos a causa de la navegacion hacia

atrds y otros cambios de estado.

Cuando regresa al primer plano, la app debe
restablecer el estado preservado y toda transaccion
importante con estado que haya quedado pendiente,

como los cambios en campos editables, el progreso
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de un juego, menus, videos y otras secciones de la

app o el juego.

1.

Cuando se reanuda la app desde el
conmutador de Apps recientes, la app
regresa al usuario al estado exacto en que se

encontraba la Gltima vez que este la utiliz6.

Cuando se reanuda la app después de la
activacion del dispositivo (luego de haber
estado bloqueado), esta regresa al usuario al
estado exacto en que se encontraba en la

ultima utilizacion.

Cuando se reinicie desde Pagina principal o
Todas las apps, la app deberia realizar una de
las siguientes acciones, segiin cudnto tiempo

haya transcurrido desde la tltima utilizacion:

o Si la app se uso6 por ultima vez hace
poco tiempo (minutos), restablece el
estado de la app lo mas cerca posible

de su estado anterior.

e Si pas6 mas tiempo desde que se uso
la app por ultima vez, restablécela lo
mas cerca posible de su estado

anterior o iniciala en su pantalla
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principal o en cualquier otro estado

predeterminado.

Notificaciones

VX-S1

CR-9

Las

notificaciones siguen los lineamientos de

Material Design. En particular:

Las notificaciones no se utilizan para realizar
promocion cruzada ni para publicitar otro
producto, ya que Play Store lo prohibe de

forma estricta.

Define los canales de notificaciones de
forma adecuada en virtud de las practicas
recomendadas, en lugar de entregar todas las

notificaciones desde un canal Gnico.

Selecciona la  prioridad de notificacion

correcta.

Cuando sea posible, las notificaciones se
consolidaran  enun solo grupo de

notificaciones.

Establece tiempos de  esperapara las

notificaciones cuando sea necesario.

Las notificaciones son persistentes solo si
estan relacionadas con eventos en curso,

como una llamada telefonica o la
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reproduccion de musica (obtén mas

informacion en la seccion Funcionalidades).

VX-S2| CR-9 [Para apps de mensajeria o sociales y
conversaciones:

1. Usa las notificaciones MessagingStyle para
las conversaciones.

2. Brinda compatibilidad con laaccion de
respuesta directa.

3. Admite combinaciones de teclas en
conversaciones €  implementa  practicas
recomendadas para  obtener  la mejor
clasificacion de uso compartido.

4. Admite burbujas.

IU y graficos |[VX-Ul| CR-5 [La app admite tanto la orientacion horizontal como
la vertical (si fuera posible).
Las orientaciones exponen ampliamente las mismas
funciones y acciones, y conservan la paridad
funcional. Se aceptan cambios minimos en el
contenido o las vistas.
VX-U2| CR-5 |La app utiliza toda la pantalla en ambas

orientaciones y no usa formato de pantalla ancha

para compensar los cambios de orientacion.
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Se acepta el uso minimo de formato de pantalla
ancha para compensar pequefias variaciones en la

geometria de la pantalla.

VX-U3

CR-5

La app controla correctamente las transiciones
rapidas entre las orientaciones de la pantalla sin
presentar problemas de renderizacion ni perder el

estado.

Calidad visual

VX-V1

CR-all

La app muestra graficos, texto, imagenes y otros
clementos de la IU sin distorsion, esfumado ni

pixelado notables.

1. La app debera usar interfaces dibujables en

vector cuando sea posible.

2. La app ofrece graficos de alta calidad para
todos los tamanos de pantalla y factores de

forma orientados.

3. No se observa suavizado en los bordes de los
menus, los botones ni otros elementos de la

IU.

VX-V2

CR-all

La app muestra texto y bloques de texto de forma

aceptable para cada uno de los idiomas que admite.

1. La composicion es aceptable en todos los

factores de forma compatibles.
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No se visualizan letras ni palabras cortadas.

No se visualizan ajustes automaticos de linea

incorrectos en botones ni iconos.

Hay suficiente espacio entre el texto y los

elementos que lo rodean.

VX-V3| CR-all

El contenido de la app y el contenido web al que

esta hace referencia admiten el tema oscuro.

Tabla 2. Factores y caracteristicas que afectan la experiencia visual del usuario

e Funcionalidad

La app debera implementar el comportamiento funcional previsto.

Notaciones: FN — Funcionalidad, CR — Prueba de tipo conjunto central.

Area ID |Pruebas Descripcién

Audio FN-A1 |CR-1  |La reproduccion de audio contintia cuando la
CR-8  |app regresa a primer plano, o le indica al

usuario que la reproduccion estd pausada.
FN-A2 |CR-1  [Si la reproduccion de audio es una funcion|
CR-2  principal, la  app  deberda  admitir

CR-8 |lareproduccion en segundo plano.

FN-A3 |CR-0  [Cuando el usuario inicie la reproduccion de
audio, la app debera realizar una de las
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siguientes acciones antes de que transcurra

un segundo:

1. Comenzar a reproducir el audio

2. Proporcionar un indicador visual de

que los datos de audio se estan

preparando

FN-A4 |CR-0 [La app debera solicitar foco de audio cuando
el audio comience a reproducirse y deberd
abandonarlo cuando se detenga la
reproduccion.

FN-A5 |CR-0 [La app debera controlar las solicitudes de
foco de audio de otras apps. Por ejemplo, una
app podria bajar el volumen de reproduccion|
cuando otra reproduzca contenido de voz.

Multimedia FN-M1 |CR-0  [Si la app reproduce audio en segundo plano,
CR-6  |debera crear una notificacion con estilo
CR-8  |MediaStyle.

FN-M2 [CR-0  |Si la app reproduce video, debera admitir la
reproduccion pantalla en pantalla.

FN-M3 |CR-0 |Si la app codifica contenido de video, deberd

hacerlo mediante el estandar de compresion
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de videos HEVC.

Se comparte

FN-S1

CR-0

La app deberd
usar Android Sharesheet cuando ~ comparta
contenido. Se pueden sugerir objetivos que
no estan disponibles para las soluciones

personalizadas.

Servicio en segundo

plano

FN-B1

CR-6

Si es posible, la app evita que se ejecuten
servicios en segundo plano. Para garantizar
que el dispositivo del usuario funcione sin
problemas, el sistema aplical
varias restricciones a los servicios en
segundo plano. Los siguientes no se
consideran buenos usos de los servicios en

segundo plano:

e Mantener una conexioén de red para

las notificaciones
e Mantener una conexion Bluetooth

e Mantener el GPS encendido

Se obtiene mas informacion a fin de elegir la

solucion adecuada para el trabajo.

FN-B2

CR-10

La app admite correctamente las funciones de

administracion de energia que se introdujeron|
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en Android 6.0 (Descanso y App Standby).
Cuando se interrumpe la funcionalidad
central por la gestion de energia, solo apps
calificadas pueden solicitar una exencion. Se
consulta Compatibilidad con otros casos de

uso en Descanso y App Standby.

Tabla 3. Factores y caracteristicas que afectan la funcionalidad de las apps

e Rendimiento y estabilidad

La app debe proporcionar el rendimiento, la estabilidad, la compatibilidad y la

capacidad de respuesta que los usuarios esperan.

Notaciones: PS — Siglas de performance and stability, CR — Prueba de tipo conjunto

central, SD - Instalacion en tarjetas SD, PM - Control del rendimiento, BA — Bateria.

Area ID |Pruebas Descripcion

Estabilidad [PS-S1|CR-all |La app no falla ni bloquea el subproceso de IU que
SD-1 provoca errores ANR ("Android no responde"). Se usa
el informe previo al lanzamiento de Google Play a fin
de identificar posibles problemas de estabilidad.
Después de la implementacion, se debe prestar
atencion a la  pagina  de Android Vitals en

Google Play Console.
Rendimiento PS-P1|CR-all [La app se carga rapidamente o le proporciona al
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SD-1

usuario comentarios en pantalla (como un indicador de
progreso o una sefial similar) en el caso de que tarde

mas de dos segundos en cargarse.

PS-P2

CR-all
SD-1

Las apps deberan renderizar los fotogramas cada 16 ms
a efectos de alcanzar 60 fotogramas por segundo. Los
desarrolladores podran usar la opciéon Profile HWUI
rendering en las pruebas. En el caso de que se
presenten problemas, hay herramientas disponibles que

ayudaran a diagnosticar la renderizacion lenta.

PS-P3

PM-1

Cuando StrictMode estd activado (consultar Prueba
StrictMode a continuacion), no se veran destellos rojos
(advertencias de rendimiento de StrictMode) durante la
prueba de la app. Cualquier destello rojo indica un
comportamiento inadecuado en relacion con el
almacenamiento, el acceso a la red o las fugas de

memoria.

SDK

PS-T1

CR-0

La app se ejecutard en la Gltima version publica de la
plataforma de Android sin que se produzca una falla y
sin que haya un impacto sobre la funcionalidad

principal.

PS-T2

SP-1

La appse orienta al SDKdeAndroid mas

reciente mediante la configuracion del valor targetSdk.
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PS-T3|SP-1 Se compila la app con el ultimo SDK estableciendo el
valor compileSdk.
PS-T4|SP-2 Todos los SDK de terceros usados estan actualizados.
SP-3 Cualquier mejora que se realice a estos SDK, como la
estabilidad, la compatibilidad o la seguridad, debe estar|
disponible de forma oportuna para los usuarios.
El desarrollador sera responsable de toda la base de
codigo de la app, incluidos los SDK de terceros que se
usen.
PS-T5|CR-0  |La app no usa interfaces que no pertenecen al SDK.
Bateria PS-B1|BA-1 La app admite correctamente las funciones de

administracion de energia que se introdujeron en
Android 6.0 (Descanso y App Standby). Cuando se
interrumpe la funcionalidad central por la gestion de
energia, solo apps calificadas pueden solicitar una
exencion. Durante el desarrollo, los desarrolladores
podran probar el comportamiento de App Standby y

Descanso mediante estos comandos de ADB.

En términos del uso de bateria, los desarrolladores
podran usar el generador de perfiles de energia de
Android Studioo la  herramienta Battery Historian,

combinados con el trabajo previsto en segundo plano, a|
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fin de diagnosticar el uso inesperado de la bateria.

Tabla 4. Factores y caracteristicas que afectan el rendimiento y estabilidad de las aplicaciones

e Privacidad y seguridad

La app deberia administrar de forma segura los datos del usuario y su informacion

personal con el nivel de permisos que resulte adecuado.

Ademas de esta lista de tareas, las apps publicadas en Google Play Store deberan
cumplir con las politicas de Datos del usuario a efectos de proteger la privacidad del

usuario.

Notaciones: PS — Siglas de privacy and security, CR — Prueba de tipo conjunto

central, SC — Seguridad, SP - Rendimiento y estabilidad.

Area ID | Pruebas Descripcién

Permisos SC-P1 [SC-4 La app solicita solo la cantidad minima
absoluta de permisos que necesita a fin de
admitir el caso de uso en cuestion. Para algunos
permisos, como la ubicacion, usa la ubicacion,

aproximada en lugar de la precisa si es posible.

SC-P2 La app solo deberé solicitar permiso de acceso a|
datos sensibles (como los SMS, el registro de
llamadas o la ubicacién) o a servicios que
cuesten dinero (como el Teléfono o los SMS) si

estan directamente relacionados con los casos
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de uso principales de las apps. Las
consecuencias relacionadas con estos permisos
deberan divulgarse de manera destacada al

usuario.

Segiin como usen los permisos, puede haber
una forma alternativa de cumplir con el caso de
uso de la app sin depender del acceso a la
informacion sensible. Por ejemplo, en lugar de
solicitar permisos relacionados con los
contactos de un usuario, puede ser mas
apropiado solicitar acceso mediante un intent

implicito.

SC-P3

CR-0

La app solicita permisos de tiempo de ejecucion,
en contexto, cuando se solicita la funcionalidad,
en lugar de hacerlo directamente durante el

inicio de la app.

SC-P4

CR-0

La app deberd disefiar su UX de modo que
transmita de forma clara el motivo por el que se
necesitan ciertos permisos. Si eso no es posible,
la app deberd seguir el flujo recomendado
para explicar por qué una funciéon requiere un

permiso.

La app debera degradarse de  manera
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elegante cuando los usuarios rechacen o
revoquen un permiso. La app no deberd impedir

que el usuario acceda a ella.

Datos y archivos

SC-DF1

SC-1

Todos los datos sensibles se almacenan en el

almacenamiento interno de la app.

SC-DF2

SC-10

No se registran datos personales o sensibles de
los usuarios en el registro del sistema ni en un|

registro especifico de la app.

SC-DF3

La app no deberd usar ID de hardware que no se
puedan restablecer, como el IMEI, para fines de

identificacion.

Identidad

SC-ID1

CR-0

Brinda sugerencias para autocompletar las
credenciales de la cuenta y otra informacion
sensible, como informacion de tarjetas de
crédito, direcciones fisicas y nameros de

teléfono.

SC-ID2

CR-0

Integra One Tap para Androidy obtén una

experiencia de acceso fluida.

SC-1ID3

CR-0

Integra la autenticacion biométricaa fin de
proteger las transacciones financieras y la
informaciéon sensible, como los documentos

importantes de los usuarios.
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Componentes de

la app

SC-AC1

SC-5

Solo se exportan los componentes de la
aplicacion que comparten datos con otras
apps o aquellos queotras apps deberian

invocar.

Esto incluye actividades, servicios; receptores
de emision; y, en especial, proveedores de

contenido.

Siempre define el atributo android:exported de
forma explicita a fin de minimizar la confusion

sobre el valor predeterminado.

SC-AC2

CR-0
SC-4

Todos los intents y transmisiones siguen las

practicas recomendadas:

1. Usa intents explicitos si la aplicacion de

destino esta bien definida.

2. Usa intents a efectos de diferir los
permisos a una app diferente que ya

cuente con permiso.

3. Comparte datos de manera segura entre

apps.

4. Los intents que contienen una carga util

se verifican antes de su uso.

5. Si necesitas pasar un intent a otra app
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para que la app receptora pueda invocar
y esperar una devolucion de llamada en
la app que realiza la llamada, no incluir
un intent anidado en los extras. Usa un

PendinglIntent.

6. Cuando se configuran los
PendinglIntents, establece explicitamente

la marca inmutable si corresponde.

SC-AC3

SC-3

Todos los proveedores de  contenido
que comparten contenido entre tus
apps usan android:protectionLevel="signature"
para  los permisos  personalizados.  Esto
incluye actividades; servicios; receptores de
emision; 'y, en especial, proveedores de
contenido. La mayoria de las apps no deben|
depender del acceso a una lista de paquetes
instalados. A partir de Android 11, se restringio

el acceso.

Redes

SC-N1

SC-9

Todo el trafico de red se envia mediante SSL.

SC-N2

SC-6

La aplicacion declara una configuracién de

seguridad de red.

SC-N3

Si la aplicacion utiliza los

Servicios de Google Play, se  inicializarda el
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proveedor de seguridad cuando lo haga la

aplicacion.
Bibliotecas SC-Ul [SP-2 Todas las bibliotecas, los SDK y las
dependencias estan actualizados.

SC-U2 No se incluyen bibliotecas de depuraciéon en la
app de produccion. Esto puede causar
problemas de rendimiento y de seguridad.

WebViews SC-W1 [SC-6 No
usar setAllowUniversalAccessFromFileURLs()
para acceder al contenido local. En su lugar,
usar WebViewAssetLoader.

SC-W2 SC-7 Las WebViews no deben usar
addJavaScriptInterface() con contenido que no
sea de confianza.

En su lugar, en Android 6.0 y versiones
posteriores, usar los canales de mensajes
HTML.

Ejecucion SC-El La app no carga codigo dinamicamente desde

fuera del APK de la app. Los desarrolladores
deberan usar Android App Bundles, que
incluyen Entrega de funciones en Play y Play

Asset Delivery.
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A partir de agosto de 2021, el uso de
Android App Bundles serd obligatorio para

todas las apps nuevas en Google Play Store.

Criptografia SC-C1 La app usa un generador de nimeros aleatorios
y algoritmos  criptograficos  fuertes vy
proporcionados por la plataforma. Ademas, la
app no implementa algoritmos personalizados.

Tabla 5. Factores y caracteristicas que afectan la privacidad y seguridad de las apps

Google Play

Se debe asegurar de que las apps puedan publicarse en Google Play.

Notaciones: GP — Google Play.

Area

ID

Pruebas Descripcion

Politicas

GP-P1

GP-all |[La app cumple estrictamente con los

términos de la Politica de Contenido para
Desarrolladores de Google Playy no
ofrece contenido inapropiado ni utiliza
propiedad intelectual ni marcas de otros,

entre otras cosas.

GP-P2

GP-1 El nivel de madurez de la app se establece

de forma correcta en funcion de

los Lineamientos de Clasificacion del
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Contenido.

Pagina de detalles de
la app

GP-D1 |GP-1 El grafico de funciones de la app sigue las
GP-2  |pautas que se describen en este articulo de
asistencia. Asegurate de lo siguiente:

1. El directorio de la app incluye un,
gréafico central de alta calidad.

2. El grafico central no contiene
imagenes de dispositivos, capturas
de pantalla ni texto pequefio que
resulte ilegible cuando la app se
reduzca en  tamafo  para
visualizarse en el tamafio mas
pequefio de pantalla que tu app
admita.

3. El grafico central no se parece a
un anuncio publicitario.

GP-D2 |GP-1 Las capturas de pantalla y los videos de la
app no muestran ni hacen referencia a
dispositivos que no sean Android.

GP-D3 |GP-1 Las capturas de pantalla o los videos de la|

app no representan el contenido ni la

experiencia que ofrece tu app de forma
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confusa.

Asistencia  para el GP-X1 |GP-1 Los errores comunes informados por los
usuario usuarios en la pestafia Resefias de la
pagina de Google Play se abordan
siempre que se puedan reproducir y
ocurran en  muchos  dispositivos
diferentes. Si se produce un error en unos
pocos dispositivos, atn debes abordarlo
en caso de que esos dispositivos sean|

especialmente populares o nuevos.

Tabla 6. Factores y caracteristicas para la publicacion en Google Play Store

Los procedimientos de prueba descritos a continuacioén, ayudan a descubrir varios
tipos de problemas de calidad en la app. Se Pueden combinar entre ellos o integrar

grupos acorde a las necesidades propias de cada desarrollo.

Tipo prueba Descripcion

Conjunto central CR-0 |Navega a todas las partes de la app (pantallas,

dialogos, configuraciones y flujos de usuarios).

1. Si la aplicaciéon permite editar o crear
contenido, jugar o reproducir contenido

multimedia, asegurate de probar esos flujos.

2. Mientras se prueba la app, generar|

interrupciones provenientes de otras apps,




como recibir una notificacién o una llamadal
telefonica, y aplica cambios transitorios en
los atributos del dispositivo, como Ia]
conectividad de red, la funcion de la bateria,
la disponibilidad del GPS y la carga del

sistema.

3. Se ingresar y prueba todos los flujos de

compra directa desde la aplicacion.

CR-1

Desde cada una de las pantallas de la app, se
presiona para ir a la pagina principal del dispositivo
o desliza el dedo hacia arriba en la navegacion por
gestos y se vuelve a iniciar la app desde la pantalla

Todas las apps.

CR-2

Desde cada una de las pantallas de la app, se pasa a
otra que se esté ejecutando y luego regresa a la app
que estés probando mediante el conmutador de

Apps recientes.

CR-3

Desde cada una de las pantallas (y didlogos) de la
app, se presiona el botén Atrés o usa el gesto para

deslizar hacia atras.

CR-5

Desde cada una de las pantallas de la app, se gira el
dispositivo entre las orientaciones horizontal y

vertical al menos tres veces.

53



CR-6

Cambia a otra app para enviar la que estas
probando a segundo plano. Se ingresa en
Configuracion y se comprueba si la app que se esta)
probando tiene servicios ejecutdndose mientras se
encuentra en segundo plano. En Android 4.0 y
versiones posteriores, se dirige a la pantalla Apps y

se busca la app en la pestafia "En ejecucion”.

CR-7

Presiona el boton de encendido para colocar el
dispositivo en modo de suspension y luego se
presiona nuevamente el boton de encendido para

reactivar la pantalla.

CR-8

Establece un bloqueo de pantalla en el dispositivo.
Se presiona el boton de encendido para colocar el
dispositivo en modo de suspension (el cual bloquea
el dispositivo). A continuacidon, se vuelve a
presionar el boton de encendido para activar la

pantalla y desbloquear el dispositivo.

CR-9

Inicia la app y observa en el panel lateral de
notificaciones todos los tipos de notificaciones que
la app puede mostrar. Cuando sea posible (en
Android 4.1 y versiones posteriores), se expande
las notificaciones y se presionan todas las acciones

disponibles.
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CR-10

Se consulta Compatibilidad con otros casos de uso

en Descanso y App Standby.

Instalacion en tarjetas SD

SD-1

Se repite el paquete principal con la app instalada
en latarjeta SD del dispositivo (si la app admite

este método de instalacion).

A fin de mover la app a la tarjeta SD, se puede usar
Configuracion > Informacion de apps > Mover a la|

tarjeta SD.

Rendimiento y

estabilidad

SP-1

Se revisa el archivo de manifiesto de Android y la
configuracién de compilacién para asegurarse de
que la aplicacion esté compilada con la ultima
version disponible del

SDK (targetSdk y compileSdk).

SP-2

Se revisa el archivo build.gradle a fin de comprobar

si hay dependencias desactualizadas.

SP-3

Se usa la herramienta lint de Android Studio para
detectar el uso de interfaces que no pertenezcan al
SDK. También existen otros métodos de prueba

alternativos.

Control del rendimiento

PM-1

Se repite el paquete principal con la creacion de

perfiles de StrictMode habilitada.

Se presta mucha atencion a la recoleccion de
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elementos no utilizados y su impacto en la

experiencia del usuario.

Bateria

BA-1

Se repite el paquete principal en los ciclos de

Descanso y App Standby.

Se presta mucha atencion a las alarmas, los
temporizadores, las  notificaciones 'y las
sincronizaciones, entre otros elementos. Si se desea|
obtener informaciéon sobre los requisitos 'y
lineamientos, consulta Pruebas con Descanso y

App Standby.

Seguridad

SC-1

Se revisa todos los datos guardados en el

almacenamiento externo.

SC-2

Se revisa como se controlan y procesan los datos

que se cargan desde el almacenamiento externo.

SC-3

Se revisa todos los proveedores de contenido
definidos en el archivo de manifiesto de Android.
Se asegura de que cada proveedor tenga

un protectionLevel adecuado.

SC-4

Se revisa todos los permisos que tu app requiere en
el archivo de manifiesto, el tiempo de ejecucion y
la pantalla de configuracion de la app

(Configuracion > Informacion de apps) en el
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dispositivo.

SC-5

Se revisa todos los componentes de la
aplicacion definidos en el archivo de manifiesto de
Android para el estado de exportacion apropiado.
La propiedad de exportacion debe establecerse

explicitamente para todos los componentes.

SC-6

Se revisa la configuracion de seguridad de red de la
app y asegura de que no se produzca ningun error

de configuracion en las verificaciones de lint.

SC-7

Para cada WebView, navega a una pagina que

requiera JavaScript.

SC-8

En cada WebView, se intenta navegar a sitios y

contenido que la app no cargue de forma directa.

SC-9

Se declara una configuracién de seguridad de red
que inhabilite el trafico de texto simple y, luego, se

prueba la app.

SC-10

Se ejecuta la aplicacion y prueba todas las
funciones basicas mientras observas el registro del
dispositivo. No se debe registrar ninguna

informacion privada de los usuarios.

Google Play

GP-1

Se inicia sesion en Google Play Console a fin de
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revisar tu perfil de desarrollador, la descripcion de
la app, las capturas de pantalla, el grafico de
funciones, la clasificacion del contenido y los

comentarios de los usuarios.

GP-2

Se descarga el grafico de funciones y las capturas
de pantalla, y reduce su tamafio de modo que
coincidan con el de la pantalla de los dispositivos y

factores de forma objetivo.

GP-3

Se revisa todos los recursos graficos, el contenido
multimedia, el texto, las bibliotecas de codigos y
otros materiales incluidos en la descarga de la app

o el archivo de expansion.

Tabla 7. Descripcion procedimientos de prueba [7]

2.2. ESTADO DEL ARTE

2.2.1 Disefio de un aplicativo movil para la difusion de informacion turistica en

la provincia de Lima.

En este proyecto inicialmente se realiza un diagnostico sobre la difusion de la

informacion turistica del municipio de Jauja-Junin ubicado en Lima, Pert, en donde

se evidencid que no existen canales adecuados para la presentacion de la informacion,

por lo cual se propone el disefio de un aplicativo movil para brindar una efectiva

difusion turistica. Al disefar el aplicativo se realizaron pruebas de aceptacion,

validando asi la hipdtesis plateada mediante los resultados obtenidos, se determin¢ la

contribucion que realiza el aplicativo movil a la difusion de la informacion turistica
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de la provincia de Jauja-Junin. Espinoza, W. J. (2017).

Esta investigacion aporta al presente proyecto a través de sus recursos bibliograficos
la forma de abordar el tema de desarrollo de un aplicativo movil como el uso de
Android Studio, el analisis holistico y la gestion de la calidad en el software, para
lograr un mayor alcance al dar a conocer la infraestructura y sitios turisticos de una
provincia a los visitantes mediante una aplicacion dedicada y desarrollada en la

plataforma Android.

2.2.2. Desarrollo de un producto o servicio turistico a través de un prototipo de
app, para dispositivos moviles en la ciudad de Girardot. Universidad Piloto de
Colombia.

En este proyecto se analiza la viabilidad de la creacion de una app que brinde al
usuario (turista) un mapa de la ciudad de Girardot, Colombia en donde estd contenida
toda la informacion de los sitios de comercializacion y turismo con el fin de guiar a
las personas dentro de la ciudad y de atraer a nuevos visitantes. El investigador
realizo diferentes tipos de andlisis cuantitativos para calcular la viabilidad del
proyecto, el resultado dio luz verde al objetivo general del proyecto, es decir, el
desarrollar la aplicacion para ayudar a orientar a los visitantes impulsaria y

beneficiaria al turismo de la ciudad de Girardot positivamente.(Trivifio Pefia, 2016)

Esta investigacion aporta al presente proyecto informacién importante sobre la mejor
forma de implementar las Ul en temas relativos a colorimetria, recomendaciones
mediante machine learning y GPS; desarrollandolas de manera mas limpia, sencilla e

intuitiva, para no solo atraer al usuario sino satisfacer de igual forma los requisitos
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estipulados para su desarrollo sin sacrificar recurso que arruinarian la experiencia de

usuario y la carga de la aplicacion.

2.2.3. Analisis y captura de la ocupacion de aulas de la Universidad de Pamplona
en tiempo real.

El fin de este proyecto es optimizar la disposicion de las aulas de la Universidad de
Pamplona, Norte de Santander, Colombia. La problematica principal es la falta de
analisis del indice de ocupacion espacial en las aulas de la universidad y la
disponibilidad de las mismas debido a la falta de herramientas tecnologicas para la

correcta gestion administrativa. (Jaimes Caballero, 2019)

Esta investigacion aporta al presente proyecto la importancia del levantamiento de
datos y la seleccion de los mas relevantes, lo cual nos ayuda a llegar a un acuerdo de
manera mas eficiente al momento de aceptar los requerimientos exigidos por la

entidad gubernamental.
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CAPITULO 3. METODOLOGIA

El presente capitulo ahonda en el tipo de metodologia utilizada en la investigacion,
menciona las diversas fuentes de informacion y profundiza en el enfoque y poblacion

en las que se centra el proyecto.
3.1. TIPO Y FUENTES DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion inicial es aplicada, puesto que se trata de un tipo de
investigacion enfocada en buscar mecanismos o estrategias que ayuden a lograr un
objetivo concreto, en este caso la promocion del turismo en el municipio de Toledo.
El cumplimiento de dichas estrategias se debe obtener a partir de fuentes de
informaciéon primara y secundaria; la fuente de informacidon primaria es el
conocimiento intelectual con base en lo aprendido en la academia y los datos
suministrados por la alcaldia del municipio de Toledo a través de plataformas que
almacenan documentos en la nube, tales como listados de informacion necesarias para
agregar en la multimedia de la app. Las fuentes de informacion secundaria son
articulos, libros, blogs, paginas web y demads recursos informativos obtenidos de las
diversas fuentes de investigacion existentes en la actualidad, las cuales aportan los

conocimientos adecuados para el disefio del aplicativo mencionado.

3.2 ENFOQUE Y POBLACION

Se realizard un levantamiento de informacion a través de una entrevista abierta en la
cual se pongan en discusion los puntos clave que requiere la alcaldia del municipio
sobre el desarrollo de la aplicacion. En otras palabras, se esta recurriendo a una

cocreacion de los atributos relevantes.

En cuanto a las partes interesadas, estdn los entes gubernamentales que desean
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promover el atractivo turistico y los usuarios quienes exigen una buena experiencia en
la interfaz gréafica, asi como en la propuesta de valor que contiene los atributos
funcionales. Como se trata de un software en la nube, no es posible hacer un muestreo
estadistico de n observaciones, unicamente es factible basarse en la cuota de mercado
prevista segun los datos oficiales Global Stats, Statcounter (2 de Abril de 2021) de

los usuarios Android en Colombia.
3.3 MODELO DE DESARROLLO

Se utilizard el modelo de desarrollo espiral ya que afiade la posibilidad de tener en
cuenta mejoras y nuevos requerimientos sin romper con la metodologia, ya que este

ciclo de vida no es rigido ni estatico.

ANALISIS DE RIESGOS

%, PROTOTIPADO

DISENO

PLANIFICACION __ PHANFICACION DESARROLLO

INVESTIGACION

IMPLEMENTACION

FEEDBACK

EVALUACION

== DESARROLLO DE LOS CONCEPTOS
== DESARROLLO DEL PRODUCTO
PRUEBAS MEJORA DEL PRODUCTO
MANTENIMIENTO DEL PRODUCTO

Figura 5. Modelo espiral usado para el desarrollo del aplicativo
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CAPITULO 4. RESULTADOS

En este capitulo se encuentran seis fases disefiadas para cumplir con los objetivos
trazados en el presente proyecto, se hallan los procedimientos realizados para el

desarrollo del aplicativo junto con los resultados de las pruebas de calidad aplicadas

4.1. FASE 1: Analizar los factores y caracteristicas que afectan la calidad de los
aplicativos mdviles en cuanto al contenido, la accesibilidad y la usabilidad.

4.1.1. Configuracion de un entorno de prueba

A fin de configurar un entorno de prueba para esta lista de tareas, es recomendado lo

siguiente:

o Enfoque en las pruebas de emulador: Android Emulator es una excelente
manera de probar la app para diferentes resoluciones de pantalla y versiones
de Android. Se debe configurar los dispositivos emulados (AVD) a fin de
representar los factores de forma y las combinaciones de hardware y software

mas comunes para la base de usuarios objetivo.

o Dispositivos de hardware: El entorno de pruebas debe incluir una pequefia
cantidad de dispositivos de hardware reales que representen los factores de
forma y las combinaciones de hardware y software claves que se encuentren
actualmente disponibles para los consumidores. No es necesario que se
prueben fodos los dispositivos disponibles en el mercado. En su lugar,
concentrarse en una pequefia cantidad de dispositivos representativos (incluso

se pueden usar uno o dos dispositivos por factor de forma).
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e Test Labs de dispositivos: También se puede usar servicios de terceros,
como Firebase Test Lab, a fin de probar la app en una variedad més amplia de

dispositivos.

e Probar con la dltima version de Android: Ademés de probar versiones
representativas de Android para la base de usuarios objetivo, siempre se deben
hacer pruebas con la tltima version de Android (actualmente, Android 11).
Esto garantizard que los cambios de comportamiento mas recientes no afecten

negativamente la experiencia del usuario.

4.2. FASE 2: Diseiio del procedimiento para la planeacion y desarrollo de un
aplicativo movil.

El procedimiento arranca desde el planteamiento de la idea del proyecto y recorre por
los pasos de la aplicacion de las diferentes pruebas segun lo establecido en el apartado
2.1.13 relativo a las pruebas estandar de Google Android Developers, disefio del
prototipo inicial proponiendo la légica de la app, comunicacién y pruebas del modelo,

disefio de la interfaz de usuario y control de cambios.
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Bajo la linea de accion propuesta, la cual se establece exclusiva para el desarrollo de
un aplicativo movil, inicialmente se llegdé a un acuerdo con la entidad gubernamental

en cuanto a los datos y requerimientos que proporcionaria.

Figura 6. Requerimientos iniciales planteados por la entidad gubernamental

Por otra parte, se tiene en cuenta la estadistica oficial sobre el alcance de usuarios
Android que asciende al 88.74% de la poblacion (es decir, una demanda potencial de

44.671.716 personas) Véase Figura 6.
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Sistemas operativos moviles utilizados en
Colombia entre Abril del 2020 a abril de
2021

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00% 80.00% 90.00%

® Other ™ Series 40 » BlackBerry OS ¥ Playstation ¥ Desconocido
¥ Windows ® Samsung > ioS » Android

Figura 7. Sistemas operativos méviles utilizados en Colombia entre Abril del 2020 a abril de 2021 [
Es importante destacar que, el aplicativo estd a disposiciéon de modificacion de datos
exclusivamente por parte de la alcaldia de Toledo y la informaciéon aqui contemplada

esta abierta a un publico general.

Luego, se emplea el protocolo mencionado:

Orden Procedimiento

Implementar los criterios de calidad aplicables al desarrollo en particular,
Paso #1 en términos de experiencia visual, funcionalidad, rendimiento y

estabilidad, privacidad y seguridad, asi como insercion en Google Play.

Paso 2 Planeacion y disefio del prototipo inicial (borrador) del aplicativo moévil
aso

acorde a los requerimientos especificados.
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Se estipularon las herramientas, software y complementos a utilizar, se

eligio GitHub como controlador de versiones online.

Seleccion y organizacion de los requerimientos optimos, asi como el
Paso #3 disefio colaborativo del prototipo (para lo cual, se sugiere el uso de

MarvelAps.com u otro homoélogo con funcionalidades similares).

Prueba del prototipo, configuracion del entorno y codificacion realizando

Paso #4
las conexiones entre las vistas y el controlador y desarrollando la UI.
Una vez las conexiones sean rigidas y estables entre el Back-end y la
" parte Front-End, se disefia la interfaz de usuario con la cual contara el
Paso #5

aplicativo movil integrando los datos tanto descriptivos como la

multimedia respectiva de cada seccion requerida.

Casi en paralelo con el paso 5 se llevan a cabo las pruebas de calidad
Paso #6 para cada modulo desarrollado de la aplicacion, en caso de encontrar

errores se devuelve al Paso #5 para corregir la implementacion.

Elaboracién de la guia del proyecto, incluyendo el informe final, para la
Paso #7 | posterior mejora, actualizacion o incremento de funcionalidad por parte

de los entes asignados para tal fin.

Tabla 8. Pasos y procedimientos
Nota: En el marco del presente proyecto, la posterior publicacion en
las diferentes tiendas de aplicaciones, estard a cargo de la Alcaldia de

Toledo.

Para el levantamiento de los requerimientos, es importante recurrir a una herramienta

para la toma de informacion primaria como podria ser una encuesta o una entrevista
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otorgada por parte de los interesados (segun Jaimes Caballero 2019). En este punto,
es primordial también reconocer la propuesta de valor y como se hara entrega de ella

mediante el aplicativo.

En cuanto a los criterios de calidad como se ha especificado anteriormente, existen de
diversa indole apuntando al conjunto central, instalacion en tarjetas SD, rendimiento y
estabilidad, control del rendimiento, bateria, seguridad y publicacion en Google Play.
En este paso lo relevante consiste en escoger adecuadamente cuales factores y
mediciones son las que atafien directamente al desarrollo (con forme es expresado en
el articulo de Espinoza 2017), entendiendo que no es necesario implementar en su

totalidad los rubros identificados.

Acto seguido, para el boceto o borrador del prototipo se puede recurrir a diversos
tipos de diagramas en bloques, jerarquicos, en red, etc., que pueden disefiarse a mano
o0 a través de herramientas como Microsoft Visio. Hay que considerar en este punto
que se contemple preliminarmente la interfaz grafica que contiene las diferentes
herramientas, ventanas, enlaces y botones. En cuanto al control de las versiones en
tiempo real y con una bitdcora de lo que se ha modificado en cada revision, es
recomendable usar plataformas como GitHub. Estas ofrecen una alta seguridad y la
posibilidad de recuperar versiones antiguas. Esto es de gran utilidad especialmente

cuando se hacen transiciones de versiones beta hasta llegar a una estable.

Hoy en dia, los diversos desarrollos de software se realizan mediante herramientas
cloud que permiten el avance colaborativo, el acceso a las actualizaciones en tiempo
real, las consultas personalizadas, el otorgamiento de permisos y el almacenamiento
en servidores de alta capacidad. Un ejemplo de ello, es MarvelAps.com disponible

tanto en dispositivos Android como en su pagina web pues integra sincronizaciones
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automaticas con Google Drive.

De otra parte, en el procedimiento de codificacion es imprescindible usar un lenguaje
de programacion que sea de uso frecuente pues ello facilitara la portabilidad del
aplicativo. Por tal motivo, es que se recomienda basicamente selecciono React Native
como framework de desarrollo pues facilita las conexiones entre backend y frontend,

ademas de proveer de paquetes para implementar Uls més agradables al usuario.

Posteriormente, una vez se tengan el frontend y backend bien ensamblados entre si,
hay que considerar factores como el peso de los objetos multimedia y las extensiones
de los mismos, los colores corporativos o representativos, la profundidad de los
enlaces que no debe exceder de los tres clics y la optimizacién para las tltimas

versiones del SO.

En conjunto con el paso anterior se realizan las pruebas de conexion, de calidad, de
seguridad y las demas correspondientes, a medida se va implementando cada pantalla

y complemento hasta que el producto final esta listo para ser lanzado en la Play Store.

Finalmente, la guia del proyecto es la manera de hacer un seguimiento formal al
disefio y desarrollo del aplicativo, con lo cual es posible delegar a otras personas la
labor de actualizacion o extension. Esto basicamente forma un sistema funcional
autocontenido e independiente de su primer creador (si eso es lo que se desea). Para

este punto se tienen en cuenta los formatos ISO.

4.3. FASE 3: Validar los requerimientos de la entidad gubernamental para el
desarrollo del aplicativo mavil.

El alcance que se pretende abarcar con el andlisis de requerimientos es organizar y

depurar de manera efectiva las expectativas y necesidades exigidas por la entidad
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gubernamental para el desarrollo de la aplicacion de turismo, quitando la redundancia

y organizando la informacion por secciones segun lineamientos de funcionalidad para

una estabilidad y confort visual en la interfaz de usuario

La entidad suministro la informacion a través de archivos publicados en Google Drive

en enero del presente afio (2021), los cuales consisten en carpetas de imagenes de los

sitios turisticos y establecimientos comerciales del municipio, un documento en Excel

que contiene los requerimientos para la aplicacion exigidos por la alcaldia y un

documento de Excel con la encuesta realizada a los establecimientos legalmente

registrados.

No.

Requerimientos Funcionales

El sistema debe permitir al usuario visualizar las categorias de turismo que
maneja el municipio de Toledo (Turismo, Hoteleria, Gastronomia, Comercio

general, instituciones, Servicios)

El sistema debe permitir al usuario acceder a la categoria de Turismo

El sistema debe permitir al usuario visualizar las subcategorias de Turismo

(Ecoturismo, Agroturismo, Turismo de aventura, Turismo Religioso y cultural)

El sistema debe permitir al usuario acceder a las subcategorias de Turismo

El sistema debe permitir al usuario visualizar la informacion del sitio turisticos

establecido en la subcategoria de Turismo

El sistema debe permitir al usuario visualizar las imagenes en buena resolucioén

del sitio turistico establecido para la subcategoria de Turismo

El sistema debe permitir al usuario visualizar la ubicacion del sitio turisticas

establecido para la subcategoria de Turismo redirigiéndolo a Google Maps
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El sistema debe permitir al usuario visualizar el video informativo del sitio
turisticos establecido para la subcategoria de Turismo redirigiéndolo a

YouTube

El sistema debe permitir al usuario acceder a la subcategoria de Hoteleria

RF10

El sistema debe permitir al usuario visualizar la informacion del sitio turisticos

establecido en la subcategoria de Hoteleria

RF11

El sistema debe permitir al usuario visualizar las imagenes en buena resolucion

del sitio turistico establecido para la subcategoria de Hoteleria

RF12

El sistema debe permitir al usuario visualizar la ubicacion del sitio turisticos

establecido para la subcategoria de Hoteleria redirigiéndolo a Google Maps

RF13

El sistema debe permitir al usuario visualizar el video informativo del sitio
turisticos establecido para la subcategoria de Hoteleria redirigiéndolo a

YouTube

RF14

El sistema debe permitir al usuario acceder a la subcategoria de Gastronomia

RF15

El sistema debe permitir al usuario visualizar la informacion del sitio turisticos

establecido en la subcategoria de Gastronomia

RF16

El sistema debe permitir al usuario visualizar las imagenes en buena resolucion

del sitio turistico establecido para la subcategoria de Gastronomia

RF17

El sistema debe permitir al usuario visualizar la ubicacion del sitio turisticos

establecido para la subcategoria de Gastronomia redirigiéndolo a Google Maps

RF18

El sistema debe permitir al usuario visualizar el video informativo del sitio
turisticas establecido para la subcategoria de Gastronomia redirigiéndolo a

YouTube
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RF19

El sistema debe permitir al usuario acceder a la subcategoria de Comercio en

General

RF20

El sistema debe permitir al usuario visualizar la informacién del sitio turisticos

establecido en la subcategoria de Comercio en General

RF21

El sistema debe permitir al usuario visualizar las imagenes en buena resolucion

del sitio turistico establecido para la subcategoria de Comercio en General

RF22

El sistema debe permitir al usuario visualizar la ubicacion del sitio turisticos
establecido para la subcategoria de Comercio en General redirigiéndolo a

Google maps

RF23

El sistema debe permitir al usuario visualizar el video informativo del sitio
turisticos establecido para la subcategoria de Comercio en General

redirigiéndolo a YouTube

RF24

El sistema debe permitir al usuario acceder a la subcategoria de Instituciones

RF25

El sistema debe permitir al usuario visualizar la informacién del sitio turisticos

establecido en la subcategoria de Instituciones

RF26

El sistema debe permitir al usuario visualizar las imagenes en buena resolucion

del sitio turistico establecido para la subcategoria de Instituciones

RF27

El sistema debe permitir al usuario visualizar la ubicacion del sitio turisticos

establecido para la subcategoria de Instituciones redirigiéndolo a Google maps

RF28

El sistema debe permitir al usuario visualizar el video informativo del sitio
turisticos establecido para la subcategoria de Instituciones redirigiéndolo a

YouTube

RF29

El sistema debe permitir al usuario acceder a la subcategoria de Servicios
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RF30

El sistema debe permitir al usuario visualizar la informacién del sitio turisticos

establecido en la subcategoria de Servicios

RF31

El sistema debe permitir al usuario visualizar las imagenes en buena resolucion

del sitio turistico establecido para la subcategoria de Servicios

RF32

El sistema debe permitir al usuario visualizar la ubicacion del sitio turisticos

establecido para la subcategoria de Servicios redirigiéndolo a Google maps

RF33

El sistema debe permitir al usuario visualizar el video informativo del sitio
turisticos establecido para la subcategoria de Servicios redirigiéndolo a

YouTube

RF34

El sistema debe permitir al usuario visualizar las opciones de contacto de los

autores de la implementacion de la App de Turismo

Tabla 9. Requerimientos funcionales

No. Requerimientos no Funcionales
Toda funcionalidad de la APP de Turismo debe
RFN1 [responder al usuario en menos de 5 segundos. EFICIENCIA

RFN2 |a datos.

Los permisos de acceso al sistema podran ser

cambiados solamente por el administrador de acceso

El nuevo sistema debe desarrollarse aplicando

patrones y recomendaciones de programacién que SEGURIDAD
RFN3 |incrementen la seguridad de datos. LOGICA
La aplicacion debe ser intuitiva y de facil manejo para
RFN4 |el usuario. USABILIDAD
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RFN5

El sistema debe contar con un manual de usuario

para el Administrador estructurado adecuadamente.

RFN6

La aplicacion movil debe poseer un disefio
“Responsivo” a fin de garantizar la adecuada
visualizacién en multiples dispositivos tabletas y

teléfonos inteligentes.

RFN7

El sistema debe poseer interfaces graficas bien

formadas.

RFN8

RFN9
RFN10

RFN11

RFN12
RFN13
RFN14

La versioén de la aplicacion debe ser actualizable
permitiendo agregar, modificar o eliminar informacion,
corregir fallos, mejorar su rendimiento u otros
atributos y adaptarse a cambios en el entorno de
manera intuitivita por parte del administrador.

La aplicacion no debe requerir de internet para

acceder a ella, excepto los enlaces.
Los enlaces deben ser funcionales y verificados

La aplicacion es desarrollada utilizando las
herramientas de Android Studio versién 4.1.0 en

adelante.

La aplicacion debe funcionar con minimo 2 GB de

memoria RAM.
Espacio

Sistema compatible ORGANIZACIONAL

Tabla 10. Requerimientos no funcionales
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4.3.1. Diagrama de casos de uso aplicativo de Turismo

App Turismo

Visualizar informacién
de las categorias

isualizar informacién
de las subcategoria

i
Acceder a Categorias .
i

;
P
/':\ , =<Include=>

<<Extend=> | |

I
<<\nc|ude>>’ t

Permitir ubicacion GPS,
)

— ;
- e
n’ 1 =<Extend=>

T 1
isualizar las imagenes
de los sitios

Figura 8. Diagrama de casos de uso de la aplicacion

7 » - - .
] ‘Ingresar a la aplicacio

Turista

Para la mejor comprension del desarrollo de esta fase, se realizé un diagrama de casos
de uso con el fin de describir de forma mas clara los requerimientos exigidos por la
entidad, de esta manera este diagrama nos brinda un analisis de las asociaciones entre
los casos de uso de las categorias con sus subcategorias, desembocando en la

ubicacion de cada uno de los lugares.

En el siguiente enlace se encuentra el documento con los requerimientos exigidos por
la entidad gubernamental:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1HhaKROUKjbZTimyQql7-LPWM-
xLtSp3n60qIM87¢csOQ/edit?usp=sharing
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Acudiendo a un andlisis en profundidad, los requerimientos exigidos son suficientes
para el alcance del aplicativo como principalmente informativo y de navegacion GPS.
Probablemente, dos aspectos que cabrian afiadir son el enlazamiento a otras redes
sociales diferentes YouTube pues es importante recordar que las diversas
generaciones emplean su tiempo en diferentes plataformas y un sistema de resefas

que fomente los llamados a la accion por parte de los usuarios.
4.3.2. Diseiio de prototipo

Conforme a estos requerimientos se procederd a comenzar el desarrollo del prototipo
(FASE 4, figuras 8 y 9) para presentar ante la entidad gubernamental este aplicativo

movil.

Figura 9. Imagen del prototipo de modelado de la aplicacion

4.4. FASE 4: Aprobar el procedimiento para la planeacién y desarrollo del
aplicativo movil.

Para la aplicacion Turismo Toledo, se hace una validacion concerniente a la FASE 1
estructurando un entorno de prueba, a la FASE 2 estandarizando un protocolo para el

desarrollo de las misma que se basa en unos requerimientos recolectados mediante

una entrevista abierta para la toma de data, y a la FASE 3 analizando la factibilidad de
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los requerimientos y plasmando el prototipo inicial a través de un diagrama UML y
un boceto a mano. Todo lo anterior, con el fin de recibir la respectiva aprobacion en
pro de comenzar la codificacion y desarrollo de la aplicaciéon concretando los

lenguajes, plataformas y complementos para su elaboracion.
4.4.1. Cuadro de relacion procedimientos-requerimientos

A continuacién, se muestra un diagrama que evidencia la correspondencia entre los
requerimientos establecidos por la entidad gubernamental y el protocolo para el

desarrollo de aplicativos moviles expresados en la FASE 2 (Figura 9).

Cocreacion con el ente gubernamental y establecimiento
de requerimientos mediante entrevistas abiertas

( Inicio ’ Experiencia visual, funcionalidad, rendimiento y
estabilidad, privacidad y seguridad, almacenamiento y

politicas de insercian en Google

’ v

[ Implementacion criterios de calidad Muestra peliminar del prototipo en papel y definicion de

herramientas, software, complementos, paltaformas y
almacenamientos a utilizar en el desarrollo de la app
Boceto prototipo inicial, seleccién &
de herramientas a trabajar

Seleccion de requerimientos a trabajar, comienzo de
desarrollo de primer prototipo en MarvelApps, definicion
Priorizacion de requerimientos y de repositorios y carpetas compartidas para el uso de
disefio colaborativo inforrzacién

Aprovacion de prototipo inicial y troali Ex?us_gzlon del primer pmltutul}u. S'Z ’E:'be o d
sugerencias para el desarrolla retroalimentacion para comenzar |a etapa de desarrollo de
la aplicacion

Comienzo del desarrollo, — - . ;

Inicio del desarrollo y codificacion, establecimiento de
conexiones y Ul de la a . N

conexiones backend frontend, creacion de interfaz de

usuaro

I Implementacion de pruebas de J,
calidad - .
Realizacion de pruebas de experiencia visual,
funcionalidad, rendimiento y estabilidad, privacidad y
Elaboracién de guias de desarrollo seguridad, almacenamiento del desarrollo
manual de usuario +
Elaboracién de guias del desarrollo para mejora,
actualizacion y/o incremento de funcionalidad

l

Fin

Figura 10. Relacion procedimientos - requerimientos

El anterior cuadro de relacion (véase figura 10), muestra que todos los requerimientos
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exigidos por la entidad gubernamental son ejecutables dentro de los procedimientos
planteados en la FASE 2. A continuacion se explica a fondo la razon de la aprobacion
de cada uno de los procedimientos (los procedimientos se pueden observar en la

FASE 2 tabla 8):

e Paso 1: La aprobacion de este paso se realizd debido a la necesidad de
retroalimentacion acerca de la calidad de los softwares, este paso fue
ejecutado en la FASE 1, sin embargo, fue documentado en la FASE 2 para
poder ofrecer un listado de procedimientos integral del cual se pueda hacer
uso en trabajos posteriores.

e Paso 2: Este paso se aprueba debido a la relevancia que tiene el contar con
bases solidas del disefio estructural del aplicativo moévil, es importante resaltar
que la ejecucion de este paso se hizo simultaneo al a FASE 3 debido a que en
esta fase se estipula los requerimientos exigidos por la Alcaldia de Toledo.

e Paso 3: Conforme a las exigencias de la entidad, el desarrollar el prototipo es
de suma importancia para llegar a los acuerdos del producto final, es por ello
que el Paso 3 recibe una total aprobacion. Este paso es ejecutado en la FASE 4
debido a que en esta fase se establecen las relaciones entre procedimientos y
pasos para concretar el disefio final y para poder iniciar con el desarrollo de la
App.

e Paso 4: La puesta en codigo de lo mostrado en el prototipo es aprobada porque
se requiere un enlace entre la interfaz de usuario con el Back-End que se
encarga de controlar su funcionamiento.

e Paso 5: La aprobacion de este paso se debe a que al tener una base de
desarrollo Back-End establecida los comportantes necesarios para la

interaccion con el usuario deben ser de tipo descriptivo y multimedia pues la
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aplicacion esta enfocada en la difusion informativa desembocando en la
optimizacion del Front-End.

e Paso 6: De acuerdo a los didlogos para el desarrollo de la App realizados en la
FASE 2 se decide realizar la aprobacion de un control de versiones en la
herramienta GitHub

e Paso 7: La aprobacion de este paso es crucial para el correcto manejo y la su
posterior modificacion de la aplicacion, cabe resaltar que este paso es
ejecutado en la FASE 6 en donde simultineamente se confirma la calidad del

producto final
Disefio de prototipo

Luego del prototipado en papel, en esta fase se utilizd la plataforma Marvelapp.com
en la cual se llevo a cabo un prototipo de modelo visual y guia de contenido de la
aplicacion, utilizando diferentes vistas y enlaces en la parte Front-End del prototipo

para navegar entre las diferentes secciones del mismo.

P = Cada categoria tiene sucolor Q = Cada categoria tiene sucolor Q,
= Ecoturismo = AGROTURISMO = AGROTURISMO
Piletas
Piletas Descpcin © Finca catetera © rinca cofetera
@ Ubicacion (Link a google Maps)
Las laias Contecto.Guila turistica © Finca canadera @ Finca Ganadera
Cascadas Email © Finca Ponclera @ Finca Panelera
Cascada 1 Galeria de fotos
Video Youtube [+] —
Cascada 2 Finca 2
Cascada 3 Finca 3
Finca 4
Updated 21st Mar @ 15:23 PM Updated 21st Mar @ 09:09 AM Updated 21st Mar @ 11:41 AM Updated 21st Mar @ 11:34 AM
Categoria Ecoturismo 2 Ejm. Selec. Piletas Categoria Agroturismo Categoria Agroturismo 2

Figura 6. imagen 1 del prototipo de modelado de la aplicacion.
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= Cadacategoriatiene sucolor Q = Cada categoria tiene su color
__TURISMO RELIGIOSO Y __TURISMO RELIGIOSO Y _ < - s
= CULTURAL - CULTURAL = Comercio = Comercio
© Hoteles © Hoteles
s - o - © Restaurantes © Restaurantes
© cafeteria © cateteria
© Bares Cafeterfa 1
I I © Farmacias o
Eucaristia Domingo de Ramos Dia del Campesino N j ° Paoeleries o Bares
| © Talleres mecanicos © Farmacias
9. @ Panelerias

© Talleres mecanicos

O.

Updated 2ist Mar @ 16:12 PM Updated 21st Mar @ 10:44 AM Updated 21st Mar @ 15:34 PM Updated 21st Mar @ 15:33 PM

Filtro religioso Filtro Cultural Categoria Comercio Categoria Comercio

Figura 7. imagen 2 del prototipo de modelado de la aplicacion
Las categorias se representaron por distintos colores en un contexto minimalista que
evita la saturacion de informacion, haciendo mas navegable la aplicacion para el
usuario. Asimismo, la maquetacion permite la certeza en el toque de los botones
evitando el acceso a enlaces no previstos o tener que hacer varios intentos con el
dedo. En este enlace se encuentra el prototipo de modelo desarrollado para la

aplicacion: https://marvelapp.com/project/5553493

4.5. FASE 5: Desarrollar el aplicativo movil.

4.5.1. Seleccion de software pare el desarrollo de la app

Al contar con la aprobacion de los requerimientos y el prototipo de la aplicacion se
procedio al inicio del desarrollo de esta en el IDE Visual Studio Code, contando con
la asistencia de los SDK y AVD de Android Studio, utilizando como base el entorno
en tiempo de ejecucion multiplataforma Node.js y el Framework React Native pues al
ser ambos establecidos en JavaScript no se presentaria una complejidad relevante al

tratarse del mismo lenguaje cuando se lleve a cabo el enlace y las conexiones del
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Back-End y el Front-End
4.5.2 Cumplimiento de requerimientos optimos y desarrollo del prototipo

Uno de los requerimientos existentes es usar un almacenamiento propio en Google
Drive para los archivos y multimedia necesarios en el desarrollo de la aplicacion a
nombre de la alcaldia de Toledo (a través de una cuenta alterna especifica para tal

fin).

Segun la informacion proporcionada por la entidad gubernamental, se clasifico y
distribuyé segin los requerimientos en secciones como Turismo, Hoteleria,
Gastronomia, Comercio, Instituciones y Servicios, los datos adquiridos, para su uso
posterior en la aplicacion en una carpeta Drive por orden directa de la entidad. (Se
anexa el link para el acceso a la base de datos)

https://drive.google.com/drive/folders/1b8mrxZDruHilw2E7qEPehe ZBhidhIS0

En cuanto a los demds requerimientos, se establecio lo siguiente:

e Redireccionamientos a Google Maps y videos informativos en YouTube.
e Enlace al contacto de los autores o representantes de la app.

e Otorgamiento de permisos diferenciales segtn rol

e (Codigo que permite actualizaciones

e Uso en ausencia de internet (solo se necesita para abrir los enlaces).

e Baja exigencia en la memoria RAM del mévil (2 Gb)
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4.5.3. Realizacion de las conexiones entre las vistas y el controlador

El paso siguiente es el de generar la codificacion del aplicativo, teniendo en cuenta
que es recomendable optimizar la configuracion de las lineas de codigo pues esto

disminuye los tiempos y la necesidad de recursos para el procesamiento.

[Terminal  Help Place.js - tol_tour - Visual Studio Code

B Placejs

r
1
I

t{C
r
1

Place = ({ navigation, route })

setSelectedHotel] useState(
tSelectedPla useState(
tAllowDragging] useState(

.useRef( Anime )) -current;

teact .useEffect(()
{ selectedPlac route.params;
console.log(sele
setSelectedPlace

.addListener
ueObj.value -height) {

Figura 8. componentes que forman parte de las vistas

En la Figura 12 se puede evidenciar la importacion de los componentes que formaran
parte de la vista de los lugares, tales como hojas de estilo, botones, imagenes, fondos,
animaciones, textos y vistas, el llamado a la API de Google Maps, los estilos del

mapa y sus colores, en el aplicativo de turismo.
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B dumm

longitude: 78.
latitudeDe
longitudeDel

Hutels: [

longitude:

longitud
latitudeDe
longitudeDelta

Figura 9. Componentes que forman parte de las vistas 2

En esta imagen podemos apreciar la codificacion y organizacidon por secciones, tipos
y lugares de uno de los requerimientos que en este caso es la seccion de Gastronomia,
su identificador unico, el llamado al icono que representa esta seccion, uno de los
tipos, el cual es restaurantes con su respectiva descripcion, imagen, calificacion y
ubicacion en el servicio de mapeado de Google Maps por medio de las coordenadas

longitudinales y latitudinales.
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B dumm

ns, images }

width / 1.2

useRef | )) .current;
eRef( Ani u .current;

etPlaces] useState([{ id: -1

4L
1
I

ion, setPlacesScrollPosition] = useState(e

alignItems

Figura 10. imagen 1 de la importacion de las vistas en el controlador
En la figura anterior se puede visualizar la correcta importacion de las vistas en el
controlador mas las constantes y componentes para las tranciciones y animaciones

fluidas entre ellas.
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P Dashboard,

onPress={() =» exploreButtonHandler()}

{ fle 1, backgroundCol
yle={{ flex: 1 }}

contentConta —{{ paddingBottom: Platform.05 -—— 'ios’ 2 40 : @ }}
[ heigh

t Dashboard;

Figura 11. imagen 2 de la importacion de las vistas en el controlador
Llamado de las vistas para mostrarlas correctamente en la interfaz de usuario teniendo

en cuenta las diferentes plataformas de los sistemas operativos Android e iOS.

4.5.4 Diseno de la interfaz de usuario

Nuevamente se hace hincapié¢ en los aspectos de calidad en la UI/UX que deben estar
reflejados desde la codificacion. Se tienen en cuenta factores como la relacion
peso/resolucion de los objetos multimedia, las hojas de estilos, la maquetacion y la

responsividad a diversos tamafios de pantalla en los moviles.
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B HeoderBarjs X

import { COLORS, ZES, FONTS, icons } from "

HeaderBar = ({ title, leftOnPressed, right, containerstyle })

flexDire
paddingHori

.transparentBlack,

tintcolo

Figura 12. Componentes de la interfaz de usuario
Se crearon las carpetas de componentes y constantes y los archivos contenedores de

los estilos, iconos y temas de la interfaz de usuario.
4.5.5 Alojamiento del aplicativo mévil en un servidor en la nube.

En cumplimiento de los requerimientos establecidos, se aloja el aplicativo mévil en
un servidor en la nube utilizando un repositorio de GitHub y se actualizaron las
versiones necesarias para un mejor manejo de la informacion entre las dos partes
involucradas en el desarrollo de la aplicacion de turismo y llevar un control de

versiones asequible.

86



8 Jhoane-Black / tol_tour ' Private

<> Code

¥ master ~ ¥ 1branc tags Go to file

@ Jhoane-Black controld

_tests_
android
ssets
components
constants
ios
navigation
screens
styles
.gitignore
App.js
README.md
app.json

babel.config.js

metro.configjs

package-lockjson

packagejson

Figura 13. Aplicacion alojada en GitHub
Enlace al repositorio privado compartido con la entidad gubernamental:

https://github.com/Jhoane-Black/tol tour

4.5.6 Instalaciones de software del proyecto para su posterior uso e

implementacion en versiones subsiguientes.

El proceso relacionado a las instalaciones de software dando cumplimiento a los
requerimientos para un aplicativo de turismo, posee la siguiente linea de accion:

instalacion la API de Google Maps con React Native, creacion de la APIKey del
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Google Maps, creacion de los estilos de visualizacion del mapa dentro de la
aplicacion, configuracion del entorno de desarrollo, Instalacion de Gradle 6.3, y
aceptacion de la documentacion y sus lineamientos. La informaciéon ampliada se

encuentra en el anexo 1.

4.6 FASE 6: Realizar pruebas de funcionalidad en cuanto a contenido,
accesibilidad y usabilidad.

A continuacion, se muestra la tabla (Tabla 11), la cual contiene los resultados de las
pruebas aplicadas a la app. El item de pruebas contiene las pruebas aplicadas a la app,
el item de aplicabilidad se refiere a como se aplicaron las pruebas y los resultados

contienen las observaciones obtenidas de las pruebas aplicadas.

Nota: se cuenta con dispositivos y entornos de prueba de diferentes tamafios y
formas, tanto emuladores (AVD) como dispositivos fisicos con
combinaciones de hardware y software variables en pro de satisfacer la
experiencia de los usuarios de la aplicacion de turismo en donde se aplicaron
las pruebas.

se utilizan las versiones mas actualizadas posibles de los softwares evitando
asi los fallos en las versiones mdas recientes de los sistemas Android

optimizado el uso de la energia que se utilizara para su ejecucion.

Criterio Pruebas Aplicacién Resultados
CR-1, Se probo el funcionamiento|Al navegar por cada
5.1.1. CR-3, del boton atrds en las|pantalla se verifico el

Experiencia CR-5, diferentes pantallas de la|correcto funcionamiento del

visual: CR-all  |aplicacion. boton atras en los diferentes
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Se probd que la

app
preservara el estado en el
que el wusuario deja la
aplicacion entrando a otras
aplicaciones desde cada una
de las pantallas de la app y

al regresar a la aplicacion a

un primer plano esta
permanecia en la tltima
pantalla donde se habia

dejado inclusive después de
encender, apagar, bloquear
y desbloquear el dispositivo.
Se probo la orientacion
Vertical como horizontal en
cada uno de los dispositivos
y cada una de las pantallas
de la aplicacion,
adaptdindose de manera
responsiva a la anchura de
cada uno sin una demora
significante sin deformar las
imagenes a lo ancho.

Al hacer estas pruebas los

textos e imagenes

dispositivos,  permitiendo

navegar a la pantalla
anterior y el salir de la
aplicacion.

Se ingreso a  otras
aplicaciones desde cada una
de las pantallas de la
aplicacion y en diferentes
estados de los dispositivos
comprobando que la
aplicacion guarda el ultimo
estado en que se le dejo.

Se giraron de manera
horizontal y vertical los
dispositivos  demostrando
que la aplicaciéon no tarda
en cambiar su orientacion,
ademas se observdé que no
se deforma ninguno de sus
componentes y
evidenciandose q no se
presentan distorsiones en su
contenido y/o multimedia.
Al cambiar entre el modo

clasico y el modo oscuro en
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contenidos en la aplicacion
no muestran una distorsion
ni pixelado notable.

Se probaron los temas claro
y oscuro en la aplicacion,
mostrando una disminucion
de los recursos energéticos
en cuanto se usa el tema
oscuro decidiendo dejar este
como predeterminado al
momento de iniciar la

aplicacion.

la aplicacion se observd en
la administracion de
aplicaciones que el
consumo de  recursos
energéticos disminuyo al

cambiar al tema oscuro.

5.1.2.

Funcionalidad:

CR-6,
CR-10

Al aplicar las pruebas

correspondientes  verifico
que la aplicacion evita la
ejecucion en segundo plano
de sus permisos para evitar
un consumo excesivo de la
bateria, ejecutando el GPS
cuando esta se encentra en
primer plano hasta un
maximo de 2 minutos en
segundo plano a menos que
entre en

Standby,

el dispositivo

estado de

se logr6 que la aplicacion
restrinja los servicios en
segundo plano como la
ubicacion GPS a menos que
este en un primer plano
ejecutandose, verificando su
consumo desde el panel de
control de aplicaciones de
los dispositivos.

Al esperar en el panel de
control de aplicaciones por
2 minutos se notd que el

consumo de bateria
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provocando que este deje de
mantener el permiso del
GPS encendido durante ese

periodo.

disminuia pues se desactiva
la busqueda de ubicacion

por GPS.

5.1.3.
Rendimiento y

estabilidad:

CR-all,
SD-1,
PM-1,
CR-0,
SP-1,
SP-2,
SP-3,
BA-1

La velocidad de carga de la
App al abrirse por primera
vez tarda unos segundos,
pero después de ser abierta
mas de una vez el tiempo de
espera de respuesta al
abrirse es significativamente
menor.

Se probo la velocidad de
fotogramas por segundo que
se producen con las
animaciones, efectos y
transiciones entre las
pantallas de la aplicacion
superando el promedio de
32 fps en la mayoria de los
dispositivos probados.

La aplicacién cuenta con las
ultimas versiones de su
plataforma y complementos

para mantener su seguridad

Al salir y cerrar la
aplicacion se accedi6 a ella
en los diferentes
dispositivos para verificar el
tiempo de carga,
evidenciando que el unico
momento en el que demora
su carga es la primera vez
que se ejecuta.

Con el modo debugger
activo, se pudo observar que
la tasa de refresco y los fps
raramente disminuia de 30,

esto solo se presentd en

dispositivos con SO
Android 6.0 y 7.0.
Al ejecutarse en modo

ahorro de energia se notd
que solo se disminuia Ia
saturacion de colores de

toda la aplicacion para que
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y buen funcionamiento de
ejecucion.

Se probo la ejecucion de la
aplicacion en modo ahorro
de energia superando esta
prueba al cargar datos
almacenados en el cache del

dispositivo.

esta consumiera menos

recursos.

5.1.4.
Privacidad y

seguridad:

CR-0,
SC-1,
SC-2,
SC-3,
sc-4,
SC-5,
SC-6,
SC-7,
SC-9,
SC-10

En esta wversion de la
aplicacion se probd que solo
se requiere el permiso de
uso de ubicacion
aproximada del dispositivo,
esto es debido a que no se
requiere la ubicacion exacta
del dispositivo para su
funcionamiento,
protegiendo la integridad
del usuario y sus datos al no
solicitar mas permisos.

Se probo que el permiso de
uso de GPS por parte de la
App solo se requiera en
tiempo de ejecuciéon y no

consuma recursos

el permiso de ubicacion
GPS aproximado para la
creacion de rutas a los
diferentes sitios de interés
sin comprometer datos,
archivos o identidad del
usuario quedo demostrado
al ingresar a la aplicacion
por primera vez, pues no se
pide al usuario otro tipo de
permiso, y dirigirse a la
pantalla de la ubicacion de
los sitios en el mapa, si el
usuario tiene activa la
localizacion se muestra la
mas

ruta  aproximada

cercana al sitio que
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energéticos en  segundo

plano ni transmita esa
informacion a terceros.

Se probo que en a solicitud
de permiso de GPS se aclara
que solo para trazar rutas
entre el wusuario y su
objetivo o sitio de destino, a
parte de la ubicacion en el
mapa.

Al aplicar estas pruebas se
demostr6 que la App no
requiere de informacion
adicional del usuario ni del
dispositivo en el cual se esté
ejecutando para su correcto
funcionamiento,
protegiendo la integridad
del usuario y sus datos.

La app redirige a sitios y/o
aplicaciones externas las
cuales no tienen ninguna
relacion contractual con la
misma, asi q los permisos

requeridos por esos sitios

seleccione, si no esta activa
aparecen los sitios pero sin
la ruta de direccion.
Se seleccionaron varios
sitios, se vieron  Sus
descripciones y se navego
por las diferentes categorias

de la luego se

app,
desconectaron los
dispositivos de la red (tanto
wifi como celular) y Ila
aplicacion  cargaba  los
componentes anteriormente
visualizados sin  ningin
problema, y en el panel de
aplicaciéon se evidencio el
uso de la memoria interna
para alojar los datos con un
peso total inferior a los 70
MB.

Al verificar el trafico de red
en el panel debugger de los
dispositivos  Android la
actividad de red solo es

usada en el canal para
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y/o aplicaciones son propios | ubicacion GPS.
de ellos y no tienen nada
que ver con la aplicacién
desarrollada.

Se probo que la conexion a
la red GPS y a la red de
internet estd protegida por
un protocolo SSL de Google
Play el cual provee la
seguridad en el trafico mas
actualizadas del mercado
pues esta proporciona un
cifrado de nimeros

aleatorios Fuertes.

Tabla 11. Resultados de las prucbas identificadas y aplicadas.
Los resultados obtenidos en la tabla anterior (Tabla 11) prueban el correcto
funcionamiento de la aplicacion en los AVD de Android Studio (AVD: de la 6.0.1 a
la 10.0.1).

TOLEDO

A

Hoteleria

Figura 14. Funcionamiento del riel de categorias



Esta imagen procedente de un emulador proporcionado por el SDK de Android Studio
utilizando el AVD con la version 10(Q) Android mostrando el funcionamiento del riel

de las categorias de la aplicacion de turismo.
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Figura 20. Funcionamiento de las clases en las categorias

Imagen de muestra del funcionamiento de las clase al acceder a ellas a traves de las
categorias, se muestran sus imagnes, descripcoin y un menu deslizable para acceder a
la ubicacion de sus tipos en el mapa suministrado por Google Maps por medio del

APIKey adquirido
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Ecoturismo

Tipos de Ecoturismo

Baiio de Bosque
o el ok ko

rom 8189/
Detalles from $199 / night

Figura 151. Funcionamiento de los tipos de lugares de las clases de categorias
Imagen que prueba el funcionamiento de los tipos de lugares, una imagen en
miniatura del lugar, la calificacion del sitio brindada por los usuarios y un botén de
detalle del sitio, sin dejar atras el funcionamiento de iluminado en el mapa del icono
del lugar para crear la ruta mas cercana utilizando coordenadas suministradas por el

GPS.

Nota: las imagenes y descripciones de las pruebas se reemplazaron por
motivos de derechos de autor, la entidad gubernamental no
permitié su uso, hasta que ellos hagan un lanzamiento oficial del

aplicativo.
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CONCLUSIONES

Los factores y caracteristicas de calidad estandarizados para el desarrollo de un
aplicativo movil son directrices importantes para evitar los reprocesos, es decir, que
en las fases finales se perciba algun atributo relevante olvidado que obligue a

devolverse en la linea de accion implementada.

De forma similar, el protocolo de siete pasos establecido a lo largo del proyecto es
conveniente para tener una vision holistica del alcance y los requerimientos
pretendidos. Ello, garantiza la entrega de valor prometida a todas las partes
interesadas, no obstante, algunos pasos se pueden obviar si se desea implementar un

desarrollo individual de un aplicativo similar.

En contraste, la aprobacion del prototipo es una luz verde para iniciar con todo el
despliegue relativo al desarrollo del aplicativo. Esto evita el despilfarro de recursos en

tiempo y dinero sobre planes piloto sin efectividad.

Entretanto, en el desarrollo de la app se tuvo en cuenta los lineamientos de
experiencia visual, haciendo a la aplicacion de turismo agradable a la vista y con una
tasa de refresco constante para una apreciacion mas comoda a la percepcion del
usuario, contando con una funcionalidad de ubicacion geogréfica sin cortar el acceso
a los datos de la aplicacion si no estd activa, promoviendo un ahorro en los recurso
energéticos que consume la aplicacion de turismo, cargando los datos almacenados en
el dispositivo sin comprometer la integridad ni accesar a los datos del usuario de
manera indiscriminada y protegiendo su privacidad para que pueda interactuar con el
aplicativo de manera segura. Todo esto gracias a la utilizacién de las ultimas
versiones de los software y complementos que hicieron parte del desarrollo de

implementacion de la aplicacion de turismo.
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Por motivos logisticos no se pudo implementar el aplicativo en sistemas iOS pues la
falta de dispositivos que emulen o contengan este sistema operativo movil dificulto
desarrollo, sin embargo, se dejan las instancias abiertas y a disposicion de futuras
modificaciones por parte de la organizacion gubernamental u otro proyecto en

modalidad pasantia de alguna otra institucion educativa de nivel superior.

Al trabajar con esta entidad gubernamental se priorizo el disefio del aplicativo pues al
presenciar las ocupaciones del tutor escogi ser concreta en cuanto a la informacion
que me debia suministrar para que hubiera una fluidez en el desarrollo y avance

satisfactorio.

El trabajar en esta pasantia semipresencial también me dejo como experiencia el
trabajo en equipo y que aun como pasante tengo voz y voto al momento de decidir los
requerimientos mas Optimos y apropiados para desarrollar en el disefio del aplicativo,
llevando a una mediacioén con el tutor encargado el cual también posee un amplio
conocimiento del tema y de manera razonable y en buenos términos se condujo a un

trabajo ameno y llevadero en todas las situaciones.

El desarrollar software para las entidades gubernamentales es una forma de aportar al
mejoramiento de la sociedad, y en este caso el trabajar con la Alcaldia de Toledo
impulsa el movimiento de su economia, entonces se debe ser muy consciente de las
capacidades que se tienen como desarrollador y las capacidades y disposicion del
equipo de trabajo para estos tipos de desarrollos, porque el objetivo es cumplir con los
requerimientos sin necesitad de saturarse para que estos queden desarrollados de

manera excelente.
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RECOMENDACIONES

Para efecto de modificaciones futuras por medio de la entidad gubernamental se
sugiere la creacion de temas e iconos mas coloridos, la adaptacion de un menu
desplegable con las categorias, tipos y sitios para acceder desde cualquier parte de la
aplicacion, la incorporacion de mas lugares conforme se llene el formato
correspondiente y se cuenten con los datos necesarios y la creacion de un sistema de

registro e ingreso con diferenciacion de funcionalidades a partir de roles.

Asimismo, en temas de mercadeo se deben agregar enlaces a redes sociales con
mecanismos de llamados a la accidn, sistemas de resefias ademas de las puntuaciones
de los establecimientos que a su vez sirvan de testimonios para nuevos usuarios y

contemplar la posibilidad de incorporacion de servicios de Google Analytics.

Es importante resaltar que este aplicativo es compatible con sistemas Android lo que
lo hace de facil acceso y muy practico para su uso, pero en adelante, se podria pensar

en una portabilidad para sistema iOS pues se dejan las bases para este desarrollo.
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EXPERIENCIAS ADQUIRIDAS

La entidad tiende a exigir la ejecucion de diversas actividades sin relacion al
desarrollo, pero se puede responder con una negativa debido a que, si se salen de
nuestras capacidades o del lineamiento establecido, se puede tener como
consecuencia a esto el desenfoque en el desempefio del trabajo propuesto en primera

instancia.

Se destaca principalmente que es importante establecer los objetivos y el alcance del
proyecto para instituir la delimitacién y la serie de actividades enfocadas en el

correcto desarrollo del trabajo en la pasantia.

También se considera de gran relevancia establecer el tipo de metodologia de
implementacion para el desarrollo del aplicativo, pues si surgen inconvenientes o
nuevas modificaciones se puedan incluir sin que estas afecten o rompan el modelo

instituido.

A pesar de tener los objetivos y lineamientos planteados, hay ocasiones en las que se
debe realizar acciones extras que faciliten el avance del trabajo y continuar con la

priorizacion del desarrollo del aplicativo.

Se debe tener en cuenta la actualizacion del software utilizado para el desarrollo,
debido a que se presentaron inconvenientes al momento de sus actualizaciones en la
que algunas de las funcionalidades que estaban programadas, dejaban de funcionar e
hicieron que se perdiera informacion de multiples archivos. Lo anterior sucedi6 a
causa de que al instalarse estos complementos se crearon versiones diferentes del
software en un mismo dispositivo y para solucionar el problema se recurrid a

reinstalar todos los softwares desde cero, esto sucedié dos ocasiones. En la primera se
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perdié un tiempo de una semana entera y 89 archivos por desconocimiento del como
solucionar estos nuevos errores adicional tom¢ tres dias el recuperar el avance de los
archivos, sin embargo, en la segunda solo tom6 un dia y 27 archivos solucionarlo, ya
que al tener el conocimiento de como recuperar el avance en contraste, el segundo
tomé un dia sumados al tiempo de recuperacion, disminuyendo el tiempo de
recuperacion en relacion de 2/10 dias. Por esta razon es recomendable realizar

respaldos en la nube de manera constante.

Si el cliente no entrega los recursos multimedia a tiempo se cree que no se puede
avanzar, pero en pro de cumplir con los objetivos de desarrollo y la limitante de
tiempo estipulada, se debe ser recursivo y tomar archivos multimedia libres de
derechos de autor que se pueden encontrar en la web para tenerlos de referencia al
momento de hacer las pruebas y cuando se adquiera el material se reemplaza el

archivo de prueba por el oficial creando el producto final.

Se deben documentar desde un principio cada una de las fuentes consultadas para el
desarrollo pues esto evita una pérdida de tiempo al tener que volver a buscar cada una
de ellas cuando se necesiten como base metodologica en el desarrollo de la

documentacion.

Es importante mantener la comunicacion para formar horarios y habitos tanto
laborales como sociales, saber distribuir el tiempo para no sobrecargar la mente y el
cuerpo pues esto puede causar un desenfoque de los objetivos panordmicos del
desarrollo y un estrés innecesario. Se tuvo un horario de oficina de lunes a viernes
exceptuando los dias miércoles y viernes en las mafianas debido a que cursaba una
materia en la universidad. No todos los fines de semana fueron usados para reposo y

descanso fisico y mental, debido a que se presentaron diversos incidentes con las
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actualizaciones (nombrados anteriormente) desembocando en que no se descansd
hasta solucionar los inconvenientes. Sin embargo, se recomienda cuidar los descansos

para evitar enfermarse fisica y mentalmente no cumpliendo los objetivos.

El equipo de trabajo debe estar medianamente calificado en el desarrollo de este tipo
de implementacion y el software a manejar, ya que esto facilita la interaccion entre
ambas partes y una solucion rapida de los inconvenientes, pues si no se cuenta con
ello, el trabajo de desarrollo se ve sobrecargado en una de ellas y es un gasto de

tiempo y recursos innecesarios.

Al finalizar la parte de implementacion y mostrar la version Beta al publico para ver
su reaccion y reunir informacion, fue grato el recibimiento mostrado por estos y su
afan de suministrar sus datos y multimedia necesarios para que sean incluidos en
versiones futuras del aplicativo. Fue en ese momento donde todo el esfuerzo, el sudor
y las lagrimas empiezan a florecer y es en este punto donde se logra sentir el valor del
trabajo y mads, cambiando la percepcion de autor y el desarrollo por medio de la

aceptacion del producto por parte de los potenciales clientes.

Al momento de la entrega final ante el ente gubernamental, durante la exposicion del
trabajo realizado y la exhibicion de las diferentes funcionalidades del aplicativo se
logra una experiencia inigualable ya que se entrega algo que sali6 del autor y crecid
consigo durante un periodo de tiempo, aunque corto, con orgullo se encontro la
satisfaccion en qué se habia convertido el trabajo y aunque suene cursi, este

desarrollo fue como engendrar un hijo en su momento para la autora.
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Anexo 1. Guias de instalacion de softwares

Las siguientes imagenes se puede observar la evidencia del desarrollo de la
documentacién entregada a la entidad gubernamental para la correcta instalacion de
las herramientas, programas y componentes necesarios en el desarrollo de la
aplicaciéon de turismo y asi puedan acceder a ella para las futuras modificaciones y

versiones de la misma.

[ ] W Universiy I

Pull requests Issues  Marketplace Explore

ps / react-native-maps

¥ master ~ | reactnative-ma s /installation.md Go to file
@ brentvatne [docs]

Assconibutos F BDPE L OLC QDI NG

347 lines (257 sloc) | 12.9 KB

Installation
Install the library from npm:
npm install react-native-maps --save-

onfigure your build

Since React Native 0.60 and higher, au the installaf

Using React Native 0.59 or lower? Please refer to t Ilati

The actual m lementation depends on the platform. On Android, one has to use ps, which in tum requires you to obtain an

your build. The
of the features

Figura 16. Instalacion de api Google Maps con React Native
Documentacion Oficial Instalacion de api Google Maps con React Native que sirve

para implementar la funcionalidad de geolocalizaciéon para los sitios turisticos:

106



https://github.com/react-native-maps/react-native-

maps/blob/master/docs/installation.md

C & consolecloud.google.com

Google Cloud Platform & Turismo Toledo v Q  Buscar productos y recursos
API APIy servicios € Restringir y cambiar nombre de la clave de API C VOLVER A GENERAR CLAVE B BORRAR
& Panel
Nombre * API Key
it Biblioteca Clave de API Undefined parameter - RECUENTO AlzaSyD . —a 5}

o Credenciales
Para usar esta clave en tu aplicacién, debes transferirla con el pardmetro

i Pantalla de consentimiento ... Restricciones de clave LA
Verteacin del domio T — Fecha decreacion 5 deabrlde 2071 ks 151812 61T
autorizado y el robo de cuotas.Més informacion 2 Creada por

Sa Acuerdos de uso de paginas

Restricciones de aplicaciones

Las restricciones de aplicaciones controlan qué sitios web, direcciones IP o aplicaciones
pueden usar tu clave de API. Puedes configurar una restriccion de aplicaciones por clave.

@ Ninguna

(O URL de referencia HTTP (sitios web)

O Direcciones IF (servidores web, trabajos cron, etc.)
© Apps de Android

O Apps dei0s

Restricciones de API

Las restricciones de API 1as API habili que esta clave puede llamar.

@ No restringir clave
Esta clave pueds llamar a cualquier AP

(O Restringir clave

Nota: Es posible que la configuracién tarde hasta § minutos en aplicarse

‘GUARDAR CANCELAR

Figura 17. Creacion de la APIKey del Google Maps

Se ingres6 a Google Maps con el fin de crear la APIKey que se requiere para el

correcto funcionamiento del mapeo dentro de la aplicacion de turismo.

https://console.cloud.google.com/apis/credentials/key/d1839d44-a841-4241-a94d-

07¢2d92¢2b02?authuser=1&project=turismo-toledo&supportedpurview=project
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C & consolecloud.google.com/go

Google Cloud Platform & Turismo Toledo +

9 Google Maps Platform Map Styles

<>+ Descripcion general

API

Métricas
ih
|=] Cuotas

day version

O~  Credenciales version dia
= Asistencia
X Compilador de demostracio...
(1] Administracion de mapas
£  Estilos de mapa

CREATE NEW MAP STYLE

Seattle Bellevu Seattle
(5] Mercer Island @?

night version

version noche del mapa

Figura 18. Creacion de los estilos de visualizacion del mapa dentro de la aplicacion

Después de creada la APIKey se procedio a crear los estilos de visualizacion del mapa

en la plataforma de Google Maps para ser visualizados dentro de la aplicacion

https://console.cloud.google.com/google/maps-apis/client-

styles?authuser=1&project=turismo-toledo
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reactnative.des

(@) React Native 0.64 v

Setting up the development
environment

Integration with Existing Apps

Integration with an Android
Fragment

Building For TV Devices

Out-of-Tree Platforms

Linking Libraries
Running On Simulator

Communication between native and
React Native

App Extensions
Publishing to Apple App Store

Components API Community Blog 0 co

Setting up the_development environment

This page will help you install and build your first React Native app.

If you are new to mobile development, the easiest way to get started is with Expo CLI. Expo is a set of tools built around React Native and,
while it has many features, the most relevant feature for us right now is that it can get you writing a React Native app within minutes. You wil
only need a recent version of Node.js and a phone or emulator. If you'd like to try out React Native directly in your web browser before

installing any tools, you can try out Snack.

If you are already familiar with mobile development, you may want to use React Native CLI. It requires Xcode or Android Studio to get
started. If you already have one of these tools installed, you should be able to get up and running within a few minutes. If they are not

installed, you should expect to spend about an hour installing and configuring them.

Expo CLI Quickstart React Native CLI Quickstart

Follow these instructions if you need to build native code in your project. For example, if you are integrating React Native into an existing

application, or if you "ejected" from Expo, you'll need this section.

The instructions are a bit different depending on your development operating system, and whether you want to start developing for iOS or
Android. If you want to develop for both Android and iOS, that's fine - you can pick one to start with, since the setup is a bit different.

Development OS
macOS Windows Linux
Target OS

Android i0s

Installing dependencies

You will need Node, the React Native command line interface, a JDK, and Android Studio.

While you can use any editor of your choice to develop your app, you will need to install Android Studio in order to set up the necessary

Figura 19. Configuracion del entorno de desarrollo

Se muestra la correcta configuracion del entorno de desarrollo para que en las

versiones posteriores los respectivos encargados puedan acceder al Google Maps.

https://reactnative.dev/docs/environment-setup
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ﬁGradle 6.3~

Docs Home
Tutorials Installing Gradle

Samples

ReleeNoes You can install the Gradle build tool on Linux, macOS, or Windows. This document covers installing using a package

Gradle AP o manager like SDKMAN! or Homebrew, as well as manual installation.

WY ] 0 Use of the Gradle Wrapper is the recommended way to upgrade Gradle.

Getting Started You can find all releases and their checksums on the releases page.

Upgrading Gradle...

Migrating to Gradle... v Pre requisites
Compatibility Notes

Gradle runs on all major operating systems and requires only a Java Development Kit version 8 or higher to run. To check, run java

Troubleshooting Builds N .
-versien . You should see something like this:

Running Gradle Builds
Customizing Execution v » java -version
Executing Multi-Project Builds java version "1.8.6.151"

Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.8.8_151-b12)

I ting Gradle Build
ELHEATNE (FLEtlS L Java HotSpot(TM) 64-Bit Server VM (build 25.151-b12, mixed mode)

Optimizing Build Times

Authoring Gradle Builds Gradle ships with its own Groowy library, therefore Groovy does not need to be installed. Any existing Groovy installation is

Learning the Basics ignored by Gradle.

Authoring Sustainable Builds Gradle uses whatever JDK it finds in your path. Alternatively, you can set the Java_soMe environment variable to point to the

Advanced Techniques - installation directory of the desired JDK.

Authoring JVM Builds See the full compatibility notes for Java, Groovy, Kotlin and Android
Building Java & JVM projects

Testing Java & JVM projects

Managing Dependencies Installing with a package manager

JVM Plugi
v SDKMAN! is a tool for managing parallel versions of multiple Software Development Kits on most Unix-like systems (macOS,

. . L ,
Authoring C++/Swift Builds Linux, Cygwin, Solaris and FreeBSD). We deploy and maintain the versions available from SDKMAN!.

Building C++ projects
» sdk install gradle

Tecting C++ nraiarte

Figura 20. Instalacion de Gradle 6.3

Se procedio a la instalacion de Gradle 6.3 el cual es un componente necesario para el
empaquetado y la posterior visualizacion en tiempo real de las modificaciones de la

aplicacion de turismo

https://docs.eradle.org/6.3/userguide/installation.html
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(] @ github.com/]

README.md

tol tour

INSTRUCTIONS

// We are going to build a good looking Tourism App usisng React Native.

1. Installing dependencies

You will need Node, the React Native command line interface, a JDK, and Android Studio. While you can use any editor
of your choice to develop your app, you will need to install Android Studio in order to set up the necessary tooling to
build your React Native app for Android.

1.1 - Node, JDK

ommend installing Node via Chocolatey ( with this command we install chocolatey, we executed it on
PowerShell in Administrator Set-ExecutionPolicy Bypass -Scope Process -Force;
[System.MNet.ServicePointManager]: :SecurityProtocol = [System.Net.ServicePointManager]::SecurityProtocol -bor
3072; iex ((New-Object System.Net.webClient).DownloadString('https://chocolatey.org/install.psi*)) ), a prular
package manager for Windows. If you want to be able to switch between d nt Node versions, you might want to
install Node via nvm-windows, a Node version manager for Windows. React Native also requires Java SE Development
Kit (JDK), which can be installed using Chocolatey as well. Open an Administrator Command Prompt (right click
Command Prompt and select "Run as Administrator"), then run the following command: ' choco install -y
nodejs.install openjdk8 If you have already installed Node on your system, make sure it is Node 12 or newer. If you

already have a JDK on your system, make sure it is version 8 or newer.

1.2 Install Android Studio

Download and install Android Studio. While on Android Studio installation wizard, make sure the boxes next to all of

Figura 21. Documentacion e instrucciones de la correcta ejecucion del proyecto en ingles
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= READMEmd

It‘m
1.2 Instalar Android Studio

Descargue e instale Android Studio. Mientras esté en el asistente de instalacion de Android Studio, asegurese de que

las casillas junto a todos los siguientes elementos estén marcadas:

SDK de Android

Plataforma SDK de Android

Dispositivo virtual Android Si aiin no esta utilizando Hyper-V: Rendimiento (Intel® HAXM) Luego, haga clic en
iente” para instalar todos estos componentes. Una vez que la configuracién haya finalizado y se le presente

la pantalla de bienvenida, contintie con el siguiente paso.

1.3 Instalar el SDK de Android

Android Studio instala el dltimo SDK de Android de forma predeterminada. Sin embargo, la creacién de una aplicacién
React Native con cédigo nativo requiere el SDK de Android 18 ¢g) en particular. Se pueden instalar SDK de Android
adicionales a través del SDK Manager en Android Studio.

Para hacerlo, abra Android Studio, haga clic en el botn "Configurar” y seleccione "SDK Manager”.

Seleccione la pestafia “Plataformas SDK” desde el Administrador de SDK, luego marque la casilla junto a “Mostrar
detalles del paquete” en la esquina inferior derecha. Busque y expanda la entrada ' Android 1@ (Q) . luego ase

de que los siguientes elementos estén marcados:

Plataforma 29 del SDK de Android

Imagen del sistema Intel x86 Atom 64 O API de Google Imagen del sistema Intel x86 Atom A continuacion,
seleccione la pestafia "Herramientas SDK" y marque la casilla junto a "Mostrar detalles del paquete” aqui también.
Busque y expanda la entrada "Android SDK Build-Tools", luego asegurese de que esté seleccionado 29.8.2 .

Finalmente, haga clic en “Aplicar” para descargar e instalar el SDK de Android y las herramientas de compilacion
relacionadas.

1.4 Configurar la variable de entorno ANDROID_HOME

Las herramientas React Native requieren que se configuren algunas variables de entorno para crear aplicaciones con
codigo nativo.

* Abra el Panel de control de Windows.

Figura 22. Documentacion e instrucciones de la correcta ejecucion del proyecto en espaiol

En las dos imagenes anteriores se evidencian las instrucciones de instalacion de
todas las herramientas, entornos, complementos y configuraciones necesarias para el
correcto funcionamiento y edicion de la aplicacion de turismo en futuras ediciones

(manual para programadores).
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Anexo 2. Extracto del codigo fragmentado

LF JavaSeript & Prettier &7

Figura 23. Constantes de las Categorias, Sub-Categorias y lugares

En esta imagen se aprecia la categoria de hoteleria, su subcategoria hoteles, la
descripcion de la subcategoria y los hoteles (lugares) con su ubicacion longitudinal y
latitudinal para ser ubicados en el mapa a través de la Api de Google Maps, al final de
la imagen se puede ver el comienzo de la siguiente subcategoria.
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Figura 30. Tema usado en el desarrollo del aplicativo

La imagen anterior se muestra el archivo contenedor de las fuentes, colores y tamafios
utilizados como temas de la aplicacion.
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Figura 31. Lugares mostrados en el mapa

En la figura 31 se evidencia como se distribuyo la ubicacion en la tercera pantalla la
caja con la imagen, descripcion, precio y rating de en este caso los hoteles (aplicable
a cualquier lugar)
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Figura 32. Funcién de transicion entre la pantalla de subcategorias y los lugares mostrados en el mapa
En la anterior imagen se puede evidenciar la implementacion del panel deslizable para
acceder a la pantalla del mapa donde se muestran los hoteles (de la misma manera se
dispuso en todos los tipos de lugares) y la transicion de cambio de color de los iconos

al ser seleccionados por el usuario.
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