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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion presenta el analisis, disefio, desarrollo e
implementacion de un prototipo del Sistema Guia del Cantén Rumifahui. El
prototipo guiara al turista a los diferentes puntos de interés del Canton ya que
cuando llegamos por primera vez a un lugar, desconocemos a donde podemos

ir perdiendo tiempo y recursos.

El prototipo se basa en la arquitectura modelo vista y controlador, la cual
constituye una pagina web administrativa que controla la base de datos de los

sitios turisticos que se van a desplegar en la aplicacion movil.

Para la construccion del prototipo se aplicé una metodologia agil de desarrollo
cuya base fue Microsoft Solution Framework en combinacion con Scrum, que
nos entregd los fundamentos y mejores practicas para el analisis, diseno e

implementacion del sistema.
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ABSTRACT

The present work of degree represents the analysis, design, development and
implementation of a prototype of the guide system of the Rumifiahui Canton.
The prototype will guide the tourist to different places of interest around the city,
considering that when we get to know a place for first time we don’t know where

to go and in this way we can spend a lot of time and resources.

The prototype is based on the view model and controller architecture which
constituent an administrative web page that control the data base of the tourist

place which will be display in a movil application.

For constructing the prototype was applied an methodology based on the
Microsoft solution framework combining with scrum which proportioned the
fundaments and better practices for analysis, design, and implementation of the

system.



INDICE

INtrOAUCCION ... 1
ODBJEEIVOS.....cceiiie s 2
ODbjetivos GENETalES ...........oiiiii e e e e e eeeees 2
ODbjetivos ESPECIfiCOS......uuuiiiiiieiieeeecee e 2
1. MaArCO TEOIICO ..., 3
1.1 Aplicaciones MOVIIES ..........c..coeoiieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeee e, 3
1.1 INtrOAUCCION ... e 3
1.1.2  Definicion e historia ...........cooooviiiiiiiii e 3
1.1.2.1 DefiNICION......eiiiii e 3
1.1.2.2 HIStOA ..o 3
1.1.3  Plataformas ......coooveeiieeeee e 4
R I T B 4
1.1.3.2 SYMDIAN <. e 4
R I T T 0 1 R 5
1.1.3.4 BIlackBerry OS ... 5
T1.1.3.5 ANArOid ... oo 5
1.1.3.6 WiINdOWS PRONE........ciiiiiiieeee e 6
1.2 ANAIrOId..... ..o 6
A B B 1= {101 [ o o SRR 6
T1.2.2  HIStONIA coeeeeeee e 6
1.2.3  CaracteriStiCas........coieiiiiiii i 7
1.2.3.1 Conectividad...........ccooiiiiiiiiiiiie e 7
1.2.3.2 PrOgramas ... ..o 7
1.2.3.3 Componentes y multimedia............cccccooimiiiiiiiiiie 8
1.2.4 ArqUItECIUIA ... 8
1.2.4.1 NUCIEO A€ LiNUX....ccovuniiiiiieiii e 8
1.2.4.2 Librerias ANAroid ............oooiiiiiiii i 9
1.2.4.3 Android RUNEIME........ooiiiii e 9
1.2.4.3.1 Librerias de NUCIEO0............oeieviiiieeeeeeeeeee e 9
1.2.4.3.2 Maquina virtual DalViK .............ouiiiiiiiiiice e 9
1.2.4.4 Framework de apliCaciones..............cceeiiieieiiiiiiiiiiiiee e, 9
1.2.4.5 Capa de apliCaciones ..........ccccovvviiiiiiiiieeee e, 10
1.2.5 Aplicaciones ANdroid ...........cooouiiiiiiiiiii e 10
1.2.5.1 Componentes de una aplicacion Android................cccooevvvinnnnen. 10
1.2.5.1.1 ACtiVIdadEsS .......oueiiiieeeeeee e 10
1.2.5.1.2 SEIVICIOS ....u et 10

1.2.5.1.3 Proveedores de contenidO ......covenieienioiieeee e 11



1.2.5.1.4 Receptores de notificaciones ............cccceeeeeeeeiieeeeeeeeeeeeeee, 11

1.2.5.2 Ciclo de vida de una aplicacion Android............cccceeummermnnnnnnnnns 11
1.2.5.2.1 Estados de una aplicacion .............cccoeeveiiiiiiiiie e, 11

1.3 Herramientas de desarrollo...........cccccoooeveiiiiiiccceceeeee 13
1,301 JAV A e —————————————————————————_ 13
1.3.2  JSON e ————nnannnnnnnnan 14
1.3, PHEP e annnnnnnnnn 15
1.3.4  IMYSQL ..o nnnnnnnnnnn 15
1.3.5  ECHPSE e 15
1.3.6  ANAroid SDK........uuiiiiiiii e 16
1.3.7 Google Maps API V2......oueiiiiiiiieeeeee e 16
1.3.8  WamPSEIVET ... .o 16
1.4 Tecnologias empleadas..........ccccocooeiiiiiiiecicececeeeeeee e 17
1.4.1  Sistema de posicionamiento global ................ccccccoiiiiiiiiiiiiiiiinns 17
1.4.1.1 DefiNiCION. ... e 17
1.4.1.2 COMO fUNCIONA ... e 17
1.4.1.3 Tipo de GPS en un teléfono inteligente..............ccccciiiiiiiinnnnes 17
1.4.2 Tecnologias iNalAmDBIiCas ...........uuuuuiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeaeeees 18
14,20 Wi-Fio e 18
1.4.2.2 Telefonia celular............ccoooiiiiiiiiiiiii e 20
1.5 Metodologias agiles de desarrollo............ccccooeveviieiccece 21
1.5.1  Microsoft Solution Framework .............cccccooiiiiiiiiiiiiiiiies 22
2. Desarrollo de la aplicacion............cccooooeoeceeceeeeeeeee. 25
2.1 VISION ..o 25
211 Matriz de rieSgos iNICIAl .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 27
2.1.2  Cronograma General..............uuuuuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeaes 28
2.1.3 Historias de USUario .........cuuuiiiiii i 29
2.2 Plan@acCiON .........ocoo oo, 47
2.2.1  EQUIPO de trabajo.........cooviiiiiiiiiiiiee e 47
2.2.2 Lista del producCto ..........coeuuuiiiiiiiiieiiiieee e 47
2.2.3 Plan de liberacion .............ouuuiiiiiiiiiiieiecee e 48
2.3 Fase de desarrollO..........ccooiiiioeieeeee e, 48
2.3.1  Criterios de diSEN0.......uuuuuuuieriiiiiiiiiiiiiiiiiiiieie e eeeeneeeennnnnaes 48
2.3.2  DiSENO fISICO ...uuuuuiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 49
2.3.3  DISEA0 IOQICO ...uiiiiiii e 49
2.3.4 Modelo ERR ....ooiiiiiiiiiiiiiiiii e 50
2.3.5 Modelo fisico de la base de datos. ..........cccoeeeeiiiiiiiiiiiiiiiie e, 50
2.3.6 Disefo de 1a SOIUCION..........uuiiiieieiiieeicee e 51
2.3.6.1 ArqUItECIUra. . ..o 51
PZARC T A o U o o3 T o =1 [ T =T SRR 52



P2 T T T o [ | AR 52

2.3.8.1 ODJELIVO ... 52
2.3.8.2 AlCANCE. ... e eeaees 53
Tabla 19. Lista del sprint 0. ..........oiiiiiiiiie e, 53
2.3.8.3 RetroSPECHiVA .......ccovviiiiiiiiee e 54
2.3.9  SPIINE T e e aaaaa 54
2.3.9.1 ODJELVO ...uuiiiiiii e nnnnannn 54
2.3.9.2 AlCANCE.... oot 55
2.3.9.3 DEBIMO ... 56
2.3.9.4 RetroSpecCliva .........oiiiiiiiiii e 57
P2 Tt O T o o | 2R 57
2.3.10.1 ODJELIVO .. 57
2.3.10.2 AlCANCE.....ceiei e 57
2.3.10.3 DEMO ... eeeaaaee 59
2.3.10.4 RetroSpeCtiVa.......ccoiiieiiiiieee e 60
P2 Tt I B T o [ | A R 60
2.3.11.71 ODJELVO ..t 60
2.3 112 AlCANCE.....ccee et 60
2.3 11,3 DEIMO ..t nnnnnnnnnnnn 62
2.3.11.4 RetrOSpeCtiVa.......ccooieeeeiice e 63
A Tt T o [ | A R 63
2.3.12.1 ODJEEIVO .. 63
2.3.12.2 AlCANCE ... 63
2.3 12,3 DEBIMO .. nnnnnnnn 65
2.3.12.4 RetrOSPeCHIVA.....cccvuiiiiiie e 66
2.3.13. SPIINE D Lottt ———————————————————————————_ 66
2.3.13.1 ODJEEVO .. nnnne 66
2.3.13.2 AlCANCE ... e nnnnnnnnnnnnnn 66
2.3.13.3 DEIMO .. nnnnnnnnnnnnnn 68
2.3.13.4 RetroSPeCtiVa........uuiiiiiiiieeeeee e 69
2.3.14  SPINE B oo aeaaaaaa 69
2.3.14.71 ODJELIVO .. 69
2.3.14.2 AlCANCE......coui it 69
P2 Tt 70 T 1= o o 3R 71
2.3.14.4 RetrOSPECHIVA.....ccvvuiiiiiiie e 72
2.3.15  SPIINE 7 e nnnnnnnnnnnnnnn 72
2.3.15.1 ODJEEIVO .. 72
2.3.15.2 AlCANCE ... ..ot 72
2.3 153 DEMO..ccuniiii e 74
2.3.15.4 RetrOSpeCtiVa.......ccoiiiiieiiiie e 75

3. Implementacion y Pruebas ..., 75



3.1 Implementacion............c.cccoiiiiiiiiicecc e, 75

K Tt O B o [ 01T USRI 75
3.1.2 WaMPSEIVET ...ttt e e e e e e e e e e eeeeans 77
3.1.3 AplIcaCiOn MOVIl .......ccooiiiiiieeee e 78
3.2 PrUEDAS.........o o 80
3.2.1 Sprint de Pruebas..........cooiiiiiiiiiiie e 80
3.2.1.1 ODJELVO e 80
3.2.1.2 AlCANCE.... i 80
3.2.1.3 Listade sprint.........ooiiiiiiiii e 81
3.2.1.4 RetroSpectiva ........cuuiiiiiiiiiii i 83

4. Conclusiones y recomendaciones ............cccccccoeoeeeeeeeenecnn.. 87
4.1 CONCIUSIONES ... 87
4.2 RecOmMENdACIONES..........ccoooeeieeeeeeee et 88

REICICNCIAS ... 89



Introduccion

El Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal del Cantén Rumifiahui es
una institucién publica encargada de brindar bienestar, seguridad y desarrollo a
la ciudadania, a través de normas, procedimientos y ordenanzas que tienen
como objetivo atender las necesidades prioritarias de sus habitantes para el

buen vivir.

El Canton Rumifiahui cuenta con lugares turisticos de incomparable belleza
como las cascadas de aguas cristalinas, la gran cascada del Rio Pita en el
Molinuco, las cascadas de Rumibosque, la del Padre Urco en Cotogchoa;
miradores Naturales como los del Cotopaxi, la montafita de Santa Rosa, en
Rumipamba, que constituyen sectores de atraccion con gran belleza y
diversidad de flora y fauna, los mismos que a la fecha no estan explotados

como puntos de desarrollo turistico.

El Gobierno Auténomo Descentralizado (GAD) busca promocionar sus lugares
turisticos para darse a conocer y brindar una mejor atencién a sus visitantes,
actualmente no cuenta con una guia turistica completa, por lo que un gran
numero de visitantes que llegan al Cantén desconocen cuales son y como

llegar a los diferentes sitios de interés del Canton.

