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RESUMEN
Ecuador se ha convertido en un referente de Latinoamérica, en lo que respecta
a politicas de inclusion social, hasta la fecha mas de 78.000 personas con diversas
discapacidades han sido insertadas laboralmente y 544.000 recibieron ayudas técnicas

(Presidencia de la Republica del Ecuador, 2017).

Actualmente en Quito se registran 14.511 personas no videntes empadronadas.
(Instituto Nacional de Estadistica y Censos, 2010). Este grupo de personas tienen que
realizar actividades cotidianas en espacios que no estan adecuados para acogerlos,
dentro de estos espacios se puede mencionar al Museo de Historia Natural “Gustavo
Orcés V.” de la Escuela Politécnica Nacional, cuyas piezas y contenido que se exhiben
en su mayoria es visual, impidiendo que las personas no videntes puedan visualizar la

informacion de las piezas que se exhiben.

El presente trabajo propone el desarrollo de un Sistema Web interno para la
gestion de etiquetas con cédigo QR con el contenido que se desee transmitir, ademas,
del desarrollo de una aplicacion mévil que interprete la etiqueta con el codigo QR y

devuelva el contenido de manera auditiva.
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ABSTRACT
Ecuador has become a benchmark in Latin America in terms of social inclusion
policies, to date more than 78,000 people with disabilities have been inserted into work,
544,000 received technical assistance and more than 50,000 orthoses and prostheses

were donated. (Presidencia de la Republica del Ecuador, 2017)

Currently in Quito there are 14,511 blind persons registered. (Instituto Nacional
de Estadistica y Censos, 2010). This group of people carry out daily activities in spaces
that are not suitable to receive them. Within these spaces you can mention the Natural
History Museum "Gustavo Orces V" of the Escuela Politécnica Nacional, whose content
is mostly visual, preventing blind people from capturing the information of the pieces that
are exhibited.

The present work proposes the development of an internal Web System for the
management of labels with QR code with the content that you want to transmit, in
addition, the development of a mobile application that interprets the label with the QR
code and returns the content in an auditory way.
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INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema

Ecuador se ha convertido en un referente de Latinoamérica, en lo que respecta
a politicas de inclusion social, hasta la fecha mas de 78.000 personas con diversas
discapacidades han sido insertadas laboralmente, 544.000 recibieron ayudas técnicas
y se donaron mas de 50.000 értesis y prétesis. Estos logros tienen un respaldo legal,
pues en la Ley Organica de discapacidades y la Ley de Comunicacion, garantiza el
acceso a la informacién por medio de lenguaje de sefias. Ademas, se formularon 12
politicas publicas orientadas a garantizar una vida digna de las personas con
discapacidades. Finalmente, se crearon insumos que orientan el cumplimiento de las

mismas. (Presidencia de la Republica del Ecuador, 2017)

Actualmente en el cantén Quito se registran 14.511 personas no videntes
empadronadas. (Instituto Nacional de Estadistica y Censos, 2010). Este grupo de
personas tienen que enfrentarse a diario a un sin nimero de actividades cotidianas y en
el desarrollo de cada una de estas actividades se presentan problemas, como:
movilizacién, realizar actividades sociales, inclusiéon y poder desenvolverse con plenitud,

por ejemplo, visitar museos, lugares turisticos, etc.

Pese a esta problematica se han abierto espