ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

FACULTAD DE INGENIERIA EN SISTEMAS

DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL PARA EL APOYO A
LA BUSQUEDA DE PERSONAS

DESAPARECIDAS EN EL DISTRITO METROPOLITANO DE QUITO

TRABAJO DE TITULACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE INGENIERO
EN SISTEMAS INFORMATICOS Y DE COMPUTACION

DAVID ENRIQUE MONCAYO BALSECA

davidmoncayo4@gmail.com

DIRECTOR: TANIA ELIZABETH CALLE JIMENEZ

tania.calle@epn.edu.ec

Quito, Diciembre 2018



CERTIFICACION

Certifico que el presente trabajo fue desarrollado por David Enrique Moncayo Balseca,
bajo mi supervision.

Tania Elizabeth Calle Jiménez

DIRECTOR DE PROYECTO



DECLARACION

Yo, David Enrique Moncayo Balseca, declaro bajo juramento que el trabajo aqui descrito
es de mi autoria; que no ha sido previamente presentada para ningun grado o calificacion
profesional; y, que he consultado las referencias bibliograficas que se incluyen en este

documento.

A través de la presente declaracion cedo mis derechos de propiedad intelectual
correspondientes a este trabajo, a la Escuela Politécnica Nacional, segun lo establecido
por la Ley de Propiedad Intelectual, por su Reglamento y por la normatividad institucional

vigente.

David Enrique Moncayo Balseca



DEDICATORIA

A mi Sefior, por cuya misericordia estoy aqui, El sonrie al vernos. A papi Jorge, que ha sido
una bendicion tan grande para mi vida, por su amor y correccion cuando mas lo necesito.
A mi madre bella, Lolita, gracias por estar siempre dispuesta a ayudarme, gracias por sus
oraciones e impetu, esto me ha traido hasta aqui. A cada uno de mis hermanos y hermanas
incluyendo mis cufiados que los considero mis hermanos también: César, Belén, Isabel,
Jorge, Mayrita, Sebastian, Jenny y Pato, son lo maximo, estoy agradecido con cada uno,
los amo. A mi familia, que me ha dado apoyo, amor y consejos sabios, no se que seria de
mi sin ellos, los quiero mucho. A mis amigos, que se han dado modos de ayudarme en este

proceso, en especial a Paul y Ronny.



AGRADECIMIENTO

A Dios por sobre todas las cosas, que me ha dado todo lo que necesito y me ha rodeado
de personas que han sido de gran bendicion a mi vida. A mi familia por su amor
incondicional, por sus oraciones y apoyarme en todo este proceso universitario, por cada
correccién y afecto brindado que me ha hecho crecer como persona. A mi lider, que ha
sido un apoyo incondicional, por sus consejos y oraciones, gracias porque he sido librado
de muchas cosas a través de ti. A cada amigo, que me ha dado su apoyo, animo o puesto
las pizzas. Dios me ha regalado hermosos momentos junto a ustedes. A cada persona que
conforma nuestra querida Politécnica Nacional que ha sido un impulso para crecer y
superarnos como estudiantes, en especial a mi tutora que ha sido una tremenda ayuda y

facilitadora en la consecucion de este trabajo. Dios les recompense.



Contenido

RESUIMEN ettt e ettt e e e e e s sttt e e e e e e e e s aab bt e e e eeeeseaass saaassbaaaaaaeeesssnsnassbnaaaaeeesennnnns ix
ABSTRACT .ttt st e s e e s e s s e e e s ba e s e e e e s e et e e s ra e e e s e nraee e e ix
1. INTRODUGCCION.........coostiuimiitmritieeeties st sttt sss st sss st et 10
1.1, JUSHIFICACION ... 10
1.2, Estado del arte ... s 11
Proyecto Emilia/ Alerta Emilia ..............cccooiiiiiiinie e 12
Tecnologia para localizacion de personas accidentadas en lugares sin
CODBITUNA ...ttt b et be s b b enea 12
Y o1 o N [ 1o =1 o RS 13
AIPIfy 0 Saf@ 365..........ccooeeeeecee et es 14
2. METODOLOGIA...........oooooooeeeeeeeeeeeeee e 15
2.1, EQUIPO SCIUMN.......o.oiiiiieeeetee ettt ettt et e teeas et e ebeenbe s aesaeenaan 15
2.2, EVENTOS SCIUML.......ccoiiiiiiiiciictneeet ettt 15
ElLSPIiNt ... e ettt st et e b e be e be e e e tesaeeaaente e 16
Planeacion de SPrint ...t e 16
ReVvision del SPrint............ccooi i s 17
2.3, Artefactos de SCruMi........cccoiiiiiiiiiiee e 17
Lista de Producto (Product Backlog)..............ccccccoinininiinininieceeee e 18
Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog).............cccooeoviniinnnecnneeeee 18
INCIEMENEO ... ettt b et ettt et et b sbesbe s e eene 18
2.4. Requerimientos de la aplicacion...............c.cccooeeveiiiicicciceceee e 19
2.5. Herramientas por Utilizarse ..o 20
THEIIO ..ttt ettt ee 20
Editor de teXtO ..o b 21
ANAroid STUIO..........co.oiiii bbb 21
Google Maps Platform ..o s 21
Firebase Fire@Store ...........c..o et 21
2.6. IMPIemeNntacCioN .............ccooiiiiicee s 23
2.7. Historias de usuario preliminares................ccocociiinieviiiniccecee e 23
2.8, SPHINt T bbb ettt 28
Durante €l SPrint...........ooo i s 28
ReVISION del SPrint............ccoiiiiii et e 35
2.9, SPHINE 2.ttt ettt e ae b a e 36
Durante el SPrint............oooo oo e 38

Vi



Revision del SPrint.............ccooiii et e 46

2.10. SPHINt 3.t sttt st e re et e st aeebe e e naeereens 47
Durante €l SPrint............ooo e et 47
ReVvision del SPrint............ccooiii et sreeaeens 54

2.11. SPFINt A ...ttt sttt sttt et et e te e be st aeebeeaaenteereens 54
Durante €l SPrint............ooo e e e 55
ReVvision del SPrint........ ...t st 58

2.12. SPHINE ..o ettt ettt 59
Durante @l SPrint............ooo o e 61
ReVISiON del SPFiNt.... ..ot 65

3. RESULTADOS Y DISCUSION ...........cooooiiiiriiceeeeeieeeeeeeseeeseeee s 66

3.1, Analisis de resultados ... 68
SecCiON 1: REGISIrarse............occooviieieecceee e s 68
Seccion 2: Seleccionar busqueda................ccocooooiiiiiiiiicc e 69
Secciodn 3: Entrar al mapa y comenzar a rastrear su posicion ................ccccoece.. 70
Seccion 4: Explore las alertas ..o 72
Seccidn 5: Visualice las alertas en el mapa...........ccccooeiniiinicncinseeeece, 73

4. CONCLUSIONES...........cccootittiitineetrree ettt bbbttt sa b nes 78
5. RECOMENDACIONES ..ottt s 80
Bibliografia............ccooiiiii e bbb e 81
ANEXO 1: Distribucion de sistemas operativos moéviles en Ecuador a noviembre
{1 I TSRS 85
ANEXO 2: Solicitud al Sr. Victor Manuel Araus Macias, General de Distrito y
Director Nacional de la DINASED para realizacion de pruebas.................ccccceuenee. 86
ANEXO 3: Memorando 2018-3319-DINASED-PN del Despacho del Sr. Victor Manuel
Araus Macias, General de Distrito y Director Nacional de la DINASED ....................... 88

ANEXO 4: Ejemplo de Prueba de Usabilidad de la aplicaciéon tomada a un
colaborador, miembro de [a DINASED ..............oooiiiiieiieeeeeeeee et 89

ANEXO 5: Fotografias de la Exposicion y Taller llevado a cabo el martes 4 de
diciembre de 2018 ... e e s abe b e ereenres 92

Vii



indice de figuras

Figura 1 MenuU PriNCIPal.........cooieieiiiieeeseeee ettt sttt s st st sbe 29
Figura 2 Pantalla de RegIStrO ........cccociiiririiiineree ettt 30
Figura 3 Pantalla de IniCIo de SeSION.........cccciviviniiniiiiense e 31
Figura 4 Pantalla Mapa y Menu lateral ... 32
Figura 5 Cadigo en el layout de los elementos de MapsACLiVity.........cccoeveveincnenineniennn 34
Figura 6 Implementacion del Mapa .........cc.coceviiirieiinieceee e 34
Figura 7 Llamada asincrona de un mapa de Google Maps........ccccceeeveevrvrenereeesesissenieens 34

Figura 8 Algoritmo para dibujar las lineas en el mapa segun la distancia recorrida a partir

eI PUNTO @NEEIION. ..ottt sttt be bbbt e sens 39
Figura 9 Aplicacion rastreando la localizacion del dispositivo..........cccceeveverecninenineienn, 41
Figura 10 Aplicacion al dejar de rastrear la localizacCion ...........ccccveeevecieeeeveseceece e 42
Figura 11 Estructura de la base de datos NOSQI.......ccccveveiiiicienicieeeeeee e 43
Figura 12 Funcion que obtiene los "tracks" de 10S USUarios.........c.cceceeveeeecieviceecieseceeeene. 45
Figura 13 Camino obtenido de un usuario junto con ultima localizacion.................c........... 45
Figura 14 Mensaje de error al ingresar una cédula invalida............ccccoevvrvecenineeceneneennn, 49

Figura 15 Informacion de usuario en el médulo de administracion Firebase Authentication

.......................................................................................................................................................... 49
Figura 16 Toast con tiempo amigable al Usuario.............cccceevevieieiinecciececeee e 51
Figura 17 Estructura de una busqueda activa en la base de datos ...........ccccecvecervrinennene. 52
Figura 18 Busquedas activas a las que un usuario esta ligado.........ccccocererecercereneneneencnn 53
Figura 19 Implementacion de busquedas activas..........c.cccccveereereinnennennce e 54
Figura 20 Disefio de la pantalla de Crear Alerta ............ccoeiieineineinsennee e 56
Figura 21 Lista de diferentes tipos de alertas generadas con sus estados.............c.cccc....... 57
Figura 22 Pantalla Mis Alertas, mostrando alertas generadas por el usuario...................... 58
Figura 23 Lista de la segunda pestafia mostrando las personas encontradas........cccccceeveeeneeennnen. 62
Figura 24 Boton de accion flotante (fab) naranja para afiadir nuevas busquedas........c.cccceeveennne 63
Figura 25 Formulario de creacion de bUSqUEdas........cceveeieririerieninieesereeesieeee e 64
Figura 26 Editor de traducciones de Android StUIO .........ccceeveiiiiiiiniinicneceee e 65
Figura 27 Movimiento del usuario de la aplicacion .............ccccvervevininienienee e 71
Figura 28 Consumo de datos de |a app €N 20MiN.......ceeieiiiieeeiiiieee e e e e eearee e e e e nreeeen 75
Figura 29 Carga minima y pico del CPU con la aplicacidn ejecutandose en segundo plano............ 76

viii



RESUMEN

El presente proyecto integrador busca optimizar los recursos y unificar el esfuerzo
de la DINASED, familiares y voluntarios que buscan a personas desaparecidas por
medio de una aplicacion moévil que muestre en tiempo real los lugares registrados
y hallazgos, los cuales se visualizan desde que se empieza la busqueda. Esta
Aplicacion informacién relevante como trayectorias recorridas, alertas sobre la

busqueda y ubicacion de los buscadores en un mapa interactivo y facil de usar.

La aplicacion fue construida de forma iterativa utilizando la metodologia Scrum y es
un aporte a la tecnologia actual en cuanto a la problematica de personas
desaparecidas. Utiliza servicios de Google; Mapas para Android para mostrar un
mapa personalizable donde se muestra la informacion de la busqueda. Firebase
Firestore que es una base de datos NoSQL en la nube con capacidades de

sincronizacion en tiempo real que evita la necesidad de un servidor.

ABSTRACT

The present integrative project seeks to optimize resources and unify the effort of
DINASED, family members and volunteers who are looking for missing people
through a mobile application which shows, in real time, the registered places and
the findings which are shown since the search begins. This App shows relevant
information such as roads traveled, alerts about the search and the location of the

seekers on an interactive and easy to use map.

The application was built in an iterative way using the Scrum methodology and it is
a contribution to current technology boarding the problem of missing people. It uses
Google services such as Maps for Android in order to show a customizable map
with search information. Also, Firebase Firestore, a cloud, NoSQL database with

real time synchronization capabilities which avoids the need of a server.



1. INTRODUCCION

En el Ecuador los reportes de personas desaparecidas son notificados a la Policia Nacional
o al Servicio Integrado de Seguridad ECU 911 (ECU 911), las autoridades recomiendan
acudir al Unidad de Policia Comunitaria (UPC) mas cercano a la ultima locacion conocida
del desaparecido para solicitar una busqueda inmediata [1]. También sugieren presentar la
denuncia correspondiente a Direccion Nacional de Delitos Contra la Vida, Muertes

Violentas, Desapariciones, Extorsion y Secuestros (DINASED) [1].

La DINASED se encarga de las investigaciones de desaparecidos desde noviembre del
2013 [2]. En la gestidn de su primer afio se incrementd la proporcion de casos resueltos de
un 45 en 2013 a un 67 por ciento hasta lo registrado en el afio 2014 [2]. En 2018 hasta el
mes de junio se han localizado 97% de casos por desaparicién [3]. Ademas de una
efectividad mejorada, la DINASED se enfrentdé a un aumento en las denuncias de personas
desaparecidas en un 323% en comparacion de enero 2013 a enero 2014 [2], lo cual indica
que cualquier mejora en la eficacia del trabajo de esta institucion, ya sea por medio de la

gestion o herramientas que optimicen su labor, es bienvenida.

Normalmente este esfuerzo es organizado de manera independiente. Es decir que La
Comandancia General de la Policia Nacional se organiza internamente al remitir a la
DINASED, la cual asigna los casos de desapariciones a la Unidad de Desapariciones
(UDPE) [4], mientras que los familiares realizan su propio esfuerzo por encontrar a la

persona desaparecida.

1.1. Justificacion

El presente documento del proyecto Integrador remarca la importancia del actuar
prontamente y trabajar de manera coordinada cuando casos de desaparicion se presentan,
este proyecto integrador propone potenciar los esfuerzos de la policia, buscadores y

familiares de una persona desaparecida por medio de una herramienta moévil.

Esta herramienta movil fue creada tomando en cuenta ciertos aspectos de una
desaparicion marcados como importantes por trabajos anteriores [5] y publicaciones de
organizaciones como el Departamento de Justicia de los Estados Unidos [6], aspectos
como el que hacer cuando se descubre una posible desaparicién, a donde acudir y que

informacion es relevante para la investigacion.

Al suceder una desaparicion se debe determinar el lapso de tiempo desde el ultimo

avistamiento de la victima y cuando se descubrid su desaparicion, este “espacio de
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oportunidad” es de suma importancia determinarla [6]. Este espacio de oportunidad sirve
de referencia al recibir testimonios de posibles avistamientos y usarlos como informacion
util. El tiempo después de acudir con las autoridades es crucial para recopilar informacion
de avistamientos y pistas que puedan ayudar a los buscadores a encontrar el paradero del
desaparecido. Es una buena practica que la nueva informacion a ser transmitida a los entes
buscadores sea filtrada por la autoridad pertinente, en nuestro caso es la policia, puesto
que los expertos indican “Durante esta investigaciéon nada debe ser asumido y todo debe

ser verificado” [6].

Existe un sistema de alerta de emergencia (Emergency Alert System) que se usa para
diseminar de manera inmediata informacion sobre un desaparecido después de haber sido
reportado a las autoridades competentes; se incorpord en 1996 después de la desapariciéon
de Amber Hagerman, en su honor se denominé programa de Alerta AMBER [5]. Este
programa consiste en que la policia notifique a los medios de comunicacién el secuestro
de un menor, el publico televidente y radioyente recibira una notificacion a través de avisos
emitidos con toda la informacion que esté disponible para que éste proporcione los ojos y
oidos adicionales que aumentan la probabilidad de captura del secuestrador del nifio antes

de que hayan transcurrido las primeras tres horas criticas [5].

Este mecanismo de alerta ha tenido porcentajes de efectividad de hasta el 95% en
diferentes estados de México [7], con un promedio de 68% en todo el pais [8]. La difusién
de informacion es de vital importancia para ayudar al personal asignado de la policia y los
buscadores (familiares, amigos y voluntarios) a conocer el estado de la busqueda y saber
dénde deben buscar, esto se puede aplicar tanto en la busqueda de menores edad como
de otros desaparecidos. Usando la estrategia de la alerta AMBER al poner mas ojos y oidos
pendientes de la busqueda de una persona desaparecida y publicando en un canal comun
las pistas del desaparecido se puede mejorar la eficacia de la busqueda. Ademas, se puede
potenciar el valor de la informacién al implementar la geolocalizacion de estas pistas en el

canal comun de comunicacion.

La geolocalizacién [9] en la aplicacidn propuesta, ayudara a geolocalizar las personas que
estan buscando a una persona desaparecida e informacién pertinente a la busqueda, al
conocer donde estan ubicadas los entes que buscan, es mas facil trazar rutas de busqueda

y dividir el esfuerzo de la manera mas eficaz.

1.2. Estado del arte

En cuanto a aplicaciones y mecanismos de reaccion cuando existe una persona

desaparecida se encuentran desde aplicaciones que transmiten en un radio de alcance la
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notificacion de un menor desaparecido, hasta aplicaciones que realizan operaciones de

rastreo celular. A continuacion, se detalla estos proyectos:

Proyecto Emilia/ Alerta Emilia
Toma su nombre en memoria de Emilia Benavides, cuya muerte marcé una pauta para que

el Estado ecuatoriano desarrolle acciones concretas sobre desapariciones de menores.

La finalidad del llamado “Proyecto Emilia” es el de activar una alerta a nivel local cuya
duracion se limita a 72 horas [10], cuya prioridad es la de salvaguardar la integridad fisica
y psicolégica de la persona desaparecida. Esta herramienta se basa en la busqueda
inmediata de menores de edad que se encuentren en alto riesgo de sufrir algun dafio ya

sea fisico o mental [11].
La activacion de esta alerta se divide en las siguientes fases:

Recepcion de la denuncia, evaluacion del riesgo y descripcion de posibles sospechosos y

otra informacion en el Sistema de Atencion Integral o en la Policia Nacional.

La informacion se valida por el Fiscal Provincial y jefe zonal de la Policia y de ser necesario

se aprueba la activaciéon de la Alerta Emilia.

Se hace uso de Facebook para emitir una notificacion con la informaciéon del menor
desaparecido en todas las cuentas de los usuarios que se encuentren en un radio de 160

km, de igual manera los medios de comunicacion difunden los datos del desaparecido [11].

Las denuncias en las que no se aprueba el uso de esta herramienta son atendidas bajo los
protocolos de busqueda regulares. Esta aplicacion puede trabajar en equipo con la
propuesta en este proyecto integrador, ya que después de validada la alerta o verificada
por los protocolos regulares, se puede crear la entrada a esta busqueda en la aplicacion

para gestionar la busqueda entre los policias, familiares y voluntarios autorizados.

Tecnologia para localizacion de personas accidentadas en lugares sin
cobertura

Desarrollada por la Universidad de Alicante esta tecnologia que permite localizar a
personas en lugares remotos donde no existe cobertura celular ya se trate de personas
accidentadas o extraviadas, donde la rapidez en el rescate es esencial. Util también en
situaciones de emergencias derivadas de terremotos, inundaciones e incendios forestales,

donde las infraestructuras de telefonia movil en muchas ocasiones quedan inutilizadas [12].

Emite una sefial Wifi que actia como baliza de socorro y permite abarcar varios kildbmetros

de distancia, puede incorporarse a cualquier Smartphone y no necesita cobertura movil. La
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sefal contiene la ubicacion (coordenadas) de la persona accidentada o desaparecida que
usa el Smartphone emisor y un mensaje breve como: “necesito ayuda”, “estoy herido”. Para
detectar la sefal de auxilio, el investigador ha creado también un dispositivo receptor
portatil, que emplearian los equipos de rescate o los refugios de montafia. Este dispositivo

cuenta con una antena y se conecta al Smartphone de los efectivos de busqueda [12].

Cuando se produce una incidencia, la persona accidentada solo tiene que activar la app
del teléfono movil que emitira la baliza de auxilio periédicamente -puede ser durante horas
o incluso dias, aunque se encuentre inconsciente, indicando las coordenadas de su
posicion. Durante los ensayos llevados a cabo en tierra y en mar se demostré que el
dispositivo puede captar la seial de socorro del Smartphone emisor hasta una distancia de
tres y dos kildmetros, respectivamente, aunque hay posibilidades de aumentar su
capacidad de cobertura [13]. El objetivo de esta app es optimizar la busqueda y reducir el

tiempo de rastreo.

App Finder

Esta aplicacion fue creada por alumnos del “Instituto Politécnico Nacional” de México cuya
finalidad es encontrar personas extraviadas por medio de referencias geograficas tomadas
a través de las coordenadas de sus celulares. Se cre6 con la finalidad de encontrar
personas desaparecidas a causa de desastres naturales, puntualmente en caso de un

evento sismico [14].

Funciona sin internet, al conectarse a un teléfono cercano que disponga de Wi-Fi Direct y
enviar los datos para subirlos a internet con el fin de que cualquier persona pueda
localizarlo, dispone de un radio de medio kildmetro en el cual esta app puede detectar
cualquier teléfono celular cercano [15]. Ademas, con los datos recibidos permite informar
a la familia del desaparecido y a los usuarios hacer busquedas y consultar reportes de
incidentes que hayan ocurrido en un radio de 500 metros en tiempo real por medio de una

API Web que publica los datos en una pagina de disponible para consulta [14].

Esta aplicacion es de rastreo y es sumamente Util en casos de desastres naturales o como
paso preliminar para inspeccionar un area cercana a la dultima localizacion del
desaparecido. Se podria utilizar como un complemento a la aplicacion FindMe, en el caso
de cuando se genera una alerta y esta se muestra en el mapa, los buscadores pueden ir a
dicho lugar y usar Finder para hacer un barrido de los celulares en el alcance de 500m para
localizar al desaparecido.
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Alpify o Safe 365

Es una aplicacion de geolocalizacion movil cuyo objetivo es facilitar y agilizar las labores
de rescate de personas accidentadas, heridas o perdidas. En cuanto a su funcionamiento,
esta cuenta con un botén “de panico" que una vez pulsado envia una alerta al nimero de
emergencia local con la ubicacién exacta de la persona e igualmente se puede conocer el
recorrido que ha realizado. Se puede utilizar sin tener activados los datos moviles y permite

enviar la ubicacion a través de una llamada telefénica a emergencias [16].

Sobre las prestaciones basicas, se ha destacado el “localizable en todo momento" de tal
forma, que, si una persona sale de paseo y no regresa, su familia puede "dar denuncia" de
la desaparicion y el servicio de emergencia introduciendo su nimero de teléfono en el
sistema puede ver el recorrido que ha hecho esta persona y el lugar donde se encuentra,

incluso si ha perdido la cobertura o esta sin bateria [16].

Safe365, antes conocido como Alpify, es un localizador GPS para familias disefiado para
conocer el estado de seres queridos a la distancia. Su localizador de seguimiento GPS

permite conocer la ubicacién de personas a través de su teléfono mévil en tiempo real [17].

La diferencia con la aplicacion propuesta es que esta es una aplicacién de comunicacién
para el afectado y de rastreo como se mencioné anteriormente, mientras que FindMe es
una herramienta para los buscadores con el objetivo de organizar la busqueda.
Comparando el alcance de personas que tienen estas aplicaciones, FindMe tiene uso en
mas tipos de desaparecidos como personas que no poseen celular; personas de la tercera

edad y nifios.
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2. METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto se utilizé parte de la metodologia de desarrollo de
software agil iterativa “Scrum”. Esta metodologia permitié anadir de forma incremental las
funcionalidades de la solucién de software maovil para buscar personas desaparecidas y
fue escogida como la mas adecuada puesto que la construccion de la solucién podria tener
cambios en los requerimientos, asi como la adicién de los mismos. Metodologias como
Extreme Programming (XP) y Disciplined Agile Delivery (DAD) soportan cambios en los
requerimientos durante la iteracion lo cual puede generar problemas en el desarrollo puesto
que algunos requerimientos tendrian que ser movidos a las iteraciones siguientes. Esto no
pasa en Scrum ya que deja fijos los requerimientos durante el sprint, cualquier cambio a

los requerimientos es tratado como un nuevo requerimiento para sprints posteriores [18].

La aplicacion se construyé de forma iterativa con software funcionando al finalizar cada
ciclo de desarrollo o Sprint, término que fue definido de una forma adaptativa que hizo
frente a las necesidades de busquedas que se encontraron a medida que se indago en el
tema y se desarroll6 la aplicacion. Las partes de Scrum que se utilizaron principalmente

fueron eventos y artefactos detallados a continuacion:

2.1. Equipo Scrum
El desarrollo de esta solucion de software fue realizado por una sola persona, las pruebas
de usabilidad se dieron lugar con el apoyo del personal de la DINASED. Por esta razén en
el equipo de desarrollo solo constd el investigador, tomando en cuenta la opinién del

personal de la Policia Nacional asignado.

Los equipos Scrum se organizan a si mismos, son funcionales en diferentes ambitos y
eligen la forma mas eficiente de cumplir su trabajo en lugar de ser direccionados por
personas externas al equipo. Equipos de Scrum entrega productos iterativamente y de
manera incremental, maximizando las oportunidades de retroalimentacion. Entregas
incrementales de producto “terminado” (done) asegura una version potencialmente util del

producto funcionando siempre disponible [19].

2.2. Eventos Scrum

Los eventos Scrum que se implementaron en el desarrollo de la aplicacion son:

o El Sprint
e Planeacion del Sprint

e Revision del Sprint
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Los eventos prescritos son usados en Scrum para crear regularidad y minimizar la
necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Todos los eventos tienen una duracién
maxima. Una vez que un Sprint comienza, su duracion esta definida y no puede ser
acortada o alargada. El resto de los eventos pueden terminar cuando se logra cumplir su
proposito, asegurando que una cantidad de tiempo es usada sin permitir el desperdicio de

tiempo en el proceso [19].

Fuera del Sprint, el cual es un contenedor para otros eventos, cada acto en Scrum es una
oportunidad formal para inspeccionar o adaptar algo y estan disefiados especificamente
para permitir transparencia critica e inspeccion. Al no incluir estas acciones se tiene como
resultado una transparencia reducida y se pierde una oportunidad para adaptar e

inspeccionar.

El Sprint

El Sprint, es el corazén de Scrum, tiene duracién desde una semana hasta un mes en el
cual el producto “Terminado”, usable y potencialmente listo para produccion es creado. Un
nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la terminacion del Sprint previo [19].

En el caso de estudio el sprint durara un mes y tendra en consideracion los eventos de:

¢ Planeacion del Sprint
e Trabajo de desarrollo.

e Revision.

Durante el desarrollo del proyecto, el investigador del equipo de desarrollo es quien tomara
la decision sobre el alcance del sprint y del proyecto en si dependiendo de la necesidad y
los datos obtenidos a medida que se construye la aplicacion. Cabe recalcar que: “durante
el sprint no se hacen cambios que pongan en peligro la meta del mismo, los objetivos de
calidad no deben decrecer y el alcance puede ser clarificado y renegociado entre el duefio

del producto y el equipo de desarrollo mientras se aprende mas” [19].

Cuando el horizonte de un sprint es muy largo, la definicién que se esta construyendo
puede cambiar, crecer en complejidad e incrementar el riesgo. Los Sprints permiten
predictibilidad al asegurar la inspeccién y adaptacion del progreso encaminado a la meta

del sprint al menos una vez cada mes [19].

Planeacién de Sprint
Se planifican todas las tareas, el tiempo que necesitara cada una y como se lograran. Todo
esto en el tiempo designado para el sprint. Para lograrlo se necesita el Product Backlog, el

ultimo incremento del producto, la capacidad proyectada del equipo de desarrollo y el
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desempeno pasado del mismo. El numero de elementos seleccionados del Product
Backlog para el sprint depende unicamente del equipo de desarrollo y solo el mismo puede

estimar lo que pueden lograr en el sprint [19].

En el caso de estudio, el investigador calcula cuanto de la aplicacion se puede desarrollar
tomando aquellas historias de usuarios que podra cumplir dentro del tiempo del sprint,
tomando en cuenta los elementos descritos anteriormente como el ultimo incremento y la

capacidad proyectada de si mismo, en el caso de estudio es de 40 horas por sprint.

Al tener determinada la meta del sprint y seleccionado los items del Product Backlog, el
equipo de desarrollo decide como se construira la funcionalidad hasta que se convierta en
un incremento de producto “terminado” (done). Los elementos seleccionados del Product

Backlog junto con el plan para lograrlos se llama “Sprint Backlog” [19].

Revision del Sprint

Toma lugar al final del sprint para inspeccionar el incremento y adaptar el Product Backlog
si es necesario. Durante la revision el equipo scrum y las partes interesadas colaboran
sobre lo que se hizo durante el sprint. Basados en esto y en cualquier cambio al Product
Backlog durante el sprint, los asistentes cooperan en los pasos siguientes a realizar para
optimizar valor [19]. El resultado es un Product Backlog que define los posibles elementos
de este para el proximo sprint. El Product Backlog puede ser ajustado para aprovechar
nuevas oportunidades [19].

Los eventos de Scrum que no van a ser utilizados son el Scrum Diario (Daily Scrum) y la
Retrospectiva de Sprint (Sprint Restrospective). El Scrum Diario no sera utilizado porque
el investigador es el unico miembro del Equipo Scrum, por lo cual no tendria sentido las
reuniones. La Retrospectiva del Sprint no sera usada porque la parte de inspeccionar el
equipo y hacer un plan de mejoras que es parte de la retrospectiva, se realizara en la

Revisién del Sprint.

2.3. Artefactos de Scrum

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor para proveer transparencia y
oportunidades de inspeccionar y adaptar. Los artefactos definidos por Scrum son
especificamente disefiados para maximizar transparencia de informacién clave de tal

manera que todos tengan el mismo entendimiento del artefacto [19].

En el caso de estudio se van a utilizar los 3 artefactos propuestos en la guia de Scrum,
estos artefactos ayudaran a organizar el trabajo y proporcionar informacion util de cuanto

se ha avanzado en el desarrollo de la aplicacién mévil y las actividades siguientes para
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conseguir finalizar exitosamente el proyecto integrador, los artefactos seran detallados a

continuacion:

Lista de Producto (Product Backlog)

Es una lista ordenada de todo lo que podria ser necesario en el producto, y es la Unica
fuente de requisitos para cualquier cambio a realizarse en el producto. El duefio de
producto (Product Owner) es el responsable de la lista de producto, incluyendo su

contenido, disponibilidad y ordenacion [20].

La lista de Producto inicial sera el resultado del inquirir por primera vez los requerimientos
de la aplicacion propuesta para apoyar a la busqueda de personas desaparecidas en el
Distrito Metropolitano de Quito. Después de indagar los requerimientos, estos seran

esquematizados en historias de usuario, elementos Utiles para la planeacion de los Sprints.

La Lista de Producto evoluciona a medida que el producto y el entorno en el que se usara
también lo hacen. La Lista de Producto cambia constantemente para identificar lo que el
producto necesita para ser adecuado, competitivo y util. Mientras el producto exista, su

Lista de Producto también existe [20].

Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog)

Es el conjunto de elementos de la “Lista del Producto” seleccionados para el sprint mas un
plan para entregar el “Incremento del producto” y conseguir el “Objetivo del sprint”. La “Lista
de pendientes del Sprint” es una prediccion hecha por el equipo de desarrollo sobre qué
funcionalidad formara parte del préximo “Incremento” y el trabajo necesario para entregar
esa funcionalidad en un Incremento “Terminado” [8]. Ademas, es un plan con un nivel de
detalle suficiente permitiendo que los cambios en el progreso se puedan entender en el
Scrum Diario y hace visible todo el trabajo que el equipo de desarrollo identifica como
necesario para alcanzar el “Objetivo del Sprint” [20].

El equipo de desarrollo modifica la Lista de Pendientes del Sprint durante el sprint y la lista
emerge a lo largo del mismo. Esto sucede a medida que se trabaja sobre el plan y aprende
mas acerca del trabajo necesario para conseguir el “Objetivo del Sprint”. Solo el equipo
puede cambiar la lista de pendientes durante el sprint [20].

Incremento
Es la suma de todos los elementos de la “Lista de Producto” completados durante un sprint
y el valor de los incrementos de todos los sprints anteriores. Al finalizar un sprint, el nuevo

incremento debe cumplir la definicion de “terminado”, lo cual significa que esta en
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condiciones de ser utilizado. El incremento debe estar en condiciones de utilizarse sin

importar si el duefio del producto decide liberarlo o no [20].

2.4. Requerimientos de la aplicacion

Para hacer frente a la problematica de las acciones que se deben tomar cuando una
persona es determinada como desaparecida y por consiguiente, la policia (en este caso la
DINASED) comienza con la busqueda del desaparecido. Aqui es donde toma lugar la

aplicacion movil fruto de este Proyecto Integrador.
Los requerimientos de la busqueda que la aplicacién puede cubrir son los siguientes:

o Mostrar los casos de desaparecidos que estan en estado de busqueda activa.

o Mostrar a las personas que estan conectadas actualmente buscando.

¢ Mantener corriendo la aplicacién aun con el teléfono bloqueado, si asi lo desea
el usuario.

e Marcar los caminos que han recorrido los buscadores y el tiempo desde que lo
recorrieron.

e Mostrar informacion relevante, ya sea pistas o avistamientos.

o Lograr que la aplicaciéon reconozca 2 tipos de usuarios: Agente Policial y
Buscador (que puede ser un familiar o voluntario para la busqueda) ambos tipos
de usuarios tendran permisos en comun, pero el usuario de tipo Agente Policial,
tendra mas permisos mostrados mas adelante.

e Crear alertas, ya sea de tipo pista o avistamiento.

e Para el tipo de usuario Buscador:

o Mostrar alertas creadas por el mismo usuario.

o Visualizar las alertas que hayan sido aprobadas por la autoridad
competente (en este caso La Policia, este requerimiento viene de la
premisa de los expertos del Departamento de Justicia de E.E.U.U.
“‘Durante esta investigacién nada debe ser asumido y todo debe ser
verificado” [6].)

e Para el tipo de usuario Agente Policial tiene la posibilidad de realizar las mismas
acciones que el buscador con las siguientes diferencias:

o Este usuario visualiza todas las alertas de las busquedas en las que se
encuentre, aprobadas y sin aprobar.

o Este usuario puede aprobar o rechazar las alertas (sean pistas o
avistamientos) publicadas por los usuarios de la aplicacién que estén

rastreando en esa busqueda activa.
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e Crear pruebas de usabilidad y carga.

Estos son los requerimientos iniciales que serviran para construir el Product Backlog de la

aplicacion.

2.5. Herramientas por utilizarse

Para el desarrollo de este proyecto integrador se necesitan las siguientes herramientas.

e Herramienta para tener tableros Kanban que contengan las historias de los
Sprints de desarrollo (Trello)

e Herramienta para escritura de las historias de usuario (Editor de Texto)

e Herramienta para desarrollo en Android para Windows (Android Studio)

o Interfaz de Programacion de Aplicaciones, (API) del inglés para acceso a mapas
e informacion geografica (Google Maps Platform)

o Base de datos en la nube con actualizacion en tiempo real (Firebase Flrestore)

Trello

Es una herramienta gratuita, que otorga el manejo de muchas caracteristicas de desarrollo
agil. Por lo que el equipo de desarrollo esta conformado por una persona, Trello es mas
que suficiente para gestionar las historias de usuario, el Sprint Backlog y las historias
seleccionadas para cada sprint y es una solucién gratis en equipos de hasta cinco
personas. Trello permite la creacidon de tableros Kanban, en los que se puede personalizar

columnas, donde se almacena una lista de Pendientes del Producto (Sprint Backlog) como:

e Historias en progreso.
o Historias por hacer.
e Control de calidad.

e Estado de “terminado’”.
A su vez, permite diferentes acciones y adiciones a las historias como:

e Asignar tareas a los miembros.

¢ Adadir etiquetas.

o Desglosar en checklists actividades necesarias para completar la historia.
e Establecer fechas de vencimiento.

e Adjuntar archivos pertinentes a dicha historia.
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Editor de texto
Para escribir el trabajo, realizar los cuadros en los que se detallaran las historias de usuario
que conforman la Lista de Producto (Product Backlog) y demas partes del documento del

proyecto integrador se utilizara el editor de texto mas conocido, Microsoft Word.

Android Studio

La aplicacion propuesta en este proyecto integrador sera desarrollada para celulares con
sistema operativo Android, por lo que se necesita un Ambiente de Desarrollo Integrado
(IDE) del inglés que cumpla con los requerimientos y facilidades para configurar el proyecto
de desarrollo para este sistema operativo mévil. Hace mas de 5 afos se utilizaba el IDE
Eclipse con el plug-in de Google, Android Development Tools [21]. Ahora se utiliza Android
Studio que es un IDE especializado para el desarrollo en Android, entre sus principales
ventajas se tiene que su rendimiento es mejor que Eclipse, es mas intuitivo, tiene integrado

un compilador Gradle y es mejor para disefar interfaces [22].

Se escogio desarrollar la aplicacion para el sistema operativo Android puesto que desde
que se inici6 este proyecto integrador (febrero 2018) hasta 8 de mayo del 2018 en Ecuador
el sistema operativo Android tiene el 86,18% del mercado de celulares y iOS el 10,55%
[23]. Por lo que es el sistema operativo mas idéneo para desarrollar la aplicacion para el

Ecuador.

Google Maps Platform

La Plataforma de Google Maps tiene 3 Productos principales: Mapas, Rutas y Lugares. La
aplicacion usa la opcion Mapas, que permite obtener un mapa personalizable para
geolocalizar los buscadores y dibujar sus trayectorias. La aplicacion usa el APl de Mapas

estaticos [24].

Se escogié Google Maps por sobre opciones abiertas como Open Street Maps y Maps.Me
debido a su disponibilidad respaldada por Google y por todas las opciones que su API
proporciona al proyecto. Los mapas de Google tienen afios de madurez y han sido
utilizados en gran cantidad de proyectos, garantizan la fiabilidad, rendimiento y mas
importante la familiaridad de los usuarios con los mapas. El Kit de Desarrollo de Software
(SDK) de Maps para Android permite agregar un mapa de Google a una aplicacién nativa
de Android. El plan gratuito permite un numero ilimitado de cargas moviles de mapas

estaticos [25] lo cual suple completamente la necesidad de la aplicacion propuesta.

Firebase Firestore
La aplicacion necesitara de un servidor que recepte informacion sobre las rutas que siguen

los buscadores. Los datos sobre rutas y tiempo recorrido seran expuestos a los demas
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usuarios después de un lapso de tiempo tomando en cuenta la ultima revisién. En un inicio
se pensO crear una aplicacion servidor que haria el proceso antes descrito, pero
afortunadamente se encontré un servicio de bases de datos en tiempo real que realizan

estas operaciones sin necesidad de tener una aplicacion servidor.

Los datos actualizados pueden verse en tiempo real, la informacién es guardada por la
base de datos en una nube permitiendo que sea disponible a través de internet y los
usuarios pueden acceder a través de una aplicacion que ha sido registrada con los
permisos de lectura y escritura. La aplicacidén se registra en la consola de Firebase y se

genera una llave que se afiade en las dependencias del proyecto de Android.

Firebase posee dos productos Firebase Firestore y Firebase Realtime Database, ambos
guardan informacioén en una base de datos no relacional y proporcionan actualizaciones de
datos en tiempo real. Firebase Firestone “es una base de datos de documentos NoSQL
que permite faciimente almacenar, sincronizar y acceder a datos desde aplicaciones
moviles y web a una escala global’ [26] . Es una solucion escalable que actualmente se
encuentra en fase beta aunque es arriesgado utilizarla, fue escogida como la mejor opcion

para almacenar y sincronizar datos para los usuarios de la aplicacion.

Ademas, esta solucion de almacenamiento y back-end ofrece un plan basico sin pago que

contiene:

e 1GB de Almacenamiento de datos total.

e 10GB al mes de ancho de banda.

e 20000 escrituras de documentos al dia.

e 50000 lecturas de documentos al dia.

e 20000 borradas de documentos al dia [26].
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2.6. Implementacion

Como se describid anteriormente, se utilizara partes de la Metodologia de Desarrollo
iterativa Scrum. El desarrollo del proyecto se divididé en Sprints de 1 mes, al fin del cual se
entregara un software funcionando segun las especificaciones y criterios de aceptacion

detalladas en las historias de usuario.

Las historias de usuario salen de las necesidades de los buscadores de personas
desaparecidas. Estas necesidades son traducidas en tareas de desarrollo, las cuales son
organizadas y también desglosadas en historias mas pequefias. Tomando en cuenta la
estrategia que tiene el software Jira (el cual es un software para manejo de proyectos de
software con facilidades para mostrar las historias de usuario e incidencias [27] de la
aplicacion en tableros Kanban personalizables) las historias grandes que estan

compuestas de otras historias mas pequefias se denominan “Epic”.

Esta es la primera version de las historias de usuario, a lo largo de los sprints y
principalmente al final de cada uno se revisaran las historias de usuario, se modificaran,

afiadiran o eliminaran segun convenga el investigador para:

e Cumplir con los objetivos planteados

e Cubrir partes del problema a resolver (apoyar a la busqueda de personas
desaparecidas) que no se habian determinado en el primer abordaje del mismo.

e Desechar o modificar caracteristicas de la aplicacion que no aportan a la
resolucion del problema o sean obsoletas a medida que se conoce mas el

dominio de la aplicacién

2.7. Historias de usuario preliminares

Tema: Epic - Tener un menu principal
Descripcion e Boton Registrarse
e Boton entrar como invitado
(Entraria y veria el menu lateral
deshabilitado los botones)
e Boton, iniciar sesion
Parametros de aceptacion
Parte de Historia:

Id: 2
Tema: Tener una pantalla de registro
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Descripcion La aplicacion debe registrar los siguientes
datos:
e Email
Num. de cédula
Nombres
Apellidos
Contrasefa
Repetir Contrasefia
Tipo Usuario
o DINASED
o Buscador
¢ (ldentificacion unica de DINASED
[en caso de ser usuario

DINASED])
Parametros de aceptacion
Parte de Historia: 1
Tema: Epic — Pantalla mapa
Descripcion e Menu lateral

e Pantalla principal con mapa
e Boton circular iniciar tracking
Parametros de aceptacion
Parte de Historia:

Id: 4
Tema: Epic - Menu lateral
Descripcion La Pantalla mapa debe tener un menu

lateral que aparece al deslizar el dedo
desde la izquierda.
El menu debe mostrar las siguientes
opciones:
o Nombre de la persona Registrada
e Boton Alertas: Boton que
despliega una lista de alertas (que
han sido aprobadas).
e Boton Mis Alertas: Muestra las
alertas generadas por el usuario y
su estado (aprobadas o
pendientes)
Parametros de aceptacion
Parte de Historia: 3

Tema: Item Alertas
Descripcion La alerta debe tener la siguiente
informacion:
e Tipo (menu desplegable)
o Pista

o Avistamiento



e Titulo
e Descripcion (150 caracteres)
e Ubicacion.

Parametros de aceptacion El item de menu debe mostrar los datos
antes mencionados dentro de una lista.
Parte de Historia: 4
Id: 6
Tema: Item Mis Alertas
Descripcion La alerta debe tener la siguiente
informacion:
e Tipo (menu desplegable)
o Pista
o Avistamiento
e Titulo
e Descripcion (150 caracteres)
e Ubicacion.
e Estado (aprobadas o pendiente o

rechazado) Usuarios de la
DINAPEN ponen alertas
aprobadas automaticamente

Parametros de aceptacion El item de menu debe mostrar los datos
antes mencionados dentro de una lista.

Parte de Historia: 4

Id: 7 |

Tema: Item Crear Alertas (primero)

Descripcion La alerta debe tener la siguiente

informacion para ingresar:
e Tipo (menu desplegable)

o Pista
o Avistamiento
e Titulo
e Descripcion (150 caracteres)
e Ubicacion.
e Boton guardar
Parametros de aceptacion El item de menu debe mostrar los datos
antes mencionados dentro de una lista.
Parte de Historia: 4
Id: 8
Tema: Botdn Iniciar tracking
Descripcion e Debe mostrar con un color cuando

con el GPS activado guarde los
lugares revisados por medio de
geolocalizar el dispositivo y el
movimiento de la persona
Parametros de aceptacion Debe funcionar mientras la persona esté
recorriendo los lugares y mostrar las
calles coloreadas en el mapa.
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Debe pedir que se reactive la localizacion
si es que esta se desactiva.
Debe mostrar solo el mapa si la
localizacion esta desactivada y se ha
cancelado el aviso anterior.

Parte de Historia: 3

Id: 9

Tema: Boton detener tracking

Descripcion e Debe dejar de pintar las zonas
transitadas si se ha detenido el
tracking

Parametros de aceptacion
Parte de Historia: 3

Tema: Conectar con la APl de Google Maps y
visualizar mapas

Descripcion

Parametros de aceptacién Mapas interactivos que permitan navegar

Parte de Historia: 3

Tema: Visualizar buscadores cercanos y lugar
buscado por ellos
Descripcion e Poder ver buscadores que han

estado buscando cerca al hacer
“pan” o zoom out de los mapas ©

Parametros de aceptacion Debe mostrarse con un icono las
personas que estan buscando
Parte de Historia: 3
Id: 12
Tema: Guardar en Firebase y mostrar datos de
Firebase
Descripcion e Poder ver buscadores que han
estado buscando cerca fetching
de Firebase
Parametros de aceptacion Debe mostrarse con un icono las
personas que estan buscando
Parte de Historia: 3

2
-
w

Tema: Pantalla que muestre las busquedas
activas para trackear por los
desaparecidos seleccionados
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Descripcion e Ver las busquedas activas en una
pantalla previa al mapa para que
el buscador pueda seleccionar
que busquedas va a realizar

o Esto servira para que en el mapa
se muestren los recorridos so6lo de
otros usuarios que esten en la
misma busqueda

o Name
o Age
o LastSeen
o Gender
o Descripcion
Parametros de aceptacion Pantalla que muestre en una lista las
busquedas activas y deje seleccionar con

un visto.

Boton que lleve a la pantalla principal de
mapa con los ids de las busquedas para
mostrar solo los recorridos de usuarios
con las busquedas seleccionadas.

Parte de Historia: 3

Tema: Disefio de las pantallas de Menu
principal, Registro, Inicio de Sesion,
Mapa, Menu lateral
Descripcion Disenar las pantallas:
e Menu principal
e Pantalla Registro
e Pantalla Inicio de Sesion

e Mapa
e Menu lateral
Parametros de aceptacion El Menu principal debe tener 2 botones,

uno para registrarse y para iniciar Sesion
y un tercero mas pequefo para ingresar
como invitado.

Una Pantalla de Registro con los campos
descritos en la historia N° 2.

Una Pantalla de Iniciar Sesion con los
campos descritos en la historia N° 15
Una Pantalla principal que muestre un
mapa y tenga un menu lateral.

Parte de Historia:

Tema: Tener una pantalla de iniciar sesion
Descripcion La aplicacion debe registrar los siguientes
datos:
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o Email
e Contrasefia
Después debe llevar a la pantalla mapa al
hacer click en el boton iniciar sesion
Parametros de aceptacion La pantalla debe permitir ingresar el
correo electréonico y contrasefa de
usuarios previamente registrados.
Parte de Historia: 1

2.8. Sprint1

En el primer Sprint de desarrollo de este proyecto se decidieron partes del mismo que no

se reflejan en las historias de usuario preliminares. Estas partes son:

e Definicion de los requerimientos de la aplicacion

e Creacion de las historias de usuario

Estas actividades son fundamentales para el desarrollo de este proyecto ya que
direccionan el trabajo futuro siendo un fundamento sobre el cual construir. La definicion de
los requerimientos de la aplicacion fue descrita en el primer capitulo del presente
documento. Mientras que las historias de usuario preliminares fueron desglosadas en la

seccion anterior de este capitulo.

Al cimentar las dos primeras actividades del Sprint 1, las siguientes historias que fueron

tomadas para el Sprint 1 son las siguientes:

¢ N° 14 Disefio de las pantallas de Menu principal, Registro, Inicio de Sesién, Mapa,
Menu lateral.

e N° 10 Conectar con la API de Google Maps y visualizar mapas

Durante el Sprint
Se comenzo creando un proyecto en Android Studio, el nombre de la aplicacién es
“FindMe” y la opcion escogida fue un proyecto con una actividad vacia. Se afiadio este

repositorio a Glthub para el control de cambios.

N° 14 Diseno de las pantallas de Menu principal, Registro, Inicio de Sesiéon, Mapa,
Mend lateral.
Las pantallas estan disefiadas segun las necesidades encontradas en la historia. A

continuacion, se detallara el desarrollo de las cinco pantallas englobadas en la historia.

El menu principal consta de dos botones: “REGISTRARSE” e “INICIAR SESION” y un
boton extra de “Iniciar sesion como invitado” el cual sera utilizado para ingresar

directamente al mapa sin autenticarse puesto que esa parte de la funcionalidad no ha sido
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desarrollada aun y se implementara en el Sprint 3, hasta la consecucién de dicho sprint se
utilizara este botdn para ingresar a la pantalla Mapa. Esta pantalla se ve de la siguiente

forma:

=il El

FindMa

TonD aaul pam ComssTsr
SR COUTRD (Y TG

Figura 1 Menu Principal

La Pantalla de registro fue construida utilizando una plantilla de un formulario de inicio de
sesion proporcionada por el IDE. La plantilla se llama “Login Activity”. Esta plantilla fue

personalizada con los campos detallados en la historia N° 2 los cuales son los siguientes:

e Email
e Num. de cédula
e Nombres
e Apellidos
e Contrasena
e Repetir Contrasefia
e Tipo Usuario
o DINASED
o Buscador
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¢ (ldentificacion unica de DINASED [en caso de ser usuario DINASED])

La apariencia de la pantalla es la siguiente:

GOl - 0&aE & %

&« Sign in

Email del buscadaor

Buscador -

SIGN IN OR REGISTER

Figura 2 Pantalla de Registro

La Pantalla de Inicio de Sesion fue disefiada usando la misma plantilla detallada en la

pantalla anterior, la diferencia es que no se afiadieron campos a esta plantilla. La pantalla

consta de los siguientes campos:

e Email

e Contrasefia

Y la pantalla tiene la siguiente apariencia con el teclado desplegado:
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Figura 3 Pantalla de Inicio de Sesién

La pantalla del Mapa y el Menu lateral fueron creados con la plantilla “Navigation Drawer
Activity” la cual proporciona una actividad vacia con un botén flotante (Floating Action
Button) y un menu lateral (Drawer) que se despliega al tocar el botdn con tres lineas en la
barra principal superior o al realizar el gesto de deslizar el dedo desde la izquierda hacia la

derecha.

El disefio de esta pantalla se realiz6 sin mostrar el mapa de Google maps, esto fue
realizado mas adelante en la historia N° 10, no obstante, el disefio fue exitoso y esta es la

apariencia de esta pantalla:
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Figura 4 Pantalla Mapa y Menu lateral

N° 10 Conectar con la API de Google Maps y visualizar mapas

Esta historia fue designada para el primer sprint al cual se le podria denominar un sprint de
disefio. El propésito de esta historia es conectar con la APl de Google maps para usar las
funciones permitidas por este servicio mas adelante en el Sprint 2. Por este Sprint se
gestionara el acceso a la APl de Google registrando la cuenta del investigador y la

aplicacion para su posterior implementacion en la aplicacion.

Para el registro de la aplicaciéon se necesita tener una cuenta de Google, y acceder a

https://developers.google.com/maps/?hl=es-419. Luego se selecciona la opcion de “API de

Google Maps para Android”.

En la API para Android se tienen dos opciones: Google Maps Android APl y Google Places
API for Android. Para el propésito de este Sprint ain no se necesita convertir coordenadas
geograficas a lugares significativos o conocer las direcciones para ir de un lugar a otro.
Sino simplemente tener un mapa dinamico en el cual se puedan representar datos de la
localizacion de los buscadores y marcadores donde sea util y necesario. Es por esta razon

que se selecciono el APl de Google Maps para Android.
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Por razones de seguridad no se mostrara cual es la AP| Key que se obtuvo del sitio. En las
guias de Google Maps API [28] se encuentran las instrucciones para anadir al proyecto de

Android las dependencias y la clave de la API.

En la implementacion existieron conflictos para combinar la funcionalidad de un fragmento
de Google Map con una actividad con un menu lateral (Drawer) y un botén de accién
flotante (Floating Action Button). El problema se origind por intentar implementar la clase
Fragment Activity dentro de una clase que extiende AppCompatActivity. Esta ultima es la

que tiene el menu lateral y botdn de accion mientras que la primera abarca el mapa.

La solucién a este problema se dio al llamar al layout del fragmento que contiene el mapa
directamente desde la clase que extiende AppCompatActivity y llamar al fragmento en el
layout del menu lateral y botones de dicha clase, la clase tiene como contenedor a un
“Navigation View” donde se ubicara los elementos visibles e interactivos de esta clase.
Todas las operaciones en el mapa vinieron de esta clase. El nombre de esta clase es

“MapsActivity”, a continuacion, se muestra el codigo para su implementacion.
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Figura 5 Cédigo en el layout de los elementos de MapsActivity

Para implementar el fragmento del mapa en la clase se debe implementar la interfaz
“‘OnMapReadyCallback” que requiere la funcion “onMapReady” que es llamada cuando la

funcion “getMapAsync” del objeto SupportMapFragment es ejecutada.

A continuacion, se tiene la clase Maps Activity que implementa la interfaz publica

“‘OnMapReadyCallback” y la funcién requerida para su implementacion “onMapReady”:

public clswy Maggiorzwizy exbards Roplorpathctivary ixplessnts CoMagReadytellbsck

111 & public wvoid onMapReady (GoogleMap googleMap) {
mMap = googlsMap;

Log.d{TAG;, ms3 "Entro por agquil");
Intent intent = getIntent();

Figura 6 Implementacion del mapa

Después de esto se tiene la llamada asincrona del mapa en el método onCreate de la
actividad/clase MapsActivity, en este caso se coloco al final de este método la llamada

para que todo el resto de la interfaz esté lista e inicializada.

SupportMapFragment mapFragment = (SupportMapFragment) getSupportFragmentManagsr()
.findFragmentById (R.id.map) ;
mapFragment.getMaphsync ( onMapReadyCallback: this);

Figura 7 Llamada asincrona de un mapa de Google Maps
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Como resultado de esta historia se tiene una actividad con un mapa interactivo que
permite mover la camara del mismo y visualizar lugares con la informacién que ofrece

Google en sus mapas:

SNTHOLIOR 235748

i Alerias

B Afiadir abertas

& Toals
Communicats
- Share
=  Log Out

Revision del Sprint

Al finalizar este Sprint se aprecia el cumplimiento de los objetivos del mismo. Se defini6 los
requerimientos iniciales de la aplicacion tomados desde el primer acercamiento al problema
a resolver, es decir el ayudar a la busqueda de personas desaparecidas. El investigar el
problema en cuestion en diferentes fuentes dio como resultado el apoyar a familiares,
amigos, voluntarios y autoridades en las primeras horas criticas, y si lo amerita, dias
posteriores a una desaparicion confirmada. El apoyo a la busqueda se lograra con una
aplicacion que permita localizar las personas que estan buscando y los lugares y tiempo

desde que se busco a la persona desaparecida.

Las necesidades que seran cubiertas por la aplicacion de software fueron plasmadas en
historias de usuario preliminares definidas al comienzo de este Sprint. De estas, dos
historias fueron seleccionadas y terminadas. La historia niumero 14, disefar las pantallas
de Menu principal, Registro, Inicio de Sesién, Mapa y Menu lateral fue terminada

satisfactoriamente.
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En esta historia fue de gran ayuda usar los disefios predeterminados que el IDE Android
Studio proporciona, esto agilizé la construccién de la pantalla de Registro y de Inicio de
Sesion. De la misma forma la construccién de la pantalla Mapa y Menu lateral fue

potenciado por el uso de la plantilla “Navigation Drawer Activity” que fue ajustado a medida.

Se logro concluir la historia numero 10 que consiste en conectar con el API de Google
Maps y visualizar el mapa en la actividad “MapsActivity” de la aplicacion. Existieron
contratiempos en la realizacion de esta historia por confusién y falta de claridad en las
funcionalidades de las clases que extienden FragmentActivity y Fragment. La primera es
una clase que soporta el uso de fragmentos, mas no un Fragmento que pueda ser
embedido en otra actividad. El segundo, como su nombre lo indica, es una parte de layout
reutilizable y que puede ser llamado desde una actividad que extiende AppCompatActivity

o FragmentActivity.

Después de investigar sobre el tema, se solucioné el contratiempo al implementar la clase
MapsActivity que extiende de AppCompatActivity y permite que se llame el fragmento del
mapa de Google Maps, a esta actividad se configuré el resto de elementos graficos
necesarios para completar el disefio de la pantalla y dar apertura a la posterior construccion

de funcionalidades en los siguientes sprints.

Se eligid extender de la clase AppCompatActivity en lugar de FragmentActivity porque la
primera permite la implementacion de un boton de accion flotante (Floating Action Button)

que sera necesario para los siguientes sprints.

Como oportunidades de mejora para los siguientes sprints se investigara mas sobre cuales
son las mejores practicas para implementar las funcionalidades que restan por construir. Y
de esta forma tener un panorama mas claro para dar la mejor solucion a los requerimientos

del sprint y cumplir los objetivos del mismo.

2.9. Sprint2

Al comenzar este sprint se notd que existia funcionalidades que no habian sido descritas
en las historias de usuario y que necesitaban ser creadas y formen parte del Product
Backlog, cabe recalcar que por definicion de los autores de Scrum, el Product Backlog
nunca esta terminado y siempre evoluciona [19], es por esto que a medida que el desarrollo
del proyecto avanza las historias de usuario son afadidas, refinadas y hasta eliminadas si
es que asi se requiere para afrontar de mejor manera el problema, lograr los objetivos

planteados o afrontar nuevos retos.
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La historia anadida trata sobre la capacidad de la aplicacién para mostrar el tiempo desde

que cierto tramo fue recorrido por un buscador. La historia detallada es la siguiente:

Tema: Mostrar el tiempo desde que cierto tramo
fue recorrido
Descripcion En la aplicacion se debe mostrar el

tiempo desde que los tramos recorridos
dibujados en el mapa fueron recorridos.
Ya sean dias, horas o minutos

Parametros de aceptacion Mostrar de una forma amigable el tiempo
en que cierto tramo pintado fue recorrido
Parte de Historia: 3

La historia anterior pasa a formar parte de la Lista de Pendientes del Producto mas no de
la Lista de Pendientes del Sprint aun. Esto sucede porque se necesita implementar
primeramente la funcionalidad de Iniciar el registro de lugares recorridos por los
buscadores que es parte de la historia N° 8. También es necesario implementar la historia
N° 12 para subir los datos de los lugares recorridos por el usuario de la aplicacion y también

descargar de Firebase las rutas recorridas por otros usuarios.

Como se menciond anteriormente, se necesita construir la funcionalidad de la historia N° 8
para marcar las zonas recorridas por el usuario por medio de un botén en la pantalla
principal de mapa. También se tiene la funcionalidad de la historia N° 9 que es dejar de
marcar el recorrido del usuario. Los objetivos de ambas historias se llevaran a cabo con el
mismo botén por motivos de practicidad y disefio, de esta manera la interfaz de la pantalla

mapa se vera menos poblada.

También una necesidad a priori es guardar estos datos en la base de datos no relacional
Firestore (de Firebase) y traer los datos que han sido almacenados ahi de otros usuarios
tanto la informacién de donde han recorrido y sus ultimas ubicaciones. Es por esta razén
que se va a implementar la historia N° 12 y N°11 refinando la primera y borrando la ultima,

puesto que la N° 11 esta contenida en la N°12.
La historia N° 12 queda estructurada de la siguiente forma:

Id: 12
Tema: Guardar en Firebase y mostrar datos de
Firebase sobre buscadores cercanos y
lugares buscados por ellos
Descripcion o Poder ver buscadores que han
estado buscando cerca al hacer
“pan” o zoom out de los mapas ©
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Parametros de aceptacion Debe mostrarse con un icono las
personas que estan buscando
Debe mostrarse con lineas conectadas
las calles por la que los buscadores han
recorrido

Parte de Historia: 3

Por consiguiente, las historias tomadas para este Sprint son las siguientes:

e N° 8 Botodn Iniciar tracking

e N°9 Botén detener tracking

¢ N°12 Guardar en Firebase y mostrar datos de Firebase sobre buscadores cercanos
y lugares buscados por ellos

e N° 11 Visualizar buscadores cercanos y lugar buscado por ellos (que es absorbida

por la historia N° 12)

Durante el Sprint
A continuacién, se destacan detalles importantes sobre la implementacion de las historias

antes mencionadas.

N° 8 Boton Iniciar tracking

La primera implementacion del segundo sprint comienza con la funcionalidad detras del
botén “Iniciar Tracking”, esta es una de las funcionalidades centrales de la aplicacion, junto
con la funcionalidad de guardar estos datos de la base de datos y recibir datos sobre

buscadores cercanos.

En breves rasgos lo que hace este botén es invocar el servicio de actualizaciones de
localizacién el cual es configurado por medio de parametros en el cédigo y envia la
localizacion del dispositivo en coordenadas de latitud y longitud. Estas a su vez son
procesadas para determinar cuando el dispositivo se ha movido una distancia mayor o igual
a X metros, si esta condicién se cumple se dibuja una polilinea entre el punto inicial y el
punto en el que se cumplié la condicion. Después de esto si el dispositivo se mueve otros
X metros de la ultima posicion dibujada, entonces se afiade otro punto a la polilinea

dibujada anteriormente.
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Figura 8 Algoritmo para dibujar las lineas en el mapa segun la distancia recorrida a partir del punto anterior

El servicio de actualizaciones de localizacion es una funcion del cliente del Proveedor de
Localizacion (Fused Location Provider Client) que es parte del paquete de localizacion de
Android (com.google.android.gms.location). El cliente puede ser configurado con un objeto

de pedido de localizacién, en inglés “LocationRequest”, cuyos parametros son:

¢ Elintervalo normal del pedido de localizacion: Este es configurado en milisegundos
e indica cuan frecuentemente se pedira la localizacion geografica del dispositivo.

e Maximo intervalo de pedido de localizaciéon: También configurado en milisegundos,
determina el intervalo mas rapido permitido para las actualizaciones de localizacién,
es decir el intervalo que toma menos segundos en proveer la localizacion del
dispositivo.

e Prioridad del pedido: Establece cuan importante es la peticion para que se pueda

asignar la prioridad de dar una respuesta con la localizacion del dispositivo.

Después, se define aquello que se hara con las actualizaciones de localizacién, esta clase,
llamada “LocationCallback” posee una funcién llamada “onLocationResult”, esta es la

funcion en la que se determina como se manejara la informacion recibida por el proveedor.

En esta funcién se configura el algoritmo que acepta el primer valor de localizacién del
servicio y posteriormente compara con los siguientes puntos hasta que un punto cumpla

con la distancia minima establecida, al cumplirse la condicién anterior, este punto pasa a
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ser el nuevo punto de referencia actual y se vuelve a recibir nuevos puntos de localizacion

del dispositivo del buscador hasta que se cumpla con la condicién nuevamente.

De esta manera se construye la trayectoria del buscador de una manera eficaz, puesto
que, si el buscador se quedara en un mismo lugar por un periodo relativamente largo de
tiempo, la aplicacién no tomaria en cuenta sino solo 1 de los puntos recorridos en esa area
puesto que el resto de las localizaciones no cumpliria con la distancia minima que deben

tener los puntos.

Con este algoritmo se puede llamar a las funciones de la API de Google Maps para que
dibuje un nuevo punto en la ruta del buscador cada vez que se cumpla la condicion minima

de distancia. Esta es la ldgica incorporada en el LocationCallback.

Al tener configurado los parametros de actualizacion de la informaciéon de posicion del
dispositivo (Actualizaciones de Localizacion) y ademas definir la funcién de lo que se hara
con las actualizaciones de localizacion (Callback de Localizacion). Se llama al servicio que
“pide” dichas actualizaciones conforme a los parametros de estos dos objetos, esta es una
funcibn directa de Ila clase Cliente de proveedor de localizacion,

“FusedLocationProviderClient” en inglés.

Toda esta funcionalidad es invocada por una funcion en el cédigo denominada “Comenzar
actualizaciones de ubicacion”. A su vez también se determind una funcién con la logica
para dejar de recibir las actualizaciones de ubicacion y guardar los datos en memoria y
posteriormente subirlos a Firestore, esta fue denominada “Detener actualizaciones de

ubicacion”.

Las funciones tanto de comenzar y detener las actualizaciones de ubicaciéon son llamadas
desde el botdn principal de la aplicacion “Floating Action Button” o fab. Por medio de un
Booleano se determina si se comienza a recibir las actualizaciones de ubicacion, dibujar la
trayectoria o si se detienen las actualizaciones y se guardan los puntos geograficos de este

tramo.

N° 9 Boton detener tracking

Esta historia fue implementada con el mismo botén que inicia el rastreo y las
actualizaciones de localizacion por medio de un Booleano. Cuando la aplicaciéon esta
recibiendo la posicion del buscador el botdn es de color rojo con un icono de detener.
Mientras que cuando la aplicacién no esta escribiendo la ubicacion del dispositivo el botén

de accion flotante tiene un color verde con un icono de navegacion.
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En la légica de este Booleano, cuando se esta rastreando la posicion del dispositivo del
usuario, se detiene las actualizaciones de localizacién y se cambia el color del boton y su
icono para mostrar al usuario que se ha dejado de marcar su localizacion, también se

guarda en memoria las polilineas recorridas.

A continuacion, un grafico con los resultados de esta historia, al presionar el botén de
comenzar tracking este se vuelve morado con un icono que muestra que el usuario puede

detener el rastreo:
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Comienza a rastrear su posicion

Figura 9 Aplicacion rastreando la localizacién del dispositivo

Al presionar el botdn, se deja de rastrear la localizacion
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Figura 10 Aplicacion al dejar de rastrear la localizacion

N° 12 Guardar en Firebase y mostrar datos de Firebase sobre buscadores cercanos
y lugares buscados por ellos

Esta es la otra historia central de la aplicacion en el que se persiste los recorridos del
usuario, se muestran los tramos recorrido de otros usuarios y se muestra el uUltimo lugar

recorrido por otros usuarios en el mapa. Esto requiere las siguientes subtareas:

Disefo preliminar de la estructura de la base de datos NoSQL: Esta denotara como

se guardan los datos de la posicion recorrida por los buscadores, esta estara
clasificada por usuario.
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e Escribir el codigo que guardara los datos de los buscadores cercanos y los lugares

recorridos en la estructura definida en el punto anterior.

La estructura de la base de datos representado en un arbol JSON es la siguiente:

Figura 11 Estructura de la base de datos NOSq/
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En la Figura vemos que los datos estan divididos datos de Localizacion y Datos del usuario
por ciudad, se comienza por las busquedas activas que representan los datos de las
personas desaparecidas que se van a buscar. Seguido estan los datos de la ultima
localizacion de los usuarios (LastLocations) de la aplicacion, definidos por su id Unico (Uid)
en la base de datos. Por ultimo, por cada usuario se guarda informacién sobre las
trayectorias que ha realizado en la busqueda y las alertas que ha generado, esto se guarda
bajo la coleccién “tracks” y alertas respectivamente. Ademas, hay ciertos campos que son
utiles para saber cuantos recorridos y alertas tiene cada usuario y las busquedas activas

en las que esta involucrado.

Finalmente, en la coleccién de Datos del usuario se tiene cierta informacién importante,
pero no sensible, sobre el buscador. Esto sera util para mostrar a los otros usuarios
informacion relevante sobre los recorridos de otros usuarios y donde fue su ultimo lugar de

busqueda.

En base a esta estructura definida y, que puede cambiar en un futuro, se codifica la
insercion de datos. Esto se logra anadiendo una funcionalidad para armar un objeto con
los datos definidos en la estructura “track” de la base de datos. Esta se llama cada vez que
el usuario pulsa el botén de “Detener tracking”, o cada vez que el usuario se ha movido

una cantidad de 5 puntos que cumplen con la condicion de distancia.

Esta funcion se llama adn antes de dibujarla en el mapa puesto que es mas importante
persistirla, ya que, si por alguna razon fallara la aplicacién del usuario, los datos de su
recorrido ya estan en la nube y son accesibles al resto de usuarios que se encuentren en

la misma busqueda.

Teniendo ya la funcionalidad que guarda las rutas recorridas, se pueden obtener estas
rutas y de otros usuarios en la aplicacion cuando esta se abre. Esto se logré al hacer un
barrido por los usuarios existentes y obtener los puntos por los que pasaron en los ultimos
5 dias, se tom6 como referencia las 72h en las que esta activa la alerta Emilia [11]

afiadiendo 2 dias mas en los que se considera relevante saber por donde se ha buscado.

En la implementacién por codigo se busca en la coleccién “tracks” de cada usuario los

recorridos cuyas fechas de creacion sean no menores a 5 dias de la fecha y hora actual:
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Figura 12 Funcién que obtiene los "tracks" de los usuarios

Como se observa en la figura anterior se obtiene este dato comparando las fechas en
milisegundos a la fecha y hora actual. Después de obtener los recorridos correspondientes

se procede a dibujar dichas lineas.

Para representar la ultima locaciéon de un buscador se hace una consulta a la coleccién
LastLocations en la base datos, los datos obtenidos se dibujan con marcadores con un

icono personalizado.
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Figura 13 Camino obtenido de un usuario junto con dltima localizaciéon
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Por limitaciones de Firebase Firestore no se puede obtener datos con condiciones en
diferentes campos. Esto sucedié en la Actividad Alertas al obtener las alertas de otros
usuarios con un tiempo determinado de caducidad y también que sean alertas en estado
“Checked”

Revision del Sprint

En este Sprint se implementaron funcionalidades centrales de la aplicacién en cuanto a los
caminos recorridos y ultimas localizaciones de los buscadores. Para los préximos Sprints
se planea implementar historias de apoyo a estas funcionalidades y a la de reportar alertas.
Las funcionalidades de apoyo brindaran seguridad y facilidad de visualizacion de la
informacion refiriéndose a la implementacion de registro e inicio de sesidn de usuarios junto

a la visualizacion de alertas e informacion importante respectivamente.

Se encontrd una posible brecha de seguridad en una funcionalidad propuesta en la historia
N° 1 de Tener un menu principal, la cual sera completada el siguiente Sprint. Tener un
botén “Entrar como invitado” propone entrar al mapa con el menu lateral y el botén Iniciar
tracking deshabilitado. Su objetivo era que un usuario pueda ver las actualizaciones en
tiempo real sin estar registrado aun. El problema encontrado fue que podria ser usado
maliciosamente por personas que hayan causado la desaparicion de alguien para espiar
donde estan buscando los familiares y voluntarios autorizados y personal de la DINASED,

lo cual seria perjudicial y entorpeceria completamente la busqueda.

Por esta razén es que se decidié quitar este punto de la historia 1 que sera completada el

siguiente sprint, quedando la historia N° 1 de la siguiente forma:

d:________________________ 1

Tema: Epic - Tener un menu principal
Descripcion e Boton Registrarse

e Botdn, iniciar sesion
Parametros de aceptacion
Parte de Historia:

Al comenzar a usar la tecnologia de Firebase es necesario revisar con detenimiento la
documentacion, donde hay puntos clave que no se explican de manera textual, al tiempo
de este sprint, la tecnologia estaba en fase beta y la mejor fuente de resolucion de
interrogantes es la pagina de referencia de Firebase FireStore [29] y la experiencia de
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usuarios con conocimientos maduros en redes de intercambio de conocimiento (como
StackOverflow).

Antes de la finalizaciéon del Sprint se cambio el cédigo para que los usuarios puedan ver la
ultima localizacion de los usuarios de la busqueda cada vez que se mueven 5 puntos de
su ultima posicion. Refiriendose a 5 puntos en Firebase, que estan configurados con un
minimo de 15 metros de distancia, por lo que las actualizaciones de la ultima localizacion
tendrian un lapso de actualizaciéon minimo de 75 metros. De esta forma hacemos mas
preciso el dato de la ultima localizacion de los buscadores sin afectar de gran manera el

consumo de datos.

2.10. Sprint 3

Al tomar los disefios realizados en el primer sprint, se procedera a crear la funcionalidad
detras de las pantallas de registro e inicio de sesidn. Para este sprint se hara uso de ciertas
directrices y patrones de disefio de validacion de datos para el registro y de los métodos

de autentificacidon que ofrece Firebase.

En este sprint se pretende enriquecer la funcionalidad y utilidad de la aplicacién al permitir
el registro usuarios y habilitarlos a ligar a su cuenta los recorridos realizados en la busqueda
de un desaparecido. También se busca presentar informacion util sobre los recorridos de
otros usuarios por medio de mostrar en el mapa el tiempo en el que se realizaron los

mismos.

Otro objetivo de este sprint es que el usuario pueda elegir que personas esta buscando y
de esta forma visualizar solamente informacion relevante a dichas busquedas. Esto implica

ligar los datos del usuario a las busquedas que se encuentren activas.
Por consiguiente, las historias que seran implementadas en este Sprint son:

e N° 2 Tener una pantalla de registro

¢ N° 15 Tener una pantalla de iniciar sesion (se completaria la historia N° 1 Tener un
menu principal)

¢ N° 16 Mostrar tiempo desde que cierto tramo fue recorrido en el mapa

¢ N° 13 Pantalla que muestre las busquedas activas para hacer tracking de los

desaparecidos

Durante el Sprint
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N° 2 Tener una pantalla de registro

Esta historia esta compuesta por dos tareas principales:

e Validar los campos llenados por el usuario.

o Conectarse con el servicio de autentificaciéon de Firebase para crear el usuario.

En la Figura 2 se aprecia los campos que deben ser validados para el registro de usuarios.

Las validaciones para implementar precisan que:

e Los campos no estén vacios excepto por el numero unico de DINASED para
usuarios tipo buscador.

e La contrasefia tenga mas de 6 caracteres.

e La cédula provista sea valida.

e Las contrasefias coincidan.

e El Email sea valido

¢ Elidentificador de la DINASED sea correcto (esto se implementara al coordinar con

la policia su uso)

La actividad valida los campos al oprimir el botdn “Registrarse”; por medio de condiciones
valida que cada campo cumpla los requisitos antes mencionados. Cabe recalcar que los
algoritmos de validacion de cédula y de email fueron adaptados de un algoritmo existente
[30] y de una validacion simple de caracter, respectivamente. Como resultado de oprimir el
botdn se tiene errores en los campos o la creacién del usuario en Firebase.

En el caso de tener errores, el campo cuya validacion fallé obtiene el enfoque (focus) y se

muestra un recuadro con el error que tuvo:
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< Signin

1720825344

Enter a valid cedula

David Enrigue

Moncayo

Buscador -

LELLEL L

1 2

4 S

7 8 9
<« 0 Next

Figura 14 Mensaje de error al ingresar una cédula invélida

En caso de pasar todas las validaciones, se procede a crear un usuario con el email y la
contrasefa provista. Esta es una funcion de Firebase Authentication que genera un token
de ingreso entre el cliente y el servidor como resultado de un registro exitoso. Y el usuario
de Firebase pasa a estado de autenticado. Esto funciona por medio de una funcion

asincrona.

Con el usuario registrado exitosamente en Firebase Authentication, se genera un User
Unique Id y guarda la informacién de forma interna de tal manera que solo se muestra al
administrador el mail, el modo de autenticacion y el Uid del usuario. También se tiene la
opcion de resetear la clave por medio de un mail de confirmacion, inhabilitar o eliminar la

cuenta.

BCr i gyt

o=
— = ' Sy -

Figura 15 Informacién de usuario en el médulo de administracién Firebase Authentication
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Después de registrado el usuario, se procede a guardar el resto de los datos en la base de
Firebase Firestore en la coleccion de “UserData” en un documento que tiene por id el Uid

del usuario como identificador Unico.

Los datos a guardar son:

¢ Nombres
¢ Apellidos
e Cédula

e« Booleano de si es un usuario de la DINASED

e Numero unico de la DINASED (si aplica)

N° 15 Tener una pantalla de iniciar sesion

Para iniciar sesién se utiliza la pantalla disefiada en el primer sprint, se hacen validaciones
de que los campos correo y contrasefia no estén vacios y se llama al servicio de Firebase
el cual por debajo utiliza el API KEY para autenticarse como una aplicacion registrada y asi

poder hacer llamadas al servicio de autenticacion de usuarios.

Siendo exitoso el inicio de sesion la pantalla lleva directamente al mapa. Al implementar la
historia N° 13 la pantalla de inicio de sesion llevara a una pantalla con las busquedas

activas disponibles.

En la Pantalla Mapa se implemento la funcionalidad del item del menu lateral de Cerrar

Sesion el cual lleva a la pantalla de Menu Principal.

N° 16 Mostrar tiempo desde que cierto tramo fue recorrido en el mapa

Para implementar esta historia se requirié de dos actividades principales:

¢ Transformar a un lenguaje amigable el tiempo desde que se recorrio dicha
trayectoria partiendo de su fecha en milisegundos
¢ Anfadir esta cadena a la polilinea como una etiqueta (tag) que se muestra al

momento de que el usuario hace un toque en la polilinea mostrada en el mapa.

Por medio de un algoritmo que, tomando la diferencia de tiempo en milisegundos, para
cada unidad de tiempo saca el residuo en esa unidad de tiempo comenzando con
milisegundos, segundos, minutos hasta llegar a una unidad de tiempo en la que no existan
enteros (ej: 0 dias). Al llegar a ese cero o terminar con las unidades de tiempo guarda un

map con estas magnitudes para luego crear una cadena amigable al usuario.
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Esta cadena es luego anadida como un tag a la polilinea que se va a dibujar y se muestra
al usuario con un Toast que le indica el tiempo desde que ese tramo fue recorrido:

annpnnAnnnnes

= Map

Albergue
Policia Naciongl

Tiempa

455 450M

Figura 16 Toast con tiempo amigable al usuario

N° 13 Pantalla que muestre las busquedas activas para hacer tracking de los

desaparecidos

Esta historia fue implementada al utilizar los campos de la base de datos de busquedas
activas (ActiveSearches) y ligandolas a los usuarios que estén involucrados en esa
busqueda. De esta manera todos los datos generados por el usuario como trayectorias y

alertas se ligan a una o varias busquedas activas.
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Figura 17 Estructura de una busqueda activa en la base de datos

Aqui se aprecian los campos que se usaran para describir a una persona desaparecida,
en caso de que se requiera mas detalle se puede afiadir en el campo description, los

campos a usarse son:

¢ Nombre: Nombre Completo.

¢ Activo: Booleano que denota si esta busqueda esta activa o ha sido cancelada.

e [Edad: Edad al momento del reporte.

e Descripcion: Aqui se detallan rasgos caracteristicos de la persona a buscar como
estatura, color de cabello, ropa que vestia, tatuajes, etc.

e Sexo: Hombre o mujer.

e ¢ Ha sido encontrado?: Boolean que denota si esta busqueda activa ha finalizado
con éxito.

o Ultimo avistamiento: coordenadas de donde fue visto por Ultima vez antes de su

desaparicion.

Se liga el id de la busqueda activa a un array de busquedas activas en el documento del

usuario que buscara al desaparecido:
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BSJe SINEc DG Hygig SR FtalWarE

Figura 18 Busquedas activas a las que un usuario esta ligado

De esta forma se pueden obtener estos datos para ser mostrados en una pantalla previa

al ingreso al mapa que sean seleccionables.
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FindMe

ACTIVE SEARCHES FOUND

@ Martin Ejernplo Guananga Ejemplo
- Gender: M Age: 68
H Desoription: persona alla de ez marena
que fue vista por utima wez &n la
Caraling
Last Seenclatibude: 001813713
hangiude - 7B 4842T6HT
[ ] Paraz Pacheco Jusn Pablo
. Gpnder; M age: 30
H D pliore Cabells PR, GOrid
esfatura 1.70 pesa 70 kg Pantalen Jean
And Chompa negra
Last Seenlativade: -0.1425334
langitude: - 78. 45233
@ Femando Rafael Zambrana Salazar
s Gender: M Age: 38
I:I Deescyiplion: Tez blanca, g codar
werdes, cabelle corta colar reEsgna,
esiatura 1,55,

Last Seanlatitude; -00711 50814
bangiude - 7B 4901549

Figura 19 Implementacion de busquedas activas

Revision del Sprint

El proyecto en este punto va tomando una estructura mas sélida en la que los objetivos del
proyecto comienzan a cumplirse, ahora se puede apreciar autenticacion y control sobre las
personas que usan la aplicacion y se diferencia la informacion generada para una

busqueda activa u otra.

2.11. Sprint 4

Este Sprint esta enfocado Unicamente a las alertas en como estas son creadas, aprobadas
y mostradas a los usuarios. Se requirié que se disefie las pantallas para Crear Alertas y
mostrar la Lista de alertas como paso previo a implementar las funcionalidades antes

descritas.

Se anade la historia N°® 17 a la Lista del Producto y a la lista del presente Sprint:
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Id: 17 |
Tema: Disefar las pantallas para Crear Alertas,
Alertas y Mis Alertas
Descripcion e Crear alertas debe contener los
siguientes datos de la alerta para
ingresar:
o Titulo
o Tipo
o Descripcion
o Ubicacion
e Alertas debe mostrar toda Ila
informacion de la alerta y al final
debe tener un botén de Anadir
alerta para todos los usuarios.
Ademas, debe tener 2 botones
habilitados: Aprobar, Rechazar
alerta para los usuarios DINASED
e Mis Alertas debe mostrar toda la
informacion de alertas pero solo
del usuario actual.

Parametros de aceptacion Ingreso de alertas, Visualizacion de
alertas, Funcionalidad en los botones
propuestos

Parte de Historia: 4

Por consiguiente, las historias que seran implementadas en este Sprint son:

o N° 17 Disefiar las pantallas para Crear Alertas, Alertas y Mis Alertas
e N°7 Item de menu lateral Crear Alertas
¢ N°5 [tem de menu lateral Alertas

¢ N°6 Item de menu lateral Mis Alertas (Termina Historia N°4)
Durante el Sprint

N° 17 Disenar las pantallas para Crear Alertas, Alertas y Mis Alertas
Con la estructura definida en la base de datos en el segundo sprint se procedio a disefiar
una pantalla para crear alertas con los Campos necesarios. Estos son los campos que se

requirieron del usuario:
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@snnnononnn

FindMe

Avistamiento -

Hombre vagentia por 8l parqus
Blrt Descriplion

Se diviso un hombre de la estatura...

Latitude: -0.1961326, Longitude: -78.511

SEND ALERT

e | F | Que 2
BEAEBEIDELDEEEED

qgqwertyuiop
alsidlflalhljlk]l]n
Flzlx]lclvibBlnimies

Sym & 1 Espafiolils) » . Mext

Figura 20 Disefio de la pantalla de Crear Alerta

Para mostrar las alertas en una lista tanto para “Mis Alertas” como “Alertas” se usara una
misma pantalla, y por codigo en la historia 5 se filtrara para mostrar solo alertas del usuario

o todas las alertas de la busqueda activa.

N° 7 Item de mendu lateral Crear Alertas
Con la estructura definida en la base de datos en el segundo sprint Y la pantalla creada en
la historia anterior se procedi6 a ligar los elementos de la alerta con un objeto entidad que

seria posteriormente cargado a la base de datos.

Para entrar a esta actividad se pasa como parametro la ubicacion desde donde se esta
generando la alerta desde la actividad mapas (MainActivityMap) a la Actividad de crear
alerta (NewAlert) esta se liga al objeto alerta a ser persistido y las coordenadas se muestran

de forma legible para el usuario en el recuadro inferior.

Después de esto el proceso es mas simple, se guarda la alerta en la coleccion alerts del

documento con el Uid del usuario que esta creando la alerta.
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N° 5 Item de menu lateral Alertas

Se creod un “viewHolder” usando clases que extienden de RecyclerView, clase que optimiza
el uso de recursos de memoria para mostrar listas extensas de elementos. Este Holder fue
disefiado de tal forma que muestre el icono del tipo de alerta y muestre la informacion
principal de cada alerta junto con un texto de colores que indica si es que la alerta ha sido
aprobada o no por la DINASED

Para los usuarios de tipo DINASED se habilitan los botones “Aprobar alerta” o “Rechazar
alerta” después de que el agente haya verificado los datos [6], principio que es muy

importante en las investigaciones.

De esta manera se obtiene la siguiente lista de alertas generadas en la busqueda por los

usuarios:

anAnnnnnnnss
- (5} F

FindMe

.! Alert Type: Pista

. una maleta encontrada

Description: Se halld una maleta
SoSpechasa
Lafiud: -0016:271128 Longitua:
784735687

? Alert Type: Avistamiento

hombre en |a gasolinera
I:' Description: vi alguien con una chompa
parecida a la descrita
Latitud: -0.1614263 Longitud:
78 4784865

Pending
[ Alert Type: Plsta
*  visto en el coi
Description: estaba en un aute rojo
Latitua: -0 1429336 Langitua:
785002046
Pending

O *»

ADD NEW ALERT

Figura 21 Lista de diferentes tipos de alertas generadas con sus estados
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Se puede apreciar que la Figura anterior fue tomada de un usuario que no es del tipo

DINASED por lo que no puede aprobar o rechazar alertas.

N° 6 Item de menu lateral Mis Alertas

En esta historia se reutiliza todo lo anterior con la diferencia de que el titulo de la actividad
cambia y se muestran solamente las alertas generadas por el usuario. Esto se logra
haciendo una consulta diferente a la base de datos dependiendo de que opcion del menu

lateral del mapa se haya escogido:

SHAHREHEHEEREERE S ™. 35%811:03 AM

FindMe

My Alerts
M i Alert Type: Pista
«* 3e encontro una chompa
I:l Description: La ¢ MOMPa es muy
parecida a la mostrada en la foto
Latrtud: -0.195933F Longitua:
78.5116584

Fending

ADD NEW ALERT

Figura 22 Pantalla Mis Alertas, mostrando alertas generadas por el usuario

Antes de la finalizaciéon del Sprint se cambio el cédigo para que los usuarios puedan ver la
ultima localizacion de los usuarios de la busqueda cada vez que se mueven 5 puntos de
su ultima posicion. Refiriendose a 5 puntos en Firebase, que estan configurados con un
minimo de 15 metros de distancia, por lo que las actualizaciones de la ultima localizacion
tendrian un lapso de actualizacién minimo de 75 metros. De esta forma hacemos mas
preciso el dato de la ultima localizacion de los buscadores sin afectar de gran manera el
consumo de datos.

Revision del Sprint
En el plan de este proyecto integrador se habia contemplado la creacion de un chat de

comunicaciones para este Sprint, este no se llevo a cabo puesto que los buscadores civiles
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se organizan en grupos de otros servicios de mensajeria instantanea como WhatsApp,
teniendo beneficios como una amplia gama de funcionalidades, fotografias, envio de
documentos, audios, interfaz web, encriptacion de punto a punto y mas. Por lo que no se
encontré de utilidad duplicar algunas de estas funcionalidades en una aplicacion bastante

madura.

Ademas de que en nuestro pais es mas facil la comunicacion por medio de este servicio
ya que existen tarifas gratuitas para su uso. Mientras que, si se implementara en la
aplicacion propuesta, habria un costo adicional en datos por el envio de mensajes. Sin

contar que pondria en peligro el objetivo del sprint y aumentaria la complejidad de este.
Al finalizar este Sprint se aprecia que ahora las alertas pueden ser:

e Creadas por parte de los buscadores para su posterior aprobacion por usuarios de
la DINASED.

o Creadas y automaticamente aprobadas para usuarios de la DINASED.

¢ Visualizadas en el mapa segun los dos tipos definidos, pista (huellas) y avistamiento

(largavistas).

2.12. Sprint 5

Este Sprint es un adicional a lo que estaba planificado cuyo objetivo es suplir o mejorar
ciertas funcionalidades después de usar internamente la aplicacion y de tener reuniones
con el tutor del proyecto. Este sprint contiene también mejoras en la navegacién y en la

usabilidad de la misma en 2 idiomas. Estos requerimientos se desglosan de la siguiente

forma:
4.1 |
Tema: Modificar pantalla busquedas activas
para mostrar con tabs también personas
encontradas
Descripcion e La pantalla de Busquedas debera
mostrar dos pestanas, la primera
mostrara la informacion actual de
las busquedas de personas que
pronto seran encontradas y la
segunda mostrara las personas
que han sido encontradas
Parametros de aceptacion Navegabilidad entre ambas pestafias y
correcta visualizacion de contenido
Parte de Historia: 4
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Tema:

Descripcion

Parametros de aceptacion

Parte de Historia:

Id:
Tema:

Descripcion

Parametros de aceptacion
Parte de Historia:

19

Poner escuchadores para obtener en
tiempo real actualizaciones de
trayectorias, ultimas localizaciones vy
alertas. No solo al ingresar a la aplicacion
Utilizar los métodos provistos por
Firebase para escuchar adiciones en los
campos antes mencionados y mostrarlas
al usuario en tiempo real

Actualizacion de contenidos de Ia
aplicacion sin necesidad de volver a
entrar

3

20

Al hacer clic en una alerta, llevar a su
ubicacién en el mapa.

Llevar al usuario a la ubicacién de la
alerta en el mapa al dar clic en el detalle
de la alerta en la pantalla Alertas y Mis
Alertas

Redireccion al mapa

Tema:
Descripcion

Parametros de aceptacion
Parte de Historia:

Id:
Tema:

Descripcion

Parametros de aceptacion
Parte de Historia:

Pantalla para crear busquedas activas.
Disefar y programar una pantalla que
tenga los campos necesarios para crear
una busqueda activa. Se puede acceder
a ella desde la pantalla “Busquedas
Activas”

Busqueda se crea correctamente

y

Traduccion de los textos, para tenerlos
disponibles tanto en inglés como espariol
Utilizar el editor de Android Studio para
traducir los textos que actualmente estan
en ingles al Espafol, para las pruebas
con la DINASED

Textos se muestran en espanol al usuario

60



Por consiguiente, las historias que seran implementadas en este Sprint son:

¢ N°18 Modificar pantalla busquedas activas para mostrar con tabs también personas
encontradas.

e N° 19 Poner escuchadores para obtener en tiempo real actualizaciones de
trayectorias, ultimas localizaciones y alertas. No solo al ingresar a la aplicacion
(Completa Historia N° 3).

e N°20 Al hacer clic en una alerta, llevar a su ubicacion en el mapa.

¢ N°21 Pantalla para crear busquedas activas.

e N° 22 Traduccién de los textos, para tenerlos disponibles tanto en inglés como

espaniol.
Durante el Sprint

N° 18 Modificar pantalla busquedas activas para mostrar con tabs también
personas encontradas.

Esta modificacion tiene el propdsito de motivar a los usuarios de la aplicacion al ver también
una lista de personas encontradas en la pantalla de “Busquedas Activas”. Entonces las
personas que hayan sido encontradas y registrada su busqueda activa en la aplicacion,
podran luego pasar a ser parte de la lista de personas encontradas gracias al esfuerzo de

los buscadores.

Para la implementacion de esta funcionalidad se opto por usar una barra de soporte la cual
albergara los tabs (Busquedas Activas y Encontrados), se modificara el contenido principal

de la pantalla por un paginador “ViewPager” para cambiar de un tab a otro con un gesto.

Dentro del paginador se albergara el RecyclerView que contiene las busquedas activas.
Para la implementacion de mostrar los dos tipos de busquedas activas, Activas y
Encontrados, se traera todas las busquedas activas disponibles en la zona de Quito y se
almacenara en memoria estos objetos y se filtrara dicha lista segun el tipo de busqueda

activa que se necesite mostrar.
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anEnnnnnnn o

FindMe

ACTIVE SEARCHES

Antonio Zambrano Limones

Gender. M Age: 23

Description: 1.72m de contextura ancha
vestia botas cafes y una chagueta

Last Seen:latitude: -0.0748 longitude:
-74.5847

Alberto Martin Ejemplo Ejemplo

Gender. M Age 45

Description: Caminaba con baston, tiene
muchas canas y barba blanca

Last Seen fatitude: -0. 25689 langitude
-74.895

D'.

D’.

Figura 23 Lista de la segunda pestafia mostrando las personas encontradas

N° 19 Poner escuchadores para obtener en tiempo real actualizaciones de
trayectorias, ultimas localizaciones y alertas. No solo al ingresar a la aplicacion

Al revisar las diferentes opciones para obtener actualizaciones en tiempo real de los datos
que se suben a Firebase mientras el usuario utiliza la aplicacion, en la documentacion
oficial [31]. Se opto por escuchar cambios en los documentos de que los usuarios que estan
registrados en la busqueda activa del usuario actual. De esta forma cuando se detecte

alguna adicion, solo ese documento sera obtenido para que la aplicacién la use.

En el caso de estudio, al obtener una actualizacién se va a dibujar una trayectoria, poner
un marcador personalizado de ultima localizacion o representar una alerta en el mapa,

dependiendo de lo que se obtenga.

Los escuchadores son puestos en marcha una vez que el usuario haya entrado al mapa y
se haya obtenido todos los datos relevantes referentes a las busquedas activas en las que
se encuentra. Esto completa el objetivo de la aplicaciéon en el que se obtenga

actualizaciones en tiempo real.
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N° 20 Al hacer clic en una alerta, llevar a su ubicacioén en el mapa.

Esto se logré al llamar a las actividades Alertas, Mis Alertas y Nueva Alerta esperando un
resultado de regreso. En caso de éxito en la tarea, es decir, cuando el usuario selecciona
alguna alerta de la lista o crea una nueva alerta, la actividad devuelve la coordenada donde
se encuentra registrada esa alerta de tal forma que el mapa lo reciba y mueva la camara

hasta ese punto.

N° 22 Pantalla para crear busquedas activas
Esta historia se abordé al tomar experiencias del uso de botones de accion flotante (Como
en la pantalla mapa) y un formulario donde ingresar informacién relevante a la busqueda

activa (Como en pantalla Crear Alerta).

En primera instancia se incorpor6 el botén de accién flotante que llevaria a la actividad de

crear una nueva busqueda activa.

GONNAAANNN @5 .0 44%0 248 PM

FindMe

ACTIVE SEARCHES FOLIMD

O Description: Uina persona zlta de tez
morena
Last Seenclatitude: -0.208771 longitude:
-78.495643
@ Mariha Belen Ruales Ejemplo
- Gender: F Age: 16
D Description: Estas es una descripcion
de esta persona, comao cabello castafio
1.70 de estatura
Last Seenclatitude: -0.178722 longitude:
78.482961
@ Mariin Ejemplo Guananga Ejemplo
s Gender: M Age: 68
D Description: parsona alta de tez morena
que fue visto por ultima vez en la
Carolina

Last Seenclatitude: -0.1813713
longitude: -78 4842764

@ Perez Pacheco Juan Pablo
s Gender: M Age: 30
D Description: Cabello negra, corta

estatura 1.70 peso 70 kg Pantalo
Azul Chompa negra
Last Seenlatitude: -0.1425334

longitude: -78 45233

Figura 24 Boton de accion flotante (fab) naranja para afiadir nuevas busquedas
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Basandose en la estructura de la base de datos se crearon campos de ingreso facil de

informacion sobre una busqueda, los datos a ingresar son los siguientes:

¢ Nombre completo de la persona desaparecida
e Edad

e Sexo

e Descripcion de la persona

« Ultima ubicacién conocida

e Boolean de si ha sido encontrado aun o préximamente

TANANONNAN @90 45%0 248 PM

FindMe

Masculino -

Is He/She Found Yet

CREATE SEARCH

Figura 25 Formulario de creacion de busquedas

N° 22 Traduccion de los textos, para tenerlos disponibles tanto en inglés como
esparniol.
Para entregar una experiencia optima de navegacion se cred la traduccion al espafiol de la

aplicacion, esto se logra de manera 6ptima por medio del IDE Android Studio cuya interfaz
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muestra los ids que han sido declarados en un archivo strings.xml y cual es su valor actual

en el idioma inglés, en otra columna se puede afiadir una traduccion a una gran variedad

de idiomas.
€ Mll;:ilﬁl.'lwﬂ'r.lldl L ArineSmnchesjava e T Al o Transitiam Edin i AER_IL A B v am REIRTH_Fal_mip i £ Repismbc
4 ol Show HIEsS ¢ Show Al Locaks @
Kip Aesaince Fou Lniranstat Deteut ke, Spaniah g4
Sp_hsETiE ST O Fireihis Finildle
rin_Pesghinmise LT Lt D Regisrase Fxiiiarss
brin e sesion AP i [l Inicir fezign niiar Sedin
ITin_inbcinr_ses pn_oime_ines ppwcimsn . [ THeCh B P8 COFTY RN TS8R0 OV iR TOLE S0 FAVE COMSIEN BECN COMD T D
miap mpiwcwan - 0 Mamactvitdig
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Figura 26 Editor de traducciones de Android Studio

Revision del Sprint

Este fue un sprint en el que se combiné el conocimiento obtenido de otros sprints para generar mas
valor al producto. Se pudieron divisar estos requerimientos al mostrar a otros tipos de usuarios su
opinién sobre el sistema. Este es un principio del disefio de interaccidon. No todos los usuarios
piensan como el disefiador [32] y es importante facilitar a la mayor cantidad de usuarios la
realizacidn de dichas tareas.

Mientras que funcionalidades como agregar nuevas busquedas son esenciales, pero no se habia
contemplado hasta etapas postreras del proyecto.

65



3. RESULTADOS Y DISCUSION

Al construir una aplicacién es importante aplicar principios para el desarrollo tales como:

e Enfocarse en los usuarios y sus tareas.
e Observar, analizar y medir su desempefio con el sistema.

o Disenfar iterativamente [33].

Esta referencia tiene similitud con ciertos principios de Scrum, especificamente en que, al
finalizar cada iteracion, existe una revision del sprint y del producto construido con miras a

mejorar el proceso y el por lo tanto el producto final en el sprint consecuente.

Parte de este proceso de diseno es la evaluacion de la experiencia del usuario, es decir,

revisar que los usuarios puedan utilizar el software y les agrade hacerlo [32].

Con respecto a pruebas de carga de la aplicacion, como se detallo en el capitulo 1 la
solucion de base de datos y lado del servidor que se esta usando es Firebase Firestore la
cual, en su plan gratis, tiene limites de hasta 100 usuarios simultaneos a la vez de ciertos

parametros limite en cuanto a ancho de banda, lectura y escritura de datos por mes.

Ademas, la infraestructura que se utiliza tanto en hardware, backend y hosting son
provistos por Google. Por lo tanto, no haria falta realizar pruebas de carga ya que la
disponibilidad y robustez del servicio dependeria netamente de Google y de la conexién a
internet que dispongan los dispositivos y no en algun software servidor o infraestructura
provista por el desarrollador. Ademas de que se corre el riesgo de consumir la cuota

gratuita de datos para la aplicacion en el mes, lo cual detendria el desarrollo.

Las pruebas de rendimiento fueron realizadas al medir el tiempo que tomaban tareas
basicas de la aplicacién. También el uso del CPU y de los datos utilizados dado una carga

especifica, con parametros descritos mas adelante

Después de concluidos los sprints de desarrollo detallados en el capitulo anterior, se
procedio a realizar un ensayo con la aplicacion; este tomd lugar con un taller y exposicidon
a miembros de la DINASED en la que se les mostré el propdsito y motivacion de la
construccion de esta aplicaciéon ademas de caracteristicas de la misma. Al final realizaron
una prueba de usabilidad de la aplicacién que contenia actividades en la aplicacion, luego

de las cuales llenaron un cuestionario sobre su experiencia con la aplicacion.

Las tareas que fueron asignadas a los miembros de la DINASED fueron divididas en

secciones y desglosadas de la siguiente manera:

1. Registrarse: Registra una cuenta con tus datos reales, pasando las validaciones.
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Seleccionar busqueda: Identifica y entra a la busqueda en la que vas a participar.
Entrar al mapa y comenzar a rastrear su posicion: jEstas adentro! Explora las
opciones de la aplicacion, interactua con las lineas de trayectoria generadas por ti
y otros usuarios.

Explore las alertas.

Visualice las alertas en el mapa: Ubica las alertas generadas en el mapa.
Las preguntas que respondieron los colaboradores en este ensayo fueron las siguientes:

N° de

pregunta Pregunta

Registrarse
1 ¢ Le parecio intuitiva la pantalla de registro?
2 ¢ Qué dificultades tuvo al registrarse?
Seleccionar busqueda
3 ¢,Pudo encontrar en la lista a la persona que queria buscar?

Entrar al mapa y comenzar a rastrear su posicion

4 ¢ Pudo encontrar el botén de comenzar a rastrear su posicion?
5 ¢ Al moverse, pudo ver en el mapa el registro de su trayectoria?
6 ¢ Pudo ver los movimientos de otros buscadores?

7 ¢ Pudo dejar de rastrear su posicién?

8 ¢ Qué dificultades tuvo con la aplicacién?

Explore las alertas
9 ¢ Encontrd la seccion de alertas, le pareci6 intuitivo?

Visualice las alertas en el mapa

10 ¢ Pudo visualizar las alertas en el mapa?

1 ¢ Pudo identificar los tipos de alerta: ¢ Vista y avistamiento?
12 ¢ Qué dificultades tuvo?

13 ¢, Si fue necesario, pudo crear una alerta?
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El analisis de los resultados fue del tipo univariado es decir que se determina para cada
variable por separado una tabla de frecuencias [34]. Esta evaluacion fue aplicada de
manera aleatoria a 8 de los 11 colaboradores de la DINASED que participaron activamente
en la prueba, es decir que, con su dispositivo movil siguieron las actividades descritas

anteriormente.

Estas preguntas son abiertas para medir no sélo la respuesta afirmativa o negativa de los
policias, pero su criterio y observaciones a la aplicacion. Esto revela necesidades de

usuarios reales de la aplicacidon que pueden ser usadas como una oportunidad de mejora.

3.1. Analisis de resultados

A continuacién, se detalla los resultados por pregunta junto con un analisis de los datos

arrojados por la evaluacion:

Seccion 1: Registrarse

Seccidn 1: Registrarse

mR. POSITIVA
HR. NEGATIVA
SIN CONTESTAR

O B N W »H U1 O N 0 O©

¢éLe parecid intuitiva la pantalla de ¢Qué dificultades tuvo al registrarse?
registro?

Pregunta 1: ;Le pareci6 intuitiva la pantalla de registro?

Al ser una actividad con un flujo sumamente sencillo, al cual el usuario esta familiarizado,
fue calificada como intuitiva por todos los participantes, en cuanto a sus valoraciones
verbales se encuentra como: util, facil de manejar, creativa y personalizada posiblemente
por la apariencia de la pantalla y los errores amigables desplegados cuando algun dato no

superaba las validaciones.

Pregunta 2: ; Qué dificultades tuvo al registrarse?
En 6 de 8 participantes no se presentaron inconvenientes al momento de registrarse, los

problemas que surgieron en las otras 2 personas fueron inconvenientes del teléfono y falta
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de espacio para instalar la aplicacion. Cabe recalcar que la aplicacion pesa menos de
10mb.

En general se denota satisfaccion y pertinencia entre esta parte de la aplicacion y lo que el

usuario necesita.

Seccidn 2: Seleccionar busqueda

Seccidn 2: Seleccionar busqueda

HR. POSITIVA
B R. NEGATIVA
SIN CONTESTAR

¢Pudo encontrar en la lista a la persona que queria buscar?

Pregunta 3: ;Pudo encontrar en la lista a la persona que queria buscar?

En esta actividad se requirid que seleccionen para la busqueda a un caso de prueba con
el que se trabajaria el resto de actividades. 6 de 7 personas que realizaron la actividad
pudieron completarla y entre sus opiniones resalta la facilidad para localizar lo que se
requiere. Una persona tuvo dificultades en encontrar a la persona y otra no pudo completar

este paso ni las siguientes actividades por problemas con su teléfono.
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Seccion 3: Entrar al mapa y comenzar a rastrear su posicion

Seccion 3: Entrar al mapa y comenzar a rastrear su posicion

8
7
6
5
4
3 HR. POSITIVA
9 B R. NEGATIVA
SIN CONTESTAR
1
0
¢Pudo ¢Al moverse, épudo verlos ¢Pudo dejar éQué
encontrar el pudo ver en el movimientos de rastrear su dificultades
botdn de mapa el de otros posicion? tuvo con la
comenzara registro de su buscadores? aplicacion?
rastrear su  trayectoria?
posicion?

Pregunta 4: ; Pudo encontrar el botén de comenzar a rastrear su posicion?
Todos los voluntarios que continuaron con la prueba encontraron el boton para rastrear su
posicidon, puede deberse a que es el botdon mas sobresaliente al momento de ingresar al

mapa.

Pregunta 5: ; Al moverse, pudo ver en el mapa el registro de su trayectoria?
En esta actividad, todos los colaboradores pudieron apreciar como se generaban lineas de
trayectoria al momento de que ellos se movian voluntariamente o, simplemente la precision

del gps variaba en sus teléfonos y generaba pequenas lineas de movimiento.
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Figura 27 Movimiento del usuario de la aplicacion

Pregunta 6: ;Pudo ver los movimientos de otros buscadores?

Esto puede indicar que las lineas mostradas en el mapa denotan al usuario movimiento por
parte de otro buscador o de él mismo, lo cudl es positivo. Incluso en las valoraciones
verbales de la prueba de usabilidad de un usuario se denota que diferencié el codigo de
colores de los recorridos que cambia con respecto a que tan nueva es la trayectoria de

dicho buscador.

Pregunta 7: ;Pudo dejar de rastrear su posicion?
En esta pregunta existen ciertas personas que si pudieron dejar de rastrear su ubicacién al
pulsar el mismo boton de “Iniciar rastreo de posicién”. Hubo una buena parte de personas

que no lograron dejar de rastrear su posicion. No existen razones escritas de dificultades
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en esta tarea en las pruebas de usabilidad. Lo que podria indicar que la pregunta no fue

expuesta de forma clara o se malentendié el mensaje de la misma.

Pregunta 8: ; Qué dificultades tuvo con la aplicacion?

En esta pregunta la mitad de los buscadores que participaron en esta tarea declaran no
haber tenido problema con la aplicacién, mientras que la otra mitad muestran que hubo
problemas principalmente por el problema de adaptarse al uso de una aplicacion nueva, lo
cual es comprensible. Si se indagase en mas sesiones del uso del aplicativo se podria

determinar una curva de aprendizaje en horas para familiarizarse con la aplicacién.

Seccion 4: Explore las alertas

Seccion 4: Explore las alertas

HR. POSITIVA
B R. NEGATIVA
SIN CONTESTAR

éEncontré la seccidn de alertas, le parecié intuitivo?

Pregunta 9: ;Encontrd la seccion de alertas, le pareci6 intuitivo?

Todos los buscadores que participaron en este paso declaran haber encontrado la seccion
de alertas. Esta seccion se encuentra dentro de un “drawer” o panel lateral desplegable el
cual se muestra cuando el usuario toca el icono con 3 lineas. Quizas en este caso también
influya de forma positiva la familiaridad con paneles desplegables en Android y el tiempo

de adaptacion a la aplicacion.
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Seccion 5: Visualice las alertas en el mapa

Seccion 5: Visualice las alertas en el mapa

6
HR. POSITIVA
B R. NEGATIVA
SIN CONTESTAR
0

épudo visualizar ¢Pudo identificar ¢Qué dificultades ¢Si fue necesario,
las alertas en el los tipos de alerta: tuvo? pudo crear una
mapa? éVistay alerta?
avistamiento?

(O]

I

w

N

[EnY

Pregunta 10: ;Pudo visualizar las alertas en el mapa?
El 100% de las personas que participaron en toda la prueba pudieron identificar los iconos
de alertas en el mapa. Lo cual muestra que los iconos contrastan con el color de fondo de

un mapa de Google.

Pregunta 11: ;Pudo identificar los tipos de alerta: ;Pista y avistamiento?

La gran mayoria de personas excepto una, pudieron diferenciar las alertas tipo Pista y
Avistamiento. Se declara que por la escritura se facilito la diferenciacion de estas pistas,
mientras que aun 2 personas confesaron que hubo dificultad para diferenciarlos. Se puede
deber a que se necesita ir a la pantalla de Alertas o Mis Alertas para, como usuario, leer el

tipo de alguna alerta y asociarlo a su icono distintivo.

Pregunta 12: ;Qué dificultades tuvo?
Cinco personas afirman no haber tenido dificultad, mientras que las otras dos personas
comentan dificultades que fueron vistas anteriormente como el adaptarse al nuevo sistema

e identificar las alertas.

Pregunta 13: ;Si fue necesario, pudo crear una alerta?
Seis personas pudieron crear una alerta sin problemas, lo cual indica que el usuario tiene

un mayor nivel de adaptacion a la aplicacion en este punto de la prueba. No se denotan
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razones que abran el panorama de porque no se pudo continuar con la creacién de alertas

en este Unico caso.

En general se percibe una respuesta positiva por parte de los usuarios en cuanto a su nivel
de satisfaccion con la aplicacion. En general los comentarios finales de los participantes
califican a la aplicacion propuesta como una buena herramienta de beneficio social. Se
muestra la apertura a recibir capacitaciones sobre la herramienta. Estos resultados reflejan
el entusiasmo y apertura que mostraron los participantes el dia 4 de diciembre en el taller

que se llevo a cabo en las instalaciones de la DINASED.

La respuesta a la aplicacion propuesta fue favorable, puesto que una de las
preocupaciones del personal de la DINASED era de que la aplicacion no sea invasiva, es
decir que no sea una herramienta netamente de control interno sobre la ubicacion del
policia, pero que sea una herramienta que ayude a la problematica de la busqueda de
personas desaparecidas sin atentar a la privacidad de sus usuarios. Esto se logré gracias
a que el usuario tiene el control de cuando comienza a enviar datos sobre su ubicacion y
cuando detiene estas actualizaciones, por medio del botén Iniciar/detener rastreo de su
posicion.

También se realizaron pruebas de rendimiento en las cuales se determino:

e La velocidad con la que las actualizaciones en tiempo real de Firebase se ejecutan
en segundos.

e La cantidad de datos utilizados por la aplicacion por un tiempo determinado en
kilobytes.

e El porcentaje de CPU utilizado al rastrear la posicion del buscador.

La velocidad con que las actualizaciones en tiempo real son transmitidas hacia los usuarios
fue determinada al poner dos teléfonos a rastrear su posicion de forma simultanea.
También se simuld el movimiento del gps con una aplicacion de terceros. De esta forma

que cada teléfono subia datos de sus movimientos y descargaba datos de los movimientos.

Dada esta carga de datos con un teléfono se cred una alerta, cuando el boton de crear fue
presionado. La actualizacion de una nueva alerta fue visualizada en menos de 1 segundo
en el otro teléfono, aun antes de que la aplicacién en el teléfono que envié la alerta se

redirija a la pantalla del mapa. El experimento se repitioé 2 veces.

Con respecto al uso de datos de la aplicacion se le dio un uso intensivo a la aplicacion por
20 minutos, en las condiciones de la prueba de velocidad anterior. En esta prueba se uso
1.9MB de bajada y 0.313MB de subida. Esto se debe a las actualizaciones del GPS que
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estan configuradas a ejecutarse cada 3 segundos como maximo, aumentando la precision,
pero también el consumo de datos. Lo que lo hace comparable al uso de datos de la app

PlayStore en ese mismo tiempo (1.8MB).

I T g SE 004806 PM
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\ FindMe = smi-ataowiatied

Firewall
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Permissions

1 t Locasluo

First Instailed

Figura 28 Consumo de datos de la app en 20min
Finalmente se realizd una prueba para medir la utilizacion del CPU cuando el teléfono corrid
la aplicacion. A continuacion, se listan las ciertas caracteristicas del teléfono para la prueba,
estas son las mas determinantes en el desempefio de aplicaciones como son: la capacidad
de procesamiento de CPU, la RAM el espacio disponible de memoria rapida fuera del caché
para realizar operaciones, la renderizacion de graficos y la cantidad de pixeles que se

deberan llenar:

Las caracteristicas son las siguientes:

Modelo Samsung Galaxy J7 (SMJ700M)
Procesador Exynos Octa 7580 (400 MHz — 1.5 GHz)
Memoria RAM 1370 MB

Resolucion 720 x 1280 px
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GPU

Version de Android

Mali-T720

6.0.1

En las condiciones de las pruebas anteriores se midio los ciclos de reloj a los que tendio el

CPU mientras se rastreaba la posicion y se obtenian actualizaciones periddicas de

localizacién de otro teléfono y alertas en la aplicacion.

Se utilizé la App CPU-Z para medir los valores de utilizacion. Como resultado se obtuvo

ciclos de reloj bajos (600 MHz) cuando la aplicacion solo rastreaba la posicion y

periodicamente picos de utilizaciéon de 1100 MHz cuando actualizaciones de la posicién se

enviaban a Firebase. Esto se registraba en los 4 primeros hilos de ejecucion, mientras que

los otros 4 estaban detenidos, existieron muy escasos picos de 1500MHz. Adicionalmente

la carga del

CPU lleg6 al 30%.

BOE P Fa2%all2EPM @ OHOD

: | &cruz

@A
 cpu-z b 4
s0C DEVICE SYSTEM
GHz
Revision 10p3
Process 28 nm
Clock Speed 400 MHz - 1.50 GHz
CPUD 600 MHz
CPU1 600 MHz
CPU2 600 MHz
CPU 3 600 MHz
CPU 4 stopped
CPU 5 stopped
CPU 6 stopped
CPU7 stopped
CPU Load 18 %
GPU Vendor ARM
GPU Renderer Mali-T720
GPU Load 0%

Scaling Governor  interactive

BATTERY 50C

Revision
Process
Clock Speed
CPUD
CPU1
CPU 2
CPU3
CPU 4
CPU S
CPU &
CPU7
CPU Load
GPU Vendor
GPU Renderer
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1100 MHz

1100 MHz
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0%
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Figura 29 Carga minima y pico del CPU con la aplicacion ejecutdndose en segundo plano
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Los resultados arrojados por las pruebas de rendimiento denotan un desempefio muy
bueno de la aplicacién en cuanto a consumo de recursos de hardware. Adicionalmente se
midi6 la temperatura del teléfono en las condiciones senaladas anteriormente las cuales
no pasaron de los 36 °C lo que muestra que ningin componente interno del teléfono

alcanzo su limite. Denotando que las operaciones fueron realizadas de forma eficiente.
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4. CONCLUSIONES

En este trabajo se desarrollé una aplicacion movil que puede utilizar servicios de GPS y
servicios de Google como los productos de Firebase (Firestore, Authentication) y de Google
Maps para Android, que fueron utilizados como servicio de base de datos NoSQL en la
nube y como proveedor de mapas personalizables para mostrar informacion relevante a la
busqueda de personas desaparecidas. Fue construida usando tecnologia nativa para tener
mayor cobertura y compatibilidad con dichos servicios y funciones propias del dispositivo
movil, fortaleza de la cual carecen las aplicaciones hibridas que implementan tecnologia

web en su construccion.

La geolocalizacion de los buscadores y georreferenciacion de sus trayectorias, ubicaciones
y alertas generadas, fueron de suma importancia para apoyar a la busqueda de personas
desaparecidas, al enriquecer el valor de la informacion de los lugares que visitan o los

hallazgos que comunican los buscadores.

La aplicacion fue construida para dispositivos moéviles con sistema operativo Android, lo
cual es una fortaleza para su implementacion en Ecuador puesto que, a noviembre de 2018
se registra que el 80% de la poblacién de dispositivos moviles en nuestro pais es Android,
con un 15.77% de teléfonos con iOS [35]. Facilitando la difusion de la aplicacién a mas

dispositivos.

El uso de la metodologia agil iterativa Scrum, permiti6 manejar los requerimientos que
surgieron y que fueron modificados a lo largo del desarrollo, permitiendo la entrega de un
software funcional que genere valor para el personal de la DINASED, familiares y

voluntarios en la busqueda de un desaparecido en el Distrito Metropolitano de Quito.

Basandose en las fuentes de consulta, se encontraron algunas aplicaciones en el ambito
de personas desaparecidas. Gran parte de estas se basan en rastrear los dispositivos
moviles de un desaparecido. Sin embargo, el enfoque de esta aplicacion es diferente ya
que es una herramienta que apoya a la busqueda y no al rastreo del celular de la persona.
Independientemente de si la persona desaparecida tiene teléfono, o no, FindMe busca
optimizar la busqueda y reducir la duplicacion de esfuerzos pues muestra en el mapa los

lugares recorridos y el tiempo desde que se recorrié por un buscador

La aplicacion fue modificada en cuanto a accesos para salvaguardar la privacidad y
seguridad tanto de los usuarios como de la persona que esta siendo buscada. Esto se logré
al no permitir que personas no registradas puedan acceder a los datos de la busqueda de

un individuo puesto que, se podria usar malintencionadamente la aplicacion por algun
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agresor o cémplice en una desaparicion para visualizar por donde se esta buscando a la

victima, lo cual entorpeceria la busqueda.

Las pruebas de usabilidad y de un caso de estudio real que se realizé con la DINASED
mostraron el uso que los agentes policiales darian a la aplicacién y mostraron cuales eran
sus expectativas del software. Esto permitio medir que tan util y amigable fue la interfaz de
usuario y su experiencia con la aplicacién en general. Hubo gran apoyo por parte de la

institucion lo que facilité el desarrollo de la actividad.

Las pruebas de usabilidad arrojaron resultados positivos sobre la aplicacién y sus funciones
principales, reflejando satisfaccion y una respuesta positiva con el software en general.
Dando también un horizonte con oportunidades de mejora y adiciones que se pueden hacer

para enriquecer la experiencia del usuario.

Segun las fuentes consultadas, no existen aplicaciones cuyo fin sea el apoyar la busqueda
realizada por las autoridades competentes en casos de desapariciones, ni que este
pensado en buscadores civiles como familiares, amigos o voluntarios. Lo que podria hacer

de la app FindMe una de las primeras con este enfoque.

Otra fortaleza de la aplicacion es que simplifica y organiza de forma visual en un mapa el
progreso de una busqueda trayendo un panorama mas amplio que comunicaciones por
radio o grupos de chat. Almacenando la informacion generada por muchas fuentes en un
solo lugar, y que es util para su analisis por parte de los usuarios, en especial para los

expertos en el topico de desapariciones.

Las pruebas de rendimiento de la aplicacién denotaron un rapido tiempo de respuesta en
cuanto a las actualizaciones en tiempo real de datos generados por otros usuarios como
también un bajo consumo de los ciclos del CPU de la aplicacion mientras realiza las tareas
de rastreo y actualizacion de informacién en segundo plano. Sin embargo, el consumo de
datos, aunque dentro de parametros aceptables, consume alrededor de 1MB de bajada por
cada 10 minutos de uso activo (con el botdn de tracking activado). Algo que se podria
optimizar al bajar la frecuencia de actualizacién del GPS y como se instancian en cédigo

los escuchadores de actualizaciones.
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5. RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar una interfaz que permita a la policia ingresar las cédulas o
identificaciones de personas autorizadas para ayudar en la busqueda de un desaparecido.
Los denunciantes de una desapariciéon podrian llevar junto con la denuncia los nimeros de
cédula de familiares y amigos voluntarios para la busqueda. El sistema validaria que las
personas que se registren estén dentro de esa lista para permitirles el acceso, todo esto

seria una medida de prevencién al uso malicioso de la herramienta.

Para futuras versiones de la aplicacion se recomienda afiadir imagenes de los
desaparecidos en la pantalla de Busquedas. Para poder sincronizar las imagenes se puede
usar un servicio en la nube que provea de una APl para Android, existen soluciones

gratuitas como Cloudinary [36] con las facilidades antes descritas.

Se recomienda dar mas capacitaciones a todo el personal de la DINASED en cuanto al uso
de la aplicacién en caso de que la Escuela Politécnica Nacional decida trabajar en conjunto
con la primera y este software sea una herramienta util para ambas distinguidas

instituciones.

Para la implementacién practica de esta aplicacion, como medida de seguridad se debe
coordinar con la DINASED la autorizacion de usuarios de la Policia que pueden registrarse.
Por medio de una lista con nimeros de cédula que pasaron por una funciéon hash
almacenados en la base, determinar que numeros de cédula tienen permiso para ser

usuarios con el rol DINASED.

En cuanto a la creacion de busquedas activas en la aplicacion por parte de los usuarios
DINASED, se recomienda implementar un mapa pequeno para seleccionar el lugar del
ultimo paradero del desaparecido en lugar de los campos de latitud y longitud que se

encuentran implementados en la versién actual.
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ANEXO 1: Distribucién de sistemas operativos moéviles

en Ecuador a noviembre 2018

Android 105 Windows Samsung Nokia Unknown

Mobile Operating System Market Share in Ecuador - November 2018

FralCouptar Ginbal Foats
e i bl W, Bt i’ P B THL « . DO

Series 40

80.9% 1577% 1.41% 1.09% 026% 0.22%

Earewad . e s Ly Sprary AL mirie Lwsws < i Sy 0% kv — TR

il

En la grafica se aprecia que el porcentaje de teléfonos con el sistema operativo Android es
de casi el 81% de toda la poblacion de sistemas operativos maéviles en Ecuador superando

ampliamente el 15.77% de los teléfonos Android [35]

85



ANEXO 2: Solicitud al Sr. Victor Manuel Araus Macias,
General de Distrito y Director Nacional de la DINASED
para realizacion de pruebas

Quito, 5 de Noviembre de 2018

General de Distrito Victor Araus Macias

DIRECTOR NACIONAL DE LA DINASED

Presente.-

De mi consideracion:

Después de saludarle atentamente, yo DAVID ENRIQUE MONCAYO BALSECA con C.C.: 1720825346
en calidad de estudiante de la ESCUELA POLITECNICA NACIONAL, me permito solicitarle su
autorizacion para probar una aplicacién mévil que fue revisada con la favorable atencidn de su
equipo, el Coronel de Policia de Estado Mayor Julio César Mifio, el Capitan Javier Lasso y en mas

profundidad con el Teniente Mario Padilla el dia martes 30 de Octubre.

Como antecedente, conversé introductoriamente con el Capitan Javier Lasso que en su oficina me
recibid. Después él me llevo al despacho del Coronel Julio César Mifio, con quien conversamos sobre
los detalles de lo que hace la aplicacién y a que usuarios esta dirigido. Ademds, conversamos sobre
la posibilidad de probar el software con personal de la institucidon que acertadamente usted lidera
en una fecha préxima. Para conversar de los detalles técnicos el Coronel asigné al Teniente Mario

Padilla para conversar de los detalles de como fue implementado el software, de su funcionamiento
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interno y los servicios que utiliza, al Teniente le parecié un buen acercamiento para el apoyo a la

busqueda de personas desaparecidas puesto que no es invasiva con el usuario o datos sensibles.

El software es una aplicacion movil, para el sistema operativo Android, con el propdsito de apoyar
a la busqueda de personas desaparecidas llamado FindMe; este es mi proyecto de titulacién en el
que he trabajado 2 semestres. El propésito es que sea una herramienta que ayude al personal de
la DINASED, familiares y amigos autorizados de un desaparecido a registrar con un solo botén los
lugares en los que han buscado al desaparecido y ver en tiempo real lugares recorridos por otros
buscadores en un mapa interactivo. También los buscadores podran visualizar alertas que hayan

sido previamente aprobadas por la DINASED.

Con el Coronel Julio César Mifio y el Teniente Mario Padilla, se establecié una fecha tentativa para

estas pruebas, el sdbado 10 y domingo 11, no sin antes tener su autorizacion.

Agradeciendo su favorable atencidn y respuesta a mi peticién, me suscribo de usted.

Atentamente:

David Enrique Moncayo
C.C.:1720825346

Cel: 0984612938

Nota: Adjunto la certificacion de mi tutora de proyecto de titulacidn, cédula y certificado de
matricula. Me disculpo el no adjuntar un carné estudiantil puesto que no dispongo de él por pérdida

hace 4 afios, favor solicito acepte como substituto el certificado de matricula.
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ANEXO 3: Memorando 2018-3319-DINASED-PN del
Despacho del Sr. Victor Manuel Araus Macias, General de
Distrito y Director Nacional de la DINASED
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ANEXO 4: Ejemplo de Prueba de Usabilidad de la
aplicaciéon tomada a un colaborador, miembro de la
DINASED

ESCUELA POUTECNICA NACIONAL
FACULTAD DE INGENIERIA EN SISTEMAS

Muchas gracias por ser parte de lo que Dios estd haciendo en nuestra comuridad. Esta prueba
tiene como prepdsito evaluar la experiencia de wsuario de 12 aplicacion paca el apoye de
busqueda de personas desaparecidas FindMe. Esta aplicadén tlone como propdsito ser un
medio para coordinar la basqueda de personas desaparecidas para que la DINASED, familiares
y voluntanos autorizadas pordan ayudar en la blsqueda de sus seres quendos

A continuacion, estan 135 preguntas sobre 135 acthidades propuestas en la aplicacdn:
1.- Registrarse
ele pareck intuithva la pamtalla de registro?

l’v[ cucabide dibdo o (ss nu-_.'do.:/_/f_z - L

) P Y )
jogcicalodd & ¢ va ofec Yofu sop wa ‘-Lg.-- Lo &y
X ¢ S

./-o. o ] S /W;_A.:_:-f /-gi.-ga-

¢ Qué dficultades tuvo al registrarse?

//'-'-"A’ 1t

2.- Selecdonar bisqueda

¢Pudo encontrar en k2 lista a la persona que queria buscar?

- /
) "_l/ Q'gﬂdt'-/‘_'d L): Aol e i
J rd ,

3.- Entrar al mapa y comenzar a rastrear su posicion

LPudo encontrar el botdn de comenzar a rastiear su posicion?

—
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<Al moverse, pudo ver en ef mapa &l registro de su trayectonia?
5

¢pudo ver los mavimientos de otros buscadares?

.So ﬂJ.‘/\.} Ladd '..Ll}uhf ’
7 -

EPudo dejar de rastrear su posicién?

Dl sty k] prsgyes

¢Qué dificultades tuvo con la splicacion?

Mgy ®

4.- Explove las alertas
<Encontro la seccitn de alertas, fe parecit imtultive?
E A N AT ,11-—41_2‘_'3“-#);/'

5.- Visualice las alertas en el mapa

epudo visualzar [as alertas en of mapa?
5%
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¢Puda identificar los tipos de alerta: ¢Vista y svistamienta?

..'

£Qué dificultades tuva?

Jhs Waeh

25i fue necesario, pudo crear una alerta?

g Copds Crear

Déjenos su comontario sobre la aplicackdn

1‘-"';/ draa 2 u/f(u-a-"’é

L4

Muchas gracias por su colaboracion|
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ANEXO 5: Fotografias de la Exposicion y Taller llevado a
cabo el martes 4 de diciembre de 2018
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