Con el fin de aportar con una solucion la presente tesis se enfoca en el
desarrollo de una aplicacibn movil orientada a teléfonos inteligentes con
sistema operativo Android, la cual permitira tener acceso en linea a informacién
completa de los sitios mas relevantes del Canton, integrara el servicio de
sistema posicionamiento global (GPS) del teléfono para ubicar al turista y

dirigirlo hacia los puntos de interés.



Objetivos

Objetivos Generales

Desarrollar una aplicacion movil de geo localizacion e informacién de los

lugares turisticos del cantén Ruminahui.

Objetivos Especificos

Analizar los requerimientos necesarios para el desarrollo de aplicacién movil.
Desarrollar una aplicacién amigable para el usuario.

Desarrollar el prototipo de la aplicacion movil en java para su posterior uso en
un teléfono inteligente.

Integrar el servicio GPS de un celular inteligente en la aplicacién para la
localizacion.

Realizar las pruebas respectivas de la aplicacion movil.



1. Marco Teérico

1.1 Aplicaciones Moéviles

1.1.1 Introduccién

La tecnologia siempre esta avanzando, buscando la manera mas rapida y
optima de hacer las cosas, convirtiéndose en una parte esencial al momento de
efectuar cualquier actividad de la vida cotidiana.

Una parte de la tecnologia que se ha desarrollado teniendo una gran
aceptacion son las aplicaciones moviles, son muy populares por su facil uso,
existe una gran variedad que realizan distintas funciones. En un inicio eran
escasas, fueron creadas para funciones especificas como llamar, ver la hora,
la fecha, pero, gracias al avance de los dispositivos moéviles como los teléfonos
inteligentes que ofrecen distintos servicios como el uso de la tecnologia WIFI,
GPS, camara han evolucionado para realizar tareas de una forma mas

sencilla.

1.1.2 Definicion e historia

1.1.2.1 Definicion

Una aplicacion movil es un programa desarrollado con un lenguaje de
programacion especifico, la cual se puede descargar e instalar, en un

dispositivo movil como un celular o una tableta.

1.1.2.2 Historia

Las primeras aplicaciones moviles aparecieron por los afios 90, con la llegada
de los primeros teléfonos inteligentes, conocidos como ayudantes personales
digitales. Tenian funciones muy basicas, eran orientadas a un hardware

especifico y desarrolladas segun la necesidad.



En un inicio no fueron muy conocidas porque los fabricantes de los primeros
dispositivos moviles dirigieron su equipo a ejecutivos, comerciantes, no todas
las personas podian tener uno a su alcance; ademas, por la restriccion que el
fabricante ponia a su plataforma, no permitia la instalacion y desarrollo de

aplicaciones por otros programadores.

Con la evolucién de los teléfonos moviles y la telefonia movil nacié un nuevo
lenguaje de programacion que soportaba un amplio rango de dispositivos,
abriendo las puertas a mas desarrolladores, ya no estaban obligados a
aprender un cédigo especifico para un fabricante determinado porque el
lenguaje de desarrollo se convirti6 en un estandar entre una variedad de

equipos.

De esta manera nacen las primeras plataformas para los dispositivos moviles,
también conocido como sistema operativo, el cual ofrece una base para correr

una aplicacion movil.

1.1.3 Plataformas

1.1.3.1 J2ME

Es un entorno de desarrollo optimizado para construir aplicaciones para un
amplio rango de dispositivos. Su arquitectura define configuraciones y perfiles
que se adaptan segun la memoria y procesamiento del dispositivo.

1.1.3.2 Symbian

Es un sistema operativo de cédigo abierto disefiado especificamente para
teléfonos inteligentes, combina la potencia de un entorno integrado para correr
aplicaciones moéviles, fue instalado en mas de 200 millones de teléfonos desde
1998; en un inicio fue la creaciéon de la alianza de algunas compafias para

posteriormente pertenecer solamente a Nokia.



1.1.3.3 10S

En un inicio la llegada del iPhone permitia a los desarrolladores crear
aplicaciones a base de lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), CSS y
JavaScript, para ser usadas en el iPhone, pero ellos no se conformaron,
querian desarrollar aplicaciones para explotar el hardware del iPhone. En unos
pocos meses Apple saco un kit de desarrollo de software, con el cual se podia
desarrollar una variedad de aplicaciones con distintas funciones para utilizar
todos los servicios que tiene el iPhone. Fue en ese entonces que las
aplicaciones moviles se volvieron tan populares gracias a que la plataforma de

desarrollo era abierta y de facil acceso.

1.1.3.4 BlackBerry Os

Es un sistema operativo muy fluido es conocido gracias a las ventajas que
ofrecia como correo movil. Esta construido a base de J2ME y RIM. Las
aplicaciones BlackBerry representan una interesante convergencia de perfil de
uso y capacidad. Una de las ventajas de crear una aplicacién para este sistema

es que utiliza un lenguaje de programacion de cédigo abierto como java.

1.1.3.5 Android

Es uno de los sistemas operativos mas populares hoy en dia, esta basado en
Linux y su distribucion es gratuita. Gracias a su llegada ahora existen teléfonos
inteligentes de bajo costo, esta dirigido a todo publico por su interfaz amigable.
El desarrollo de aplicaciones de igual manera esta basado en lenguaje java.
Gracias a los recursos gratuitos que se encuentran en el internet como revistas,
cursos en linea sobre informacién de desarrollo en Android, ha nacido una
gran comunidad de desarrolladores que estan constantemente creando

aplicaciones moviles con distintas funcionalidades.



1.1.3.6 Windows phone

Es el actual sistema operativo de Microsoft el cual fue lanzado al mercado para
competir con el resto de plataformas moviles existentes, esta basado en la
plataforma de Windows Mobile, su interfaz es fluida, tiene poca aceptacion en

los usuarios. Sus aplicaciones son desarrolladas con C++ y .net.

1.2 Android

1.2.1 Definicion

La palabra Android viene de la palabra griega andr que significa hombre o
mujer y del sufijo eides, que quiere decir igual o de las especies. Las dos

palabras juntas significan tanto como ser humano.

Android es uno de los sistemas operativo mas usado en dispositivos moviles
como teléfonos inteligentes y tabletas. Esta distribuido en cédigo abierto bajo la
licencia de apache, esto significa que cualquier persona puede utilizarlo,

desarrollar aplicaciones y distribuirlas.

1.2.2 Historia

Por el afio 2003 una pequefia compafia liderada por un pequefio grupo de
personas llamada Android Inc tenian como objetivo desarrollar un programa

para teléfonos moéviles.

En el 2005 Google compra la compafiia, los fundadores de Android Inc pasan a
trabajar en sus instalaciones, donde un grupo de desarrolladores crean una
plataforma para dispositivos moviles, basado en el nucleo de Linux el cual era
de facil uso y actualizable. Google promociond su sistema operativo a algunas

companias.



En el afo de 2007 forman la alianza abierta de teléfonos entre 34 miembros,
los cuales lanzan el sistema operativo bajo un cédigo abierto, el cual competira

con otras plataformas moviles.

Android nace de la necesidad de tener una plataforma abierta, libre, que se
pueda mejorar, modificar y actualizar. Una de las visiones de la alianza es que
las aplicaciones para su sistema se puedan crear facil y rapidamente.

En el 2008 HTC lanza al mercado el primer teléfono inteligente con la version 1
de Android, las siguientes versiones de Android es la evolucion de la
anteriores, cada una implementa algo nuevo, corrige errores y soporta mas
dispositivos moviles. Actualmente Android esta en su version 4.4 llamada
palito de chocolate de leche.

Los creadores de Android pusieron a sus diferentes versiones de la plataforma,

nombre de golosinas porque es mas facil recordar su nombre.

1.2.3 Caracteristicas

Android ofrece muchas caracteristicas, que cubren las siguientes areas.

1.2.3.1 Conectividad

Android tiene un navegador integrado, basado en webkit, plataforma base para
un navegador de internet que tiene integrado un motor de busqueda basado en
HTML Soporta tecnologias como GSM, HSPA+, WIFI y bluetooth.

1.2.3.2 Programas

Soporta programas con graficos optimizados con 3d, como por ejemplo juegos,

tiene soporte para SQLite para el almacenamiento de datos estructurados.

Tiene soporte para herramientas de desarrollo en tiempo real.



1.2.3.3 Componentes y multimedia

Android soporta diferentes formatos de multimedia como mp3, mpg4. También

tiene soporte para un GPS, Acelerémetro, Camara.

1.2.4 Arquitectura

La arquitectura de Android se divide en 5 grupos.

APPLICATIONS
Home Dialer SMS/MMS M Browser Camera

Contacts Voice Dial Email Calendar Media Player Albums

APPLICATION FRAMEWORK

Window View Notification

Manager Content Providers System Manager

Activity Manager

Location

Package Manager peyany Resource Manager Manager

Manager

LIBRARIES ANDROID BUNTIME

Surface Manager Media Framework SQLite ' Core Libraries

OpenGLIES Freelype WebKit
SGL SSL Libc

LINUX KERNEL

Display Driver Camera Driver Bluetooth Driver Shareg Hemory Binder (IPC) Driver

river

USB Driver Keypad Driver WiFi Driver et Hm’:;’;;’em

Figura 1. Arquitectura Android.
Tomado de Developer.android. (s.f.). system-architecture.

1.2.4.1 Nucleo de Linux

El ndcleo de Linux es usado por Android para gestionar los procesos, la
memoria, controlar la seguridad y la red. También contiene los controladores

necesarios para los componentes del celular inteligente o tableta.




1.2.4.2 Librerias Android

Son llamadas a través de una interfaz java cuando se abre una aplicacién o

corre un proceso en el dispositivo movil. Son escritas en C++.

Incluye librerias para el manejo de graficos, formatos de musica y video,

también para el motor de busqueda del navegador y el SQLite.

1.2.4.3 Android Runtime

Esta consiste en dos componentes.

1.2.4.3.1 Librerias de nucleo

Estas proveen mas funcionalidad a Android, se encargan del consumo de la
bateria, de una administracion eficiente de la memoria, del procesador y del

control de la pantalla del dispositivo.

1.2.4.3.2 Maquina virtual Dalvik

Este componente actua como un traductor entre las aplicaciones y el sistema
operativo. Las aplicaciones son escritas en java y el sistema operativo no las va
entender, por lo que tienen que pasar por la maquina virtual, ésta las traduce y
las encapsula para el sistema operativo. Cada aplicacion funciona por
separado en la maquina virtual, por lo que si existe un problema con alguna, no

va afectar al resto ni al sistema.

1.2.4.4 Framework de aplicaciones

Es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones, las cuales pueden

integrar y reutilizar los componentes o servicios que tiene el teléfono inteligente
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para realizar determinas funciones. Las aplicaciones del nucleo también utilizan

este Framework.

1.2.4.5 Capa de aplicaciones

En esta capa es donde se ubican todas las aplicaciones incluidas en el sistema
o desarrolladas por un programador. Es la capa mas utilizada por el usuario.
Estas aplicaciones utilizan las capas anteriores como librerias, servicios para

funcionar.

1.2.5 Aplicaciones Android

Son aplicaciones escritas en java, empaquetadas con un formato compatible
con Android, archivo del paquete de aplicaciones (APK), que contienen una

estructura de manejo mas resistente.

1.2.5.1 Componentes de una aplicaciéon Android

1.2.5.1.1 Actividades

Una actividad es la pantalla de una aplicacion, por ejemplo cuando abrimos la
aplicacién para llamar, esa pantalla es una actividad. Una aplicacién puede
tener varias actividades, y estas pueden ser llamadas e interactuar con otras
aplicaciones, por ejemplo cuando se utiliza Facebook y queremos compartir
una foto, invoco a otra actividad que me muestra las fotos almacenadas para

publicarlas.

1.2.5.1.2 Servicios

Los servicios son actividades sin interfaz que funcionan en segundo plano por

un largo tiempo cumpliendo una determinada funcién. Por ejemplo cuando me
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envian un mensaje, un servicio se ejecuta automaticamente y me avisa que

llego un mensaje y queda almacenado.

1.2.5.1.3 Proveedores de contenido

Es un componente que provee de una interfaz estandar para compartir datos
entre aplicaciones. Los datos en Android son almacenados en bases de datos
cuando una aplicacidn necesita de un dato, un proveedor de contenido ayuda

en el proceso de compartir la informacion.

1.2.5.1.4 Receptores de notificaciones

Este componente se dedica a receptar las peticiones de las aplicaciones para
llamar a otra aplicacion que realice la actividad deseada. Por ejemplo, cuando
se mira un video y entra una llamada, el receptor de notificaciones va receptar
la llamada y automaticamente va a detener la reproduccion y pasar a la

actividad de llamada.

1.2.5.2 Ciclo de vida de una aplicacién Android

Las aplicaciones son un conjunto de actividades que realizan una determinada
funcidn, cada una de ellas tienen un ciclo de vida. Android inicia tantas
actividades como pueda, segun la capacidad del teléfono inteligente. Cada
actividad es independiente de acuerdo a la aplicacion abierta. Durante el ciclo
de vida de una aplicacion, puede tener cuatro estados segun la manipulacion

del usuario.

1.2.5.2.1 Estados de una aplicacion

Activa
Decimos que una aplicacion esta activa, cuando esta funcionando y podemos

ver su actividad.
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Visible

Una aplicacion es visible o pausada cuando realizamos una actividad y
queremos abrir otra, esta nueva actividad puede ser un menu o pantalla
emergente que se abre para realizar otra funcion, mientras la actividad anterior

queda en estado de pausa.

Parada
Una aplicacion esta parada cuando, la actividad ya no es visible. Por ejemplo

cuando cambiamos de una pantalla a otra.

Destruida
Vamos a tener un estado de destruida cuando cerramos totalmente la

ampliacion.

En el siguiente grafico podemos ver los pasos que sigue cuando cambia de un

estado a otro.

Se crea la actividad

onStop(} onBestartc ()

Figura 2. Ciclo de vida de una actividad.
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Tomado de Androidcurso. (s.f.). Ciclo de vida de una actividad.

Métodos

OnCreate (), OnDestroy (), es el inicio y fin de una actividad.

OnStart (), OnStop (), estos métodos son utilizados, cuando una pantalla esta

activa, para empezarla y terminarla.

OnResume (), OnPause () con estos métodos puedo interactuar con la
actividad, para pasar de un estado activo a pausada.
OnRestart () se utiliza cuando una actividad esta parada y la queremos iniciar

nuevamente.
OnDestroy () es utilizado para acabar totalmente con la actividad. Es ejecutado
de manera automatica dependeria de la capacidad de memoria del sistema

Android.

1.3 Herramientas de desarrollo

1.3.1 JAVA

Es un lenguaje de programacién muy utilizado para la creacion de aplicaciones,
esta orientado a objetos, se hizo popular con el nacimiento de la red de

informatica mundial, conocido como web.

Es un lenguaje simple y familiar, basado en C, se eliminaron algunas

caracteristicas de C, con el fin de mejorar el tiempo de aprendizaje y desarrollo.
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Es independiente de la plataforma, no se necesita escribir una aplicacion con
un cédigo especifico para un procesador determinado, esto hace que su codigo
sea portable y pueda ser utilizado en otra maquina virtual, el codigo debe ser

emulado para probar su funcionamiento.

Es multitarea puede correr varios procesos ligeros.

1.3.2 JSON

Notacion de objetos de JavaScript es un popular formato de intercambio de
datos entre clientes y servidores, es muy ligero y lo puede leer facilimente una
persona, es compatible con los lenguajes de programacion mas conocidos
como C#, PHP, Java, C++, Python, and Ruby.

JSON se puede utilizar en aplicaciones de web para la transferencia de datos.
Antes de comenzar a utilizar JSON, XML era considerado como el formato de

intercambio de datos.

XML necesita implementaciones adicionales para funcionar, por lo que era mas
pesada al momento de ser transferida, ocupaba mucho ancho de banda, JSON

no necesita ninguna implementacion adicional.

Los datos que se transfieren gracias al JSON es un tipo de medio MIME
(extensiones multipropésito de correo de internet). Los tipos MIME se pasan a
través de las cabeceras HTTP en una peticion HTTP y una respuesta HTTP. El

tipo MIME es la comunicacién del contenido entre el servidor y el navegador.

El tipo MIME para los datos JSON es la aplicacion JSON.
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1.3.3 PHP

Es uno de los lenguajes mas usados al momento de crear una aplicacion web.
Se lo implementa para realizar operaciones en el servidor, este se conecta a
una base de datos para realizar el CRUD (crear, leer, actualizar, eliminar). PHP
trabaja conjuntamente con JSON realizando dos funciones, una peticién y una

respuesta al momento de transferir los datos desde una base de datos.

1.3.4 MYSQL

Es un sistema de gestion de base de datos, facil y rapida al momento de crear
e instalar una base de datos, no cuenta con todas las funciones que ofrecen

otros sistemas como ORACLE, pero cumple con su obijetivo.

Ventajas

e Esrapida de implementar.

e Es gratuita, se la distribuye bajo codigo abierto.

e Es facil de usar.

e Trabaja en algunos sistemas operativos.

e La mayoria de servidores web, tiene MYSQL para su uso.

e Tiene un amplio soporte técnico.

e Ofrece control de su base de datos por usuario y contrasefia, estos son
cifrados.

e Se puede crear base de datos de gran tamano.

e Se la puede personalizar segun las necesidades.
1.3.5 Eclipse
Es una plataforma de desarrollo integrado, la cual utiliza el lenguaje de

programacion java, podemos integrar distintos plug-ins, es libre, se la distribuye

gratuitamente.
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Actualmente es uno de los entornos de programacién mas usados, gracias a
que se integra con otras plataformas para el desarrollo de las mimas un
ejemplo es el plug-ing de herramientas de desarrollo Android que integra con
este programa brindando un entorno estable para desarrollar una aplicacién

movil.

1.3.6 Android SDK

Es un conjunto de herramientas para la creacion de aplicaciones Android,
contiene todas las APIs necesarias para el desarrollo de una aplicacion. Cuenta
con un emulador QEMU basado en un teléfono inteligente real, con el objetivo

de realizar pruebas de funcionamiento.

El SDK nos permite empaquetar, firmar la aplicacion para posteriormente

distribuir la aplicacion en una tienda o en internet.

1.3.7 Google Maps API v2

Un API es una interfaz de programacion de aplicaciones que se utiliza para
implementar dentro de una aplicacién propia, diferentes funciones o servicios

de acuerdo a la API utilizada. Pueden ser reutilizadas en una misma aplicacion.

En cambio Google Maps API es un conjunto de herramientas gratuitas de
Google para manipular e integrar un mapa con distintos elementos a nuestra

aplicacion.

1.3.8 WampServer

Es un conjunto de herramientas que permite tener un servidor web instalado
locamente en una pc que hospeda paginas PHP e integra MYSQL para el

manejo interno de una base de datos.
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1.4 Tecnologias empleadas

1.4.1 Sistema de posicionamiento global

1.4.1.1 Definicion

Es un receptor especial de radio que mide la distancia desde una ubicacion
actual hacia los satélites que estan en 6rbita en la tierra los cuales estan
difundiendo una senal de radio. EI GPS puede determinar tu posicién en

cualquier lugar del mundo.

1.4.1.2 Como funciona

El receptor GPS necesita al menos tres satélites para ubicar una posicion. Con
el primer satélite forma un anillo imaginario, el cual mide la distancia entre el
receptor y el satélite, con un segundo satélite se va formar otro anillo, el cual
mide la distancia de igual forma que el primero, para mostrar la posicion actual
se necesita de un tener satélite, va seguir el mismo proceso pero en esta
ocasion va formar un punto en el espacio para determinar la ubicacion actual

gracias a calculos matematicos segun las distancias halladas.

1.4.1.3 Tipo de GPS en un teléfono inteligente

En los teléfonos inteligentes vamos hallar un GPS llamado A-GPS significa
sistema de posicionamiento global asistido, el cual va tener un segunda opcion
para identificar una ubicacion, este tipo de receptor va utilizar un canal
alternativo que va recibir la sefial desde un torre de celular para medir la

distancia de su posicion.
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Cell tower sends the same
(or equivalent) data as the
satellites.

Figura 3. A-GPS-resumen de datos y cddigo.
Tomado de Frank van Diggelen, 2009, p. 2.

1.4.2 Tecnologias inalambricas

1421 Wi-Fi

Es una tecnologia que permite la comunicacién sin cables de una gran cantidad
de equipos con el fin de compartir informacion. Actualmente es utilizada en el

hogar para compartir la conexién de internet.

Entre las cosas que podemos realizar con una red Wi-Fi son.

e Usar una misma impresora para algunas personas.
e Intercambio de archivos.

e Realizar copias de seguridad.

e Controlar otra computadora remotamente.

e Jugar en red desde cualquier lugar en la casa.
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e Trabajar en cualquier lugar con una portatil.

¢ Realizar video llamadas con un tablet.
Wi-Fi utiliza el estandar 802.11b trabaja en la frecuencia libre de 2,4 GHz y su
velocidad maxima de datos es de 11 Mbps. El equipo que transmite la conexién
inalambrica se llama Access Point, este va ir conectado a una red Ethernet,
cuando mas usuarios se conecten a este equipo el ancho de banda va
disminuir.
Arquitectura de una red inalambrica.
Wi-Fi de acuerdo al estandar 802.11 ofrece dos tipos de arquitectura.

Ad hoc

Todos los equipos inalambricos se van a conectar entre si, no van a tener

acceso al internet.

Ly
A

= ©  laptop
Dasktop
computar

FDA

Figura 4. Red inalambrica ad hoc.
Tomado de Tamara Dean, 2010, p. 371.
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Modo infraestructura.

En este modo cada uno de los equipos inalambricos se va a conectar al Access

Point, el cual va permitir la comunicacion entre ellos, todos van a poder acceder

al internet.

< 3 ,  Desktop
e W = computer
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Switch
or router

Figura 5. Red inaldmbrica ad hoc.
Tomado de Tamara Dean, 2010, p. 372.

1.4.2.2 Telefonia celular

Es una tecnologia inalambrica creada para tener un estandar universal de
comunicacion permanente y unificar los distintos servicios actuales como es el

internet, envié de mensajes, fotos, videos.

Las redes celulares nacen debido a la baja capacidad y limitacion que tenia las
frecuencias de la telefonia convencional por radio. Una red celular va a
reutilizar estas frecuencias conjuntamente con wuna infraestructura de

procesamiento, analisis técnico y control por software para funcionar.




21

Entre las caracteristicas de una celular tenemos.

e Vareutilizar la misma frecuencia dentro de la red.

e Se va transferir automaticamente de células, para tener una
comunicacion continua entre estaciones base.

e La comunicacion entre una estacion base y un movil va ser continua,
analizando la calidad de la sefial, y si es necesario el cambio de célula.

e El movil automaticamente va localizar una estacion base y va estar

conectado continuamente a un canal con el fin recibir una llamada.

PLMN
Public Land Mobile Netwark

Mabile

. - switchin
To public switched | panter i

telephone network

Primary rate
2 or 1.5 Mbps
digital connection

]

Figura 6. Estructura basica de una red de radio celular.
Tomado de Tarmo Anttalainen, 2003, p. 191.

1.5 Metodologias agiles de desarrollo

Metodologia es una guia que nos indica como llevar a cabo un proceso, no solo
nos muestra como realizarla, también tienen plantillas para documentarla. Por
ejemplo en la implementacion de una aplicacion, esta va tener varias fases que
van a ser desarrolladas para llegar a su objetivo.

Un desarrollo agil va tener las siguientes caracteristicas:
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Una mejor comunicacion entre los clientes y el equipo de trabajo, se va adaptar
a los cambios contantes, se ajusta a los equipos de trabajo, se va trabajar por

prioridad.

1.5.1 Microsoft Solution Framework

Es un framework para la entrega rapida y eficiente con menos riesgo, menos

personas de proyectos de la tecnologia

“Los siguientes son los ocho principios fundamentales, que forman la

columna vertebral de los otros modelos y disciplinas de MSF:

* Fomentar la comunicacion abierta

* Trabajar hacia una vision compartida

» Empoderar a los miembros del equipo

* Definir las responsabilidades y la responsabilidad compartida

* Centrarse en la entrega de valor de negocio

* Manténgase agil, esperar un cambio

* Invertir en la calidad

» Aprender de todas las experiencias” (Softwareiimarfrednarvaez, s.f.)
Caracteristicas de MSF

“Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como

un mapa, del cual su uso es limitado a un especifico lugar.

Escalable: puede organizar equipos tan pequefos entre 3 o 4
personas, asi como también, proyectos que requieren 50 personas a

mas.

Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier

cliente.
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Tecnologia Agnoéstica: porque puede ser usada para desarrollar

soluciones basadas sobre cualquier tecnologia.” (ECURED, s.f.)
“‘MSF se compone de dos modelos:

1. MSF Team Model. Esto describe el papel de los distintos
miembros del equipo en un proyecto de desarrollo de software. Los

miembros de este equipo seria el siguiente:

* Gestion del producto: se ocupa principalmente de los clientes y
definir los requisitos del proyecto, también se asegura de que se

cumplan las expectativas del cliente.

+ Gestion del programa: Mantiene el desarrollo de proyectos y la

entrega al cliente

* Arquitectura: Responsable de disefio de la solucion, asegurandose
de que el disefio de la solucidbn Optima satisface todas las

necesidades y expectativas
* Desarrollo: se desarrolla de acuerdo a las especificaciones.
* De la prueba: Pruebas y asegura la calidad del producto

* Release / Operaciones: Se asegura una implementacion sin

problemas y de las operaciones del software
» Experiencia de usuario: Soporta los problemas de los usuarios.

Una persona puede ser asignado para realizar multiples funciones.
MSF también tiene sugerencias sobre como combinar las
responsabilidades, tales como el desarrollador no debe ser asignado

a cualquier otro rol.

2. MSF modelo de gobernanza. Este describe las diferentes etapas
en el procesamiento de un proyecto. El Modelo de Gobierno de MSF
cuenta con cinco pistas superpuestas de la actividad (ver mas abajo),

cada uno con un objetivo de calidad definido. Estas pistas de la
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actividad de definir lo que se necesita lograr y dejar la forma en que
se llevan a cabo con la metodologia del equipo seleccionado. Por
ejemplo, estas pistas pueden ser pequefas en su alcance y lleva a
cabo rapidamente para ser coherente con una metodologia agil, o se
puede serializar y alargado para ser coherente con una metodologia

de cascada.

* Envision - pensar en lo que se necesita lograr y determinar las

limitaciones

* - Plan y el disefio de una solucién para satisfacer las necesidades y

expectativas dentro de esas limitaciones
* Construir - generar la solucion

« Estabilizar - validar que la solucion cumple con las necesidades y

expectativas ... "Sincronizar y estabilizar"
* Implementar - implementar la solucién” (Softwareiimarfrednarvaez,

s.f.)

Seguimiento de
gobernanza

Implementar ( !. Prever
2 /l
Versidn 1

Estabilizar &

Figura 7. Modelo de procesos de MSF.
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Tomado de Microsoft. (s.f.). Descripcién general de Microsoft

Solutions Framework (MSF).

2 Desarrollo de la aplicacion

2.1 Vision

El Cantén Rumifiahui requiere promocionar sus atractivos turisticos mediante la
presentacion de informacion relevante, actualizada, precisa de sus diferentes
sitios de interés y que se encuentre siempre disponible y accesible sin

importarnos el lugar en el que nos encontremos.

Actualmente el Canton Rumifahui no cuenta con una guia digital de sus
atractivos turisticos o sitios de interés, accesible desde un dispositivo moévil y
actualizable en linea, que permita buscarlos y que despliegue sus
caracteristicas, horarios, ubicacion satelital y nos genere la ruta desde nuestra
ubicacién actual hacia los mismos.

Se disefiara y desarrollara una aplicacién mévil (SGCR) estable, amigable, de
facil uso para el turista, con el fin de proporcionar una herramienta para la

administracion y consulta de los sitios turisticos del Cantén Rumifiahui.

Las caracteristicas principales que ofrece el sistema prototipo de guia turistica

son:

Ingreso, actualizacién y eliminacion de la informacion principal de los sitios del

Canton.

Disponibilidad 7/24 para |la descarga y actualizacién de la aplicacion.



26
Consultas de los sitios y sus caracteristicas amigables, faciles de usar,
intuitivas, graficas de tal manera que lo puedan utilizar desde nifios hasta

adultos mayores.

Los benéeficios principales del SGCR son:

Portabilidad en todo momento, gracias a que esta dirigida para el uso en

un teléfono movil.

e Guiar al turista hacia los sitios existentes en el Canton Rumifiahui.

e Acceso rapido a la informacion de los sitios turisticos del Cantén
Rumifiahui.

e Facil administracién y registro de nuevos sitios.

e Uso del GPS interno del teléfono inteligente para mejorar la localizacion

del usuario.

Restricciones

e Disponibilidad de un teléfono inteligente con conexion a internet.

e La aplicacion movil solo mostrara los sitios turisticos del Cantén
Ruminahui.

e La aplicacibn no va tener busqueda personalizada o busqueda
rapida.

¢ No sera multilenguaje.



2.1.1 Matriz de riesgos inicial

Tabla 1. Matriz de riesgos

Falta de documentacion
técnica de la Investigar en
. . Retraso en el
interconectividad de foros, blogs de Normal
. desarrollo
aplicativos web con expertos
Android
. No se dispone
Google Maps v2 no tiene P
. del soporte Usar mapas
mas soporte de sus L : Normal
técnico del alternativos
creadores
proveedor
L Investigacion
Falta de experiencia en Retraso en la buscarg y
desarrollo de aplicaciones | implementacion . Baja
. asesoramiento
moviles del proyecto
con expertos
L Tiem .
Definicién del alcance . empo de_ . Delimitar el
. implementacion Normal
incompleta . alcance
se incrementa
No existe la No se avanza Dialogar, notificar
retroalimentacion correcta de manera al coordinador de Baja
por parte del tutor eficaz y rapida la carrera
Problemas de Revisar la
compatibilidad de la Recompilar documentacion Normal
version de Android al programas con técnica en el sitio
momento de desarrollar el nuevo SDK oficial de JAVA

yX4



2.1.2 Cronograma General

El desarrollo se realizara aplicando una metodologia agil que nos permite avanzar de manera solapada las diferentes etapas

de la misma lo que permite generar entregables cada cierto tiempo en base a la velocidad del equipo de desarrollo.

Tabla 2. Cronograma general del proyecto

Semanas
112(3/4/5|6|7|8|9|10|11|12 13|14 15|16 |17 |18 19|20 |21 |22 |23 |24 | Total
Visionamiento 2
Planeacion 3
Construccion 20
Pruebas
Implementacion 3

8¢
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2.1.3 Historias de Usuario

Tabla 3. Historia de usuario 1

Nombre: Conocer el estado de conexidon del internet. ID:1

Descripcion: Como turista quiero saber si esta conectado o desconectado el

teléfono inteligente al internet para realizar las transacciones de conectividad

que requiere el programa.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Desplegar una etiqueta con el estado de la conexion a internet del

dispositivo movil.

Tabla 4. Historia de usuario 2

Nombre: Conocer el estado de mi GPS. ID:2

Descripcion: Como turista quiero saber si esta encendido o apagado el GPS

interno de mi teléfono inteligente para obtener mi ubicacion.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Puedo observar el estado del GPS.

2. Me permite activar el GPS.
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Tabla 5. Historia de usuario 3

Nombre: Obtener Ubicacion actual. ID:3

Descripcion: Como turista quiero identificar mi ubicacion actual en el mapa

para conocer las coordenadas actuales en las que me encuentro.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Desplegar un marcador en el mapa indicando la posicion actual.

2. Desplegar las coordenadas del sitio actual.

Tabla 6. Historia de usuario 4

Nombre: Obtener Ubicaciéon actual con la voz ID:4

Descripcion: Como turista quiero identificar mi ubicacion actual en el mapa
mediante un comando de voz para conocer las coordenadas actuales en las

que me encuentro.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Desplegar un marcador en el mapa indicando la posicion actual.

2. Desplegar las coordenadas del sitio actual.
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Tabla 7. Historia de usuario 5

Nombre: Cambiar el tipo de mapa ID:5

Descripcion: Como turista quiero cambiar el tipo de mapa para tener otra

perspectiva del lugar en el que me encuentro.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Me permite cambiar el tipo de mapa.

Tabla 8. Historia de usuario 6

Nombre: Informar al administrador de la aplicacién sobre un | ID:6
nuevo sitio turistico.

Descripcion: Como turista quiero notificar un nuevo sitio turistico del Cantén
para que el administrador lo registre en el sistema.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1.

2
3.
4.
5

N o

9

10.No se debe enviar el correo si no tiene informacién del tipo de

11.No se debe enviar el correo si no tiene informacién adicional del sitio.
12.No me deje cambiar la direccion de correo electrénico.
13.Me permita cancelar el envio.

Puedo observar las coordenadas del sito nuevo.

Me permite ingresar el nombre del nuevo sitio.

Me permite ingresar la direccién del nuevo sitio.

Permite ingresar el tipo de servicio del sitio.

Permite ingresar informacion adicional de nuevo sitio, maximo 200
caracteres.

Me permite enviar por correo electronico la informacion ingresada.
No se debe enviar el correo si no tiene un asunto.

No se debe enviar el correo si no tiene informacion del nombre, debe
salir mensaje personalizado de alerta.

No se debe enviar el correo si no tiene informacion de la direccion.

servicio del sitio.
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Tabla 9. Historia de usuario 7

Nombre de historia: Creacion de puntos de interés ID:7

Descripcion: Como administrador quiero crear un sitio turistico para que esté

disponible en la aplicacion.

Responsable: Administrador (Francisco)

Importancia:10

Criterio de aceptacion
1. Se despliega un formulario para el ingreso de la informacion del sitito
turistico.
Permite ingresar las coordenadas: Latitud y longitud.
Las coordenadas son numeros decimales.

No se debe permitir registrar dos sitios con las mismas coordenadas.

A A

Permite ingresar el Nombre del sitio, maximo 50 caracteres,

alfanumérico, no debe permitir ingresar dos nombre iguales.

6. Permite ingresar la direccion del sitio, esto es calle principal, numero
y calle secundaria.

7. Permite ingresar el horario de dias normales, hora de apertura y hora
de cierre.

8. Permite ingresar el horario de dias feriados y fines de semana, hora
de apertura y hora de cierre.

9. Permite subir la URL de una foto a color del sitio.

10.Permite guardar la informacion en la aplicacion.
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Tabla 10. Historia de usuario 8

Nombre de historia: Modificar sitio turistico ID:8

Descripcion: Como administrador quiero modificar un sitio turistico para que

esté disponible en la aplicacion.

Responsable: Administrador (Francisco)

Importancia:10

Criterio de aceptacion
1.

Al A

9.

10.Permite guardar la informacion en la aplicacion.

Se despliega un formulario para modificar la informacién del sitito
turistico seleccionado.

Permite modificar las coordenadas: Latitud y longitud.

Las coordenadas son numeros decimales.

No se debe permitir registrar dos sitios con las mismas coordenadas.
Permite modificar el Nombre del sitio, maximo 50 caracteres,
alfanumérico, no debe permitir ingresar dos nombre iguales.

Permite modificar la direccion del sitio, esto es calle principal, numero
y calle secundaria.

Permite modificar el horario de dias normales, hora de apertura y
hora de cierre.

Permite modificar el horario de dias feriados y fines de semana, hora
de apertura y hora de cierre.

Permite modificar la URL de una foto a color de sitio.
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Tabla 11. Historia de usuario 9

Nombre de historia: Eliminar un sitio turistico ID:9

Descripcion: Permite borrar del mapa del Canton Rumifahui los puntos

turisticos.

Responsable: Administrador (Francisco)

Importancia:10

Proceso:
1. Se despliega el listado de sitios turisticos.
2. Puedo seleccionar el sitio a eliminar.
3. Me permite eliminar el sitio.
4

. El sitio eliminado no deberia desplegarse en la aplicacion.

Tabla 12. Historia de usuario 10

Nombre: Consultar informacion sobre sitios turisticos ID:10

Descripcion: Como turista quiero consultar la informacién de los sitios
turisticos existentes en el Cantdn Rumifiahui para conocer su ubicacion y
servicios.
Responsable: Turista
Importancia:10
Criterios de aceptacion.

1. Desplegar el listado de todos los tipos de sitios turisticos.

2. Me permite seleccionar un tipo de sitio.

3. Despliega el listado de todos los lugares de un tipo de sitio.

4. Me permite seleccionar un sitio.

5. Se despliega la informacion de cada sitio, esto es: Nombre,
direccion, horario.
Se va desplegar una foto a color de cada sitio turistico.
7. No se debe repetir dos veces un sitio.

o
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Tabla 13. Historia de usuario 11

Nombre: Marcar en el mapa la ubicacién geografica de un | ID:11

sitio.

Descripcion: Como turista quiero saber la ubicacion geografica en un mapa

del sitio para llegar al lugar.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Consulto la informacién del sitio ( Historia 7 ).
2. Presenta opcion para visualizar el sitio en el mapa.
3. Despliega un marcador en la ubicacion del sitio.
4. Despliega el nombre del sitio.

Tabla 14. Historia de usuario 12

Nombre: Generar ruta a los sitios turisticos ID:12

Descripcion: Como turista quiero saber una ruta que me guie a cada uno de

los sitios existentes del Cantén Rumifahui para llegar al lugar facilmente.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. El mapa debe mostrar una ruta hacia cada sitio.
2. Cada ruta debe tener un marcador de origen y otro de destino.
3. Que el color de la ruta sea representativo.




36

Tabla 15. Historia de usuario 13

Nombre: Mostrar los sitios turisticos mas revisados. ID:13

Descripcion: Como turista quiero tener una referencia de los sitios turisticos

mas revisados para conocer porque sitio se inclinan mas las personas.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Se va desplegar el nombre del sitio turistico.
2. Se va desplegar el numero de veces que se reviso un sitio.

3. Presenta opcion para reiniciar conteo.

Tabla 16. Historia de usuario 14

Nombre: Actualizacién de la aplicacion ID:14

Descripcion: Como turista quiero obtener la ultima version de la aplicacion

para obtener las nuevas modificaciones de la aplicacion.

Responsable: Turista

Importancia:10

Criterios de aceptacion.
1. Me permite comprobar si existe una nueva actualizacién.
2. Se desplegara mensaje indicando que existe una nueva
actualizacion.

3. Me permite descargar la actualizacion.




Casos de uso

1 Esquema - Conocer el estado de conexion del internet.
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Programa

Turista

——asscseat

No esta conectado

Figura 8. Caso de uso 1.

2 Esquema - Conocer el estado de mi GPS.

Programa

Turista

Figura 9. Caso de uso 2.

——asscseat

-

Encendido

3 Esquema - Obtener Ubicacion actual.

Programa

Q
~L

iy
N

Turista

Mi ubicacién Menu

Figura 10. Caso de uso 3.




4 Esquema - Obtener Ubicacién actual con la voz.
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Programa

Turista

Figura 11. Caso de uso 4.

) — — — —
N
//] X Mi ubicacién)—@)-microfono Hablar (Mi ub@ _____ @n coo@
| . o o -
[

5 Esquema - Cambiar el tipo de mapa.

Programa

Turista

Figura 12. Caso de uso 5.

6 Esquema - Informar al administrador de la aplicacion sobre un nuevo sitio

turistico.

Programa

Mi ubicacion

Turista

Figura 13. Caso de uso 6.

Cancelar




7 Esquema - Creacién de puntos de interés.

Pagina de administracién de sitios turisticos

. S — A B
O - -

Administrador

/ Principal

\ﬁsenar Registro

Figura 14. Caso de uso 7.

8 Esquema - Modificar sitio turistico.

Pagina de administracion de sitios turisticos

Administrador

T

( Actualizar Registro

Figura 15. Caso de uso 8.

9 Esquema - Eliminar un sitio turistico.

Pagina de administraciéon de sitios turisticos

O

0

Administrador

Listado Tipo Lugares

Borrar

Figura 16. Caso de uso 9.
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10 Esquema - Consultar informacion sobre sitios turisticos.

Programa

Q o — —
14 R& Lugares Tipo Lugar  )..... Informacion

)\

/

\

Turista

Figura 17. Caso de uso 10.

11 Esquema - Marcar en el mapa la ubicacién geografica de un sitio.

Programa

Turista

,:;’ - P — — e
}'/4 t\u AW:Q ----- Informacion Ubicacién (marcador)
N -

Figura 18. Caso de uso 11.

12 Esquema - Generar ruta a los sitios turisticos.

Programa

) P— T — . — .
/ \! E § v uta (Marcador origen -
;4 [u LuM Tlpo){ LD _____ Qormaclon Q\destino)
N - - - —— -
Ir B

Turista Q

Figura 19. Caso de uso 12.




13 Esquema - Mostrar los sitios turisticos mas revisados.
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Programa

e e e

Turista

Figura 20. Caso de uso 13.

14 Esquema - Actualizacion de la aplicacion.

Programa

[/] &B ( Actualizar w..
W\

Turista

( Descargar

.---h/ Disponibilidad

Figura 21. Caso de uso 14.




Diseno logico

1 Diagrama de secuencia - Conocer el estado de conexion del internet.

Q
i
M Programa

Turista

Comprobar si esta encendido el internet (esta conectado)

Y

Comprobar si esta apagado el internet (esta apagado)

Y

Figura 22. Disefio légico 1.

2 Diagrama de secuencia - Conocer el estado de mi GPS.

(@]
i
M Programa

Turista
Comprobar si esta apagado el GPS (apagado)
Comprobar si esta encendido el GPS (encendido)
Figura 23. Disefo logico 2.
3 Diagrama de secuencia — Obtener Ubicacion actual
@Q
M§ Programa
Turista
Menus mi ubicacién - menu
>
Obtener mi posicién actual
Muestra marcador y coordenadas o
<

Figura 24. Diseio logico 3.




43

4 Diagrama de secuencia — Obtener Ubicacién actual con la voz

@Q
M Programa

Turista
Menus mi ubicacion, icono microfono
A .
Lad
Hablar (mi ubicacién)
A -
Ll
Muestra marcador y coordenadas
g
)

Figura 25. Diseio logico 4.

5 Diagrama de secuencia — Cambiar el tipo de mapa.

Q
i
M Programa

Turista

Menu mi ubicacion

Y

Cambiar el tipo de mapa (Normal, Hibrido )

Y

Figura 26. Disefio légico 5.

6 Diagrama de secuencia — Informar al administrador de la aplicacion sobre un
nuevo sitio turistico.

%&X Programa
Turista
Menus mi ubicacién - menu
A .
»
Guardar nuevo sitio
A .
»
Completar formulario
Ao
Enviar formulario, sin campos vacios
A o
Cancelar formulario
A
»

Figura 27. Disefio légico 6.




7 Diagrama de secuencia — Creacion de puntos de interés.
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Pagina de administracién
Turista de sitios turisticos
Mendus Listado, tipo, otros lugares
>
Nuevo sitio
A -
»
Completar formulario
»
Insertar registro, validaciones
A
»
Menu principal (cancela), muestra listado de lugares
d
)

Figura 28. Disefio légico 7.

8 Diagrama de secuencia — Modificar sitio turistico.

Pagina de administracién
Turista de sitios turisticos
Mendus Listado, tipo, lugares
A .
»
Modificar sitio
A -
»
Completar formulario
Actualiza registro, validaciones
A o
»
Menu principal (cancela), muestra listado de lugares
d
-

Figura 29. Disefio légico 8.

9 Diagrama de secuencia — Eliminar un sitio turistico.

ﬁ Pagina de administracion
Turista de sitios turisticos
Menus Listado, tipo, lugares
A .
»
Borrar sitio
A .
»
Muestra listado de lugares
i
-

Figura 30. Diseio logico 9.




10 Diagrama de secuencia — Consultar informacion sobre sitios turisticos.
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m Programa
Turista
Menus Lugares, tipo
A .
»
Selecciona sitio
A -
»
Muestra informacion de sitio
i
)

Figura 31. Disefio logico 10.

11 Diagrama de secuencia — Marcar en el mapa la ubicacién geografica de un

sitio.

n

Programa
Turista
B Menus Lugares, tipo
A -
»
Selecciona sitio
A -
»
Muestra informacion de sitio
d
-
Selecciona ir
A .
»

Muestra ubicacion (marcador)

Figura 32. Disefio logico 11.
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12 Diagrama de secuencia — Generar ruta a los sitios turisticos.

Programa
Turista
i Menus Lugares, tipo [
A -
»
Selecciona sitio
A -
»
Muestra informacion de sitio
L
-
Selecciona ir
A .
»
Muestra ruta (marcador origen y destino)

Figura 33. Disefio l6gico 12.

13 Diagrama de secuencia — Mostrar los sitios turisticos mas revisados.

Programa
Turista
Menu informacion
A
»
Muestra lugares revisados
A .
»
Mend reinicia conteo
A
»

Figura 34. Diseno logico 13.

14 Diagrama de secuencia — Actualizacion de la aplicacion.

Programa

Turista
Menus actualizar
A .
»
Obtener datos
A .
»
Muestra version y disponibilidad
d
-
Descargar
A .
»

Figura 35. Disefio l6gico 14.
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2.2 Planeacion

2.2.1 Equipo de trabajo

El equipo de trabajo esta compuesto por Francisco Orozco quién desempefa

los roles:

e Administrador del Producto.
e Administrador del Proyecto.
e Desarrollador.

o Tester.
2.2.2 Lista del producto

Tabla 17. Lista del producto

Creacion de puntos de interés. 7 100 60
Modificar sitio turistico. 8 90 45
Eliminar un sitio turistico. 9 90 32
Consultar informacion sobre sitios

turisticos. 10 80 26
Marcar en el mapa la ubicacién

geografica de un sitio. 11 70 19
Generar ruta a los sitios turisticos. 12 70 16
Obtener Ubicacion actual. 3 60 17
Informar al administrador de la

aplicacion sobre un nuevo sitio turistico. | 6 60 22
Mostrar los sitios turisticos mas

revisados. 13 50 16
Actualizacion de la aplicacion. 14 40 22
Conocer el estado de conexion del

internet. 1 30 6
Conocer el estado de mi GPS. 2 30 14
Cambiar el tipo de mapa. 5 30 10
Obtener Ubicacién actual con la voz. 4 20 13
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2.2.3 Plan de liberacion
Tabla 18. Plan de liberacion

Historias
de 1ra | 2da | 3ra | 4ta | 5ta |6ta| 7ma |8va |9na | 10ma | 11va | 12va | 13va | 14va
Usuario

1er Sprint 7
2do Sprint 8
3er Sprint | 9,10
4to Sprint | 11, 12,3
5to Sprint | 6,13
6to Sprint | 14,1
7mo Sprint| 2,5, 4

2.3 Fase de desarrollo

2.3.1 Criterios de diseio

El SGCR tiene un disefio web y movil.

* Herramientas de desarrollo: Se utilizo6 el SDK de Android 23.0.5
conjuntamente con Eclipse JUNO para desarrollar la aplicacién movil, se
almaceno la base de datos utilizando MYSQL 5.6.12. La version del
prototipo de la aplicacion movil que se dejo es la 1.0.

« Alta disponibilidad de la informacion: La informacién va estar disponible
todos los dias del afio para su acceso.

* Escalabilidad: ElI Ecuador es rico en fauna vy flora, tiene una variedad de
sitios turisticos, los cuales no se han detallado completamente en un guia.

« Facilidad de administracion: el sistema es de facil uso porque utiliza una
interfaz que se enfoca en lo simple y amigable con el fin de un manejo
agil.

« Centralizacién de los datos: el sistema cuenta con una de base de datos
sencilla que va estar ubicada en un solo lugar para su rapido acceso.

» Experiencia de uso: el SGCR esta desarrollada con una interfaz amigable

de tal manera que el usuario se familiarice con su uso.
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* Geolocalizacion: Las coordenadas que se utilizan son las geograficas

(grados decimales), las cuales van indicar el lugar exacto de un sitio.

2.3.2 Diseiio fisico

El siguiente diagrama se muestra como va funcionar fisicamente el SGCR.

Figura 36. Diagrama fisico de la aplicacion.

2.3.3 Diseno légico
El siguiente diagrama se muestra como va funcionar légicamente el SGCR.

Android/PHP/JQuery RESTful JSON MySQL Client-Server Example

HTTP/JSON Data HTTP/JSON Data
Browser JQuery/AJAX PHP
(REST) (REST/Web API)
getUSON() json_encode() Server
parseJSON() json_decode()

JSON.stringify() HttpResponse
ost()
,p, . Response Codes

Clients
Internet MySQL
TCP/IP mysql_query() ®
SELECT i
Android INSERT =
(REST) DELETE
HttpURLConnection UPDATE
Mobile | BRI E
App BufferedinputStream
JSONArray
JSONODbject

Database

HTTP/JSON Data

Figura 37. Diagrama légico de la aplicacién. Tomado de Don Cowan. (s.f.).
Android/PHP/JQuery RESTful JSON MySQL Client-Server Example.




50

2.3.4 Modelo ERR

Tiene —17 Rumifiahui 41— Tiene

-

Funcién Funcién ) ) )
—1\ IdLugares \] f’/ Hora CN \\j
N\ : / AN Y
—1‘/\/ Nombre \ \ Hora AF \/‘I
Tipo de lugares Lugares ""7—:—;\;,,7777/;,/
—{(/ ImagenURL \/\ ‘,/ Hora CF \\
—
ImagenURL L - -
—1 direccion ( Latitud
)‘1: Hora AN ) / - Longitud h
\7777\ - // N
Figura 38. Modelo ERR de la base de datos de la aplicacion.
2.3.5 Modelo fisico de la base de datos.
i Tipo Lugares v
: = | Lugares ¥
idINT
idLugares INT
Mom bre VARCHAR(50)
Mom bre VARCHAR{50)
ImagenURL VARCHAR(150)
HlF—— — — — ImagenURL VARCHAR(150)

&L jdL INT

HoarEsJekhgares ’ Direcdén V ARCHAR{ 150)
@ Lugares_Mom bre W ARCHAR( 50) HoraAN VARCHAR(20)
#Hora

[———

“ Lugares_ImagenlRL VARCHAR(150)
>

—_————H

> HoraCN VARCHAR(20)
> HoraAF V ARCHAR(20)
> HoraCF V ARCHAR(20)
> Latitud FLOAT

< Longitud ALOAT

Figura 39. Diagrama de la base de datos de la aplicacion.
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2.3.6 Diseno de la solucion.

2.3.6.1 Arquitectura.

Para el disefio de la arquitectura se va utilizar modelo, vista, controlador.

."-'.' = - e,
Redlaw__.-""i - Keyprasses, taps, atc.
N
View \‘ Controller
/
b
Invalidate ™, Update
i ‘. ,,,,,

Model

Figura 40. Modelo de disefio modelo, vista, controlador.
Tomado de Cs.ccsu. (s.f.). User interfaces (Ul) in Android applications.

Vista Controlador Modelo

AN

QL.
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Figura 41. Diagrama MVC de la aplicacion.

2.3.7 Funcionalidad

El prototipo va a tener 3 modulos, que son:

Modulo de Administracion.

Permite asignar al mapa del Canton los puntos turisticos e ingresar el nombre,

horarios de atencién, una imagen del sitio.

Modulo de localizacion.

Ayudara a llegar al sitio turistico que esta buscando desde donde se encuentre

el usuario trazando la ruta mas adecuada.

Modulo de integracion.

El prototipo de la aplicacion integra el sistema de posicionamiento global ( GPS
) del celular inteligente a través del uso de alguna de las redes de
comunicacion celular, 3g, GSM o wifi, para identificar el lugar donde se

encuentra el usuario y segun el destino al que quiere llegar trazara la ruta.

2.3.8 Sprint0
2.3.8.1 Objetivo

Instalar SDK de android 23.0.5

Instalar la maquina virtual de java porque el sistema va ser desarrollado con
JAVA.

Instalar WampServer para alojar nuestro sitio web.
Configurar conexién con dropbox

Configurar la base de datos




2.3.8.2 Alcance

Al final del sprint se debe tener instalado las herramientas de java actualizadas, el entorno de desarrollo eclipse integrado con

Android y un servidor web que va alojar las paginas web y controlara la base de datos.

Tabla 19. Lista del sprint O

Tarea_s de instalacion del 15 13 Hecho
ambiente de desarrollo
Instalacion de JAVA. Francisco Pc 1 1 Hecho
Instalacion de JAVA Tools. Francisco Pc 1 1 Hecho
Instalacién del entorno de
desarrollo integrado Elipse Francisco Pc 1 1 Hecho
con Android.
Actualizacion de Ecllpse. y Francisco Pc 6 5 Hecho
complementos de Android.
Instalaciéon de WampServer. Francisco Pc 1 1 Hecho
Configuracion de Francisco Pc 2 1 Hecho
WampServer.
Creacion de Base de Datos. Francisco Pc 2 2 Hecho
Almacenamiento de imagenes Francisco PC 1 1 Hecho
en Dropbox.

€g
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16
\

14

12 \\

10

8 Real

e |deal

Figura 42. Grafico Burndown sprint 0.

2.3.8.3 Retrospectiva

Las aplicaciones se instalaron correctamente, existi6 dos horas de retraso
configurando WampServer porque la aplicacion al momento de instalar viene
con una configuracion que solo permite tener conexiones de la maquina que
esta instalada y para permitir una comunicacion dentro de un red LAN se
modificé unos parametros para que funcione, también existi6 problemas al
momento de crear la base de datos fue necesario cambiar el tipo de
codificacion de los campos para que sea compatible con el registro de

informacion.

2.3.9 Sprint1

2.3.9.1 Objetivo

Crear una pagina web para registrar los sitios turisticos del Cantén Rumifahui.




2.3.9.2 Alcance

Al finalizar este sprint permitira al usuario a través de una pagina web registrar el nombre, el link de la imagen, la direccion,

sus coordenadas, horarios de atencion de los sitios turisticos.

Tabla 20. Lista del sprint 1

7 Creacion de puntos de interés. 71 39 Hecho
t‘:ﬁet; Crear pagina web. Francisco Web 24 12 Hecho
Sub Disefio formulario Francisco Web 10 5 Hecho
tarea con 10 campos.
Validar que las
Sub . coordenadas Francisco Web 3 2 Hecho
tarea ingresadas sean
decimales.
Sub Validar que las
coordenadas no Francisco Web 3 2 Hecho
tarea .
existan.
Sub | Crear funcion para Francisco Web 24 12 Hecho
tarea grabar sitio.
Sub Pruebas. Francisco Web 3 2 Hecho
tarea
Sub Correccion de Francisco Web 4 4 Hecho
tarea errores.

GG
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Figura 43. Grafico Burndown sprint 1.

2.3.9.3 Demo

Tabla de tipo de lugares

Base de datos

nombre|imagen H

Iglesias https://dl.dropboxusercontent.com/u/67763910/Proyecto/Imagenes/Lugares%ZOtipo/Iglesias.png”modificar borrar|

=

Principal 1
Nuevo tipo de lugar

id[nombre |jimagen

EAcrglaésgicas https://dl.dropboxusercontent.com/u/67763910/Proyecto/Imagenes/Lugares%20tipo/areas%20ecologicas.png jmodif
id|nombre imagen "

3 ||Alojamiento https://dl.dropboxusercontent.com/u/67763910/Proyecto/1magenes/Lugares%ZOtipo/alojamiento.png"modiﬁcar lbo

id|nombre imagen ”
4 |Restaurantes https://dl.dropboxusercontent,com/u/67763910/Proyectollmagenes/Lugares°/oZOtipo/Restaurantes.png"modiﬁcar it

Figura 44. Pagina web de los tipos de lugares.




57

2.3.9.4 Retrospectiva

En este sprint la estimacion del tiempo no fue adecuada, se presentd un retraso
de 2 horas en dos tareas, no se contemplaron tareas administrativas, etc.
Asignaremos mayor tiempo a la planificacion de las tareas del sprint tomando

en cuenta como prioridad la tarea mas compleja.

2.3.10 Sprint 2

2.3.10.1 Objetivo

Crear una pagina web para modificar los sitios turisticos del Cantén Rumifahui.

2.3.10.2 Alcance

Al final de este sprint permitira al usuario a través de una pagina web modificar
el nombre, el link de la imagen, la direccidon, sus coordenadas, horarios de

atencion de los sitios turisticos existentes.



Tabla 21. Lista del sprint 2

8 Modificar sitio turistico. 51 30 Hecho
tgfet; Crear pagina web. Francisco Web 24 12 Hecho
Sub Dissfio formulario Francisco Web 10 5 Hecho
tarea con 10 campos.
Validar que las
Sub . coordenadas Francisco Web 3 2 Hecho
tarea ingresadas sean
decimales.
Sub Validar que las
coordenadas no Francisco Web 3 2 Hecho
tarea .
existan.
Sub Crear funcién para
actualizar el sitio Francisco Web 5 4 Hecho
tarea .
modificado.
Sub .
tarea Pruebas. Francisco Web 3 2 Hecho
Sub Correccion de Francisco Web 3 3 Hecho
tarea errores.

8G
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Figura 45. Grafico Burndown sprint 2.

2.3.10.3 Demo

ADMINISTRACION DE SITIOS DEL CANTON RUMINAHOT [©

Modificar

Principal

Figura 46.

Contenidos

Id: 1

Nombre: Iglesia matriz de Sangolqui

ImagenURL: |https //dl dropboxusercontent com/u/67763¢
Direccion: [Bolivar y Eloy Alfaro i
HoraAN: 6:00
HoraCN: [18:00
HoraAF: 3:00
HoraCF: |18:00
Latitud: [-0.328894
Longitud: -78.4481

| Actualizar registro

Pagina web para registrar datos.
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2.3.10.4 Retrospectiva

La planificacion del tiempo en este sprint fue optima se cumplié con lo

esperado.

2.3.11 Sprint3

2.3.11.1 Objetivo

Implementar actividades en los cuales puedo consultar, eliminar un sitio

turistico.

2.3.11.2 Alcance

Al finalizar este sprint vamos a tener una pagina web para poder eliminar los
sitios turisticos.
Una actividad en la aplicacion movil que permitira al usuario consultar el
nombre, la direccién, horarios de atencion sobre el destino elegido en la

aplicacion movil.



Tabla 22. Lista del sprint 3

tgret.)a Crear pagina web. Francisco Web 24 12 Hecho
Sub Creqr f_unmoplpara Francisco Web 5 2 Hecho
tarea eliminar sitio.

Sub Validar que el sitio Francisco Web 3 2 Hecho

tarea ia no exista.

Sub Disefio de la
actividad tipo de Francisco Movil 8 10 Hecho
tarea o
sitios.
Sub Disefio de la
actividad sitios de Francisco Movil 8 10 Hecho
tarea .
un tipo.
Disefio de la
Sub . actmda_c! de Francisco Movil 7 8 Hecho
tarea informacion de
sitio.
Sub Validar que no Francisco Movil 3 2 Hecho
tarea existan dos sitios.
Sub . .
Pruebas. Francisco Web/Movil 5 5 Hecho
tarea
Sub Correccion de Francisco Web/Movil 6 6 Hecho
tarea errores.

19
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Figura 47. Grafico Burndown sprint 3.

2.3.11.3 Demo

ADMINISTRACION DE SITIOS DEL CANTON RliMIﬁAH(j ;

Iglesias
... |Hora|Hora |Hora|Hora ? 7 g
Id|[Nombre |Imagen Direccion AN N laF I Latitud  |[Longitud |[Modificar |Borrar
Iglesia Bolivar y
1 |[matriz de ||https://dl.dropboxusercontent.com/u/67763910/Proyecto/Imagenes/Sitios/Iglesias/1.jpg|[Eloy 6:00//18:00(8:00 |[18:00|-0.328894-78.4481 | modificar |borrar |
Sangolqui| Alfaro
.. _|[Hora||Hora|[Hora|Hora ’ . e
Id|[Nombre{Imagen Direccién AN N IaF IcF Latitud  |[Longitud |[Modificar |Borrar
Iglesia AV,
el Mariana
2 Sefior |[https://dl.dropboxusercontent.com/u/67763910/Proyecto/Imagenes/Sitios/Iglesias/2.jpg||de Jests |. 8 . E -0.308081|-78.4556 ||modificar||borrar
ide los ly Avelina
Puentes! Lasso

Figura 48. Pagina web para eliminar sitios.
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Iglesia matriz de,samws-

Figura 49. Informacion de sitios.

2.3.11.4 Retrospectiva

La planificacion del tiempo en este sprint fue correcta, se obtuvo el resultado
que se deseaba, se cambid en base a la experiencia la presentacion de las
pantallas que se va entregar con el fin de que sean sencillas e entendibles al

usuario.

2.3.12 Sprint4

2.3.12.1 Objetivo

Implementar moédulos en los cuales puedo obtener mi ubicacion actual, la

ubicacion geogréfica y ruta hacia un sitio turistico.

2.3.12.2 Alcance

Al finalizar este sprint vamos a poder obtener nuestra posicion geografica en un

mapa.




Permitira al usuario generar una ruta para llegar al sitito turistico elegido.
Tabla 23. Lista del sprint 4

Sub

Disefo de actividad

Sub Crear funcion para , -

tarea marcar ubicacion. Francisco Movil 8 8 Hecho
Sub Diseino de atributos de . L.

tarea marcador. Francisco Movil 5 4 Hecho
Sub Disefio de actividad Francisco Movil 6 6 Hecho
tarea mapa.

Francisco Movil 10 10 Hecho
tarea ruta.
Sub Disefio de atributos de Francisco Movil 6 6 Hecho
tarea ruta.

Sub Disefo de actividad . .

tarea mapa. Francisco Movil 6 6 Hecho
Sub Crear func!on p'ara Francisco Movil 5 4 Hecho
tarea marcar ubicacion.

Sub Diseno de atributos de . .

tarea marcador. Francisco Movil 6 5 Hecho
Sub Pruebas. Francisco Movil 1 1 Hecho
tarea

tgfet?a Correccion de errores. Francisco Movil 3 3 Hecho

¥9
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Figura 50. Grafico Burndown sprint 4.
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Figura 51. Ruta de un sitio a otro.
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Figura 52. Ubicacion Geografica.

2.3.12.4 Retrospectiva

La planificacion del tiempo tuvo retraso porque se tuvo que investigar mas
sobre como implementar la ruta. Se obtuvo el resultado esperado.
Existi6 un retraso desarrollando las actividades de la aplicacion, no se

contemplé la informacion requerida.

2.3.13 Sprint5

2.3.13.1 Obijetivo

Implementar modulos en los cuales puedo informar sobre un sitio nuevo y que

lugares turisticos son mas revisados en la aplicacion movil.

2.3.13.2 Alcance
Al finalizar este sprint vamos a poder enviar un correo con la informacion sobre
un sitio nuevo y una actividad en la aplicacion movil la cual permitira al usuario

consultar los lugares mas revisados en la aplicacion.



Tabla 24. Lista del sprint 5

Sub tarea Obtener coordenadas. Francisco Movil 3 3 Hecho
Sub tarea Disefo formulario con 6 campos. Francisco Movil 8 6 Hecho
Sub tarea Validar campos llenos. Francisco Movil 5 3 Hecho
Sub tarea Crear funcion para enviar informacion. Francisco Movil 3 4 Hecho
Sub tarea Crear funcion para cancelar envio. Francisco Movil 3 2 Hecho
Sub tarea | Disefo de actividad sitios mas revisados. Francisco Movil 10 6 Hecho
Sub tarea Crear funcion para reiniciar conteo. Francisco Movil 6 7 Hecho
Sub tarea Pruebas. Francisco Movil 4 4 Hecho
Sub tarea Correccion de errores. Francisco Movil 7 7 Hecho

19
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Figura 53. Grafico Burndown sprint 5.

2.3.13.3 Demo

Direccién de correo

Que tipo de servivio es:

Informaci6n adicional

E :

Figura 54. Actividad correo.
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2.3.13.4 Retrospectiva

La planificacion del tiempo no fue adecuada, se presentd un retraso porque se
implementd una base interna, por lo que se necesité mas informacion.

Se recomienda al momento de integrar un servicio de email en una aplicacion
movil utilizar una aplicacidn externa como complementacion para el envid del

correo.

2.3.14 Sprint 6

2.3.14.1 Objetivo

Actualizar la aplicacion movil.
Implementar dos actividades en los cuales voy a poder actualizar mi aplicacién,

y conocer el estado de conexion del internet.

2.3.14.2 Alcance

Al final del sprint el usuario podra comprobar si existe una nueva actualizacion.
Se desplegara mensaje indicando que existe una nueva actualizacion.
Permitira descargar la actualizacion.

Permitira comprobar estado de conexion del internet



Tabla 25. Lista del sprint 6

Crear funcién para comprobar . .
Sub tarea P ., P Francisco Movil Hecho
actualizacion.
Creacién de mensaje de . s
Sub tarea e Francisco Movil Hecho
verificacion.
Crear funcion para descargar . .
Sub tarea p s 9 Francisco Movil Hecho
actualizacion.

Sub tarea

Sub tarea

Creacién de mensaje de
comprobacién.

Pruebas.

Francisco

Francisco

Movil

Movil

Hecho

Hecho

Sub tarea

Correccion de errores.

Francisco

Movil

Hecho

0.
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Figura 55. Grafico Burndown sprint 6.

2.3.14.3 Demo

Figura 56. Actividad actualizacion.
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2.3.14.4 Retrospectiva

Actividad la cual verifica la version de la aplicaciéon para actualizarla.

El tiempo de desarrollo no fue adecuadamente planificado en la actividad de
actualizacion debido a que se utilizé intercambio de datos y requiri6 mas tiempo
de investigacion de uso.

Investigar un poco mas sobre la forma de integrar un archivo externo para

verificar y proceder con la actualizacion.

2.3.15 Sprint7

2.3.15.1 Objetivo

Implementar tres funciones en las cuales puede conocer el estado del GPS
para su respectivo uso, cambiar el tipo de mapa y obtener mi ubicacion

mediante un comando de voz.

2.3.15.2 Alcance

Al finalizar este sprint se puede verificar el estado de actividad del GPS.
Permitira al usuario cambiar el tipo de mapa.
Usar un comando de voz para obtener la ubicacién geografica dentro de un

mapa.



Tabla 26. Lista del sprint 7

Sub Creacion de mensaje , .
. Francisco Movil Hecho
tarea de comprobacion.
ub rear funcion par . L
S Crea . para Francisco Movil Hecho
tarea activar GPS.
Sub . . . .
Disefio de menus. Francisco Movil Hecho
tarea
Sub Crear funcion para
tarea cambiar el tipo de Francisco Movil Hecho
mapa.
Crear funcion para
Sub ] . .
tarea marcar ubicacion por Francisco Movil Hecho
VOZ.
Sub Disefo de atributos de . .
Francisco Movil Hecho
tarea marcador.
Tareas adicionales.
Sub . .
Pruebas. Francisco Movil Hecho
tarea
Sub ., . L.
tarea Correccion de errores. Francisco Movil Hecho

€.
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Figura 57. Grafico Burndown sprint 7.

2.3.15.3 Demo
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Figura 58. Tipo de mapa.
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2.3.15.4 Retrospectiva

La planificacion del tiempo fue adecuada. El tiempo se ocupé mas en la
investigacidén que en la implementacion.

Integracion de la funcion voz de google para el uso en la aplicacion.

3. Implementacién y Pruebas

31

3.1.1

Implementacion

Eclipse

Para instalar el eclipse seguimos los siguientes pasos.

Bajamos el ADT Bundle for Windows del sitio web de google.
Descomprimimos en el disco C:\.

Creamos una carpeta para almacenar nuestros trabajos realizados
en eclipse.

Abrimos eclipse.exe del directorio C:\ adt-bundle-windows-x86_64-
20140321\eclipse\.

La aplicacion nos pide que elijamos un directorio para guardar
nuestras aplicaciones desarrolladas, elegimos la carpeta creada
anteriormente.

Cerramos la aplicacion.

Ahora abrimos SDK Manager.
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—E, Andmd'Sm:MamgT—-' . *
Packages Tools
SDK Path: C:\adi-bundie-windows-486_64-20140321\sdk
Packages
I Name APL Rev.  Status 2
4 [F13 Tools |
[4] # Android SDK Tools 2262 [ Update available: rev. 22.64
+ Android SDK Platform-tools 1901 [ Update available: rev.19.0.2
[T #* Android SDK Build-tools 191 [ Netinstalled
[+ Android SDK Build-tools 1903 7 Installed
[ Android SDK Build-tools 19.02 [ Not installed =
[T Android SDK Build-tools 1901 [ Net installed
[/ Android SDK Build-tools 19 [ Notinstalled
[+ Android SDK Build-tools 1811 [ Netinstalled
[ Android SDK Build-tools 181 [ Netinstalled
[ #* Android SDK Build-tools 1801 [] Notinstalled 4
[/ Android SDK Build-tools 17 [ Netinstalled
4 [FIEZ Android 4.4.2 (AP119)
[ [ Documentation for Android SDK 19 2 [T Netinstalled
[7'f! SDK Platform 19 3 [ Installed
[ L Somptes for SDK 19 5 [ Netinstolled
Android Wear ARM EABI v7a System Image 19 1 [ Notinstalled
ARM EABIVTa System Image 19 2 [% Installed
[ 8 Intel 86 Atom System Image 19 2 [ Installed
[ §}1 Google APIs (86 System Image) 19 5 [ Netinstolled
[ 51 Google APIs (ARM System Image) 19 5 [ Netinstalied
[T Glass Development Kit Preview 19 7 [ | Netinstalled
[11] Sources for Android SDK 19 2 [ Notinstalled
[1E2 Android 4.3 (API18)
[IE2 Android 4.2.2 (API17)
4 [IE Android 4.1.2 (APL16)
L =1L, enw i —_— 4 3 154
Show: [¥] Updates/New [@]Installed  [7] Obsolete Select New or Updates
Sort by: @ APl level ) Repositary Deselect Al
! | -
Done loading packages. B

Figura 59. Administrador Android.

e Seleccionamos los paquetes que vayamos a utilizar y actualizamos
los paquetes que sean necesarios.

e Cerramos la aplicacion.

e Y ya podemos comenzar a desarrollar nuestro proyecto Android con

eclipse.

= e A o= t | [ Tam) @ ooms
1 Peckage Exlorer 51 e = ; (1) BeseMarmger— 1 % = Outlne 2 =n
E—— String]] columas = new String{1(C0 1D, €O WV, CO_PHOVE); - B RN e
i Cursor ¢ = db. query(TABLE AVE, columnas, null, nall, mull, mall, nall); Bt sk .
} gporse-ply-serices i 4@ BreManage
12 Rurremahs ot der A1 TABLE Nt
#f com
& CO_NaME
p
#F CrE
. moveTaPosition(a); s

result = c.getInt(ly ¢ Brzebanagen(Centest)
— penerasContentisiuesir_|
o mseariSting, Stng)

return result;

¥

public void modificartelsfono(String nosbre, String telefano){

eliminastubiple(Strng, 5t
cargerCurserContactas]
BuscarCentacto(Sting)
MastrarContacto(Siing)
Filradol]

[

Ieercontaor])  wt

- modficateidonofstima.

db.update( TASLE KA, generarContentValues(nosice, telefono), COLNAEs“=2", mew String[1{

Pececessssecee =

D Comale 51 AR B fAr-o

Anirai

EECTE O |

Figura 60. Entorno de desarrollo integrado eclipse.




3.1.2 WampServer

Para instalar WampServer seguimos los siguientes pasos:

e Descargar Visual Studio 2012 parche e instalar.

e Descargamos WampServer de la pagina oficial.

¢ Instalamos normalmente sin cambiar ningun parametro.
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i} Setup - WampServer 2

sl

W
|\
WampServer

Powered by
Alter Way
The French
Open Source
Service Provider
http:liwww.alterway.fr

Apache  2.4.9
MySQL 5.6.17
PHP : 5.5.k2
PHP#yAdmIn @ 4.1.14
SglBuddy 1.3.3
XDebug 2.5

Welcome to the WampServer 2
Setup Wizard
This will install WampServer 2.5 on your computer.

It is recommended that you dose all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup.

| nwext> | | cancel

Figura 61. WampServer.

e Abrimos y lo encendemos desde la equina inferior derecha.
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Powered by Alter Vilay
4] Localhost

4] phpMyAdmin
= directorio www

Apache 4
PHP

B MysaL

Quick Admin
Iniciar los Servicios

Detener los Servicios

WAMPSERVER 2.4

Reiniciar los Servicios

Encender

Figura 62. Panel de opciones de WampServer.

e Comprobamos su funcionamiento, escribiendo localhost en un

navegador web.

C fi [ localhost B R - > B

i Aplicaciones | |7 MakeRage! |Meme .. i 1. Consiguelos nom... 4 [PHP] [Whatsapp C.. [ Firewind -1Am The... 1§ Ladamaoeltigre(l.. 8 hanPeach-YouTube @ Configuraciénypre.. (8 CPQuitol - Etical Ha,

N
o

Version 2.4 Version Frangaise

Server Configuration
Apache Version : 2.4.4
PHP Version : 5.4.12

Loaded Extensions : g Core # bemath P calendar & com_dotnet o ctype
o date dereq o filter o fip # hash
o iconv o json e merypt o SPL 2 odbc
o pere 3 Reflaction o session - standard o mysqind
o tokenizer o zip o zlib B libxml e dom
3 FDO 3 Phar B SimpleXyL ;e wddx B x|
2 xmireader B xmbwiriter 3 apachezhandler e gd 3 mbstring
o mysql B mysqli o pdo_mysgl o pdo_sqlite # mhash
e xdebug

MySQL Version :  5.6.12

Tools
4 phpinfo()
4 phpmyadmin

Your Projects

Figura 63. Pagina principal de WampServer.

3.1.3 Aplicaciéon Mévil

Para instalar la aplicacion movil en el celular inteligente seguimos los siguientes

pasos.



- Descargamos la aplicacion.
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Figura 64. Descarga de la aplicacion movil.

- Instalamos la aplicacion movil, activado origenes desconocidos.

# Rumihaht

Figura 65. Instalacion de la aplicacion movil.
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3.2 Pruebas

3.2.1 Sprint de pruebas

3.21.1 Objetivo

Comprobar el correcto funcionamiento del prototipo tomando en cuenta cada

una de las historias de usuario.

3.2.1.2 Alcance

Corroborar el cumplimento de los sprint planteados, verificando que se cumplan

todos los objetivos.



3.21.3 Lista de sprint

Tabla 27. Lista del sprint de pruebas.

1 Prueba de la pagina administrativa. Hecho
Sub Prueba de menus. Francisco Web Hecho
tarea
Sub Prueba de ingresos de Francisco Web Hecho
tarea datos.
Sub Prueba de modificacion Francisco Web Hecho
tarea de datos.
Sub Prueba de eliminacién Francisco Web Hecho
tarea de datos.
2 Prueba de ubicacion de usuario. Hecho
Sub Prueba de despliegue
de marcador con Francisco Movil Hecho
tarea .
etiqueta.
Sub Prueba del comando de
voz para ubicar al Francisco Movil Hecho
tarea .
usuario.
3 Prueba de envio6 de correo. Hecho
Sub Prueba de validacion de . ..
Francisco Movil Hecho
tarea campos.
Sub Prueba de obtencion de . ..
Francisco Movil Hecho
tarea coordenadas.
Sub Prueba de envi6 de Francisco Movil Hecho
tarea correo.
Sub Prueba de cancelacién . .. Hecho
Francisco Movil
tarea de correo.

18



Sub

Prueba de despliegue

Verificar marcador de

tarea de lista. Francisco Movil Hecho
Sub Prueba de despliegue . .
tarea de informacion. Francisco Movil Hecho

ruta.

Sub ubicacion del sitio con Francisco Movil Hecho
tarea .
etiqueta.
Verificacion de
Sub marcgdores de'- orgen a Francisco Movil Hecho
tarea destino con calculo de

Sub

Verificacion de version

Sub Verificar el _d_espllegue Francisco Movil Hecho
tarea de sitios.

Sub Ve”f'ca'.' ponteo de Francisco Movil Hecho
tarea sitios.

Sub Ve_nflc_ar botc_)r_I de Francisco Movil Hecho
tarea reinicio de sitios.

de paquete.

., Francisco Movil Hecho
tarea de aplicacion.
Sub Verificacion de
t despliegue de etiqueta Francisco Movil Hecho
area AR .
con version disponible.
Sub Verificacion de
tarea descarga e instalacion Francisco Movil Hecho

c8
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Figura 66. Grafico Burndown sprint de pruebas.

3.21.4 Retrospectiva

Para realizar la prueba de la pagina administrativa y probar todas sus funciones
se cre6 un nuevo sitio con toda la informacion necesaria, se verifico que se

sincronice en la aplicacion mévil para luego modificarla y borrarla.

En las siguientes imagen podemos observar la pagina administrativa el antes y

después de crear un sitio.
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Figura 67. Pagina administrativa, creacion y eliminacion de un sitio.

Para probar la aplicacion se realizé lo siguiente.

Nos ubicamos en un lugar dentro del Cantéon Rumifiahui, se abrid la aplicacion
movil para buscar un sitio de nuestra preferencia, se verificd el despliegue de
toda la informacion, se generé la ruta que se debe seguir y el resultado fue el
esperado, el programa marcd nuestra ubicacion, el destino elegido y generé

una ruta a seguir.




85

Y en la siguiente imagen se puede apreciar las pruebas.

Figura 68. Pruebas de aplicacion.

En la siguiente imagen se puede apreciar la actividad que va a informar a un

administrador sobre un sitio nuevo y cual va ser el resultado luego de enviar la

informacion.
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| forozco@udianetes L_ W

nueves sitio

Mombre del nuevo sitio ¢s Parque, |a
direccian es Shyris y cordero | el tipo
de servicio es de Recreativo.
Tiene dreas de comida
Estas son las cordenadas del lugar,
Latitud -0, 34500993333333335
Longitud - 78.44856366666666
Rumifiahui 2014
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Tiene ireas de comida

Estas son ks cordenadas del lugar, Latitud -0.34500993333333335 Longitud -73.44856366666666
Rumitiahul 2014

Figura 69. Actividad envi6 de informacion.

Se verifico el correcto funcionamiento de la aplicacién prototipo, todos los
puntos se cumplieron a cabalidad y por ende no existié ningun retraso al

momento de realizar las pruebas.
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4 Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

Se desarroll6 el prototipo de aplicacion movil de geo localizacion e informacion
de lugares turisticos del canton Rumifiahui en Java para teléfonos inteligentes

con sistema operativo Android.

El levantamiento de las necesidades base del presente prototipo de la
aplicacion movil fue realizado con personal del Municipio del Cantén
Rumifiahui, utilizando lenguaje natural para la elaboracion de las historias de
usuario, lo que genero apertura por parte de los usuarios, sin utilizar plantillas

técnicas que pueden generar rechazo y falta de colaboracion del personal.

Se implementd el prototipo del Sistema Guia del Cantén Rumifiahui con una
interfaz amigable, cumpliendo con las caracteristicas de uso de las
aplicaciones moéviles que existen en la actualidad y que son de gran acogida
por la poblacién, que despliega la informacion de manera sencilla con una baja

curva de aprendizaje y familiarizacién con la aplicacion.

El prototipo de la aplicacion movil Guia del Cantén Rumifahui fue disefiado
para que se instale y funcione en cualquier teléfono inteligente con sistema

Operativo Android sin importar la version del mismo.

Se integré a la aplicacion movil el uso del GPS interno del teléfono inteligente,
que a través del internet y los satélites disponibles obtienen la localizacion

geografica del usuario.

Se realiz6é pruebas de desarrollo, integracion y testing de todas las funciones

que ofrece la aplicacién para comprobar su correcto funcionamiento.
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4.2 Recomendaciones

Que el Municipio del Canton Rumifahui en conjunto con las diferentes
empresas turisticas elaboren campanas de difusion del prototipo de aplicacién
movil con el fin de facilitar una herramienta de informacion y guia de los sitios

de interés del Cantén a los diferentes turistas que lo visitan.

Durante el desarrollo del presente trabajo de Titulacion, en sus diferentes
fases, se han identificado oportunidades de mejora, las mismas que aplicadas

en futuros proyectos ahorrarian tiempo y esfuerzo.

Para aplicar una metodologia de desarrollo se sugiere contar con estudios

anteriores de casos de éxito y ejemplos practicos de otras experiencias.

Para evitar la sobrecarga de informacion entre la base de datos y la aplicacion
movil es recomendable utilizar tareas secundarias al momento de desarrollar la

aplicacién para mejorar el flujo de los datos que se transfieren.

Mantener y aplicar una politica de respaldos de la informacién del Trabajo de
Titulacion para evitar perdida de informacion ante cualquier eventualidad de los

dispositivos de almacenamiento de la misma.

Utilizar herramientas de versionamiento de software para mantener el control e
historial de los diferentes cambios realizados tanto al codigo fuente, archivos de
configuracion, scripts, e inclusive el documento maestro del presente trabajo y

poder obtener una version anterior del mismo el momento que se lo requiera.
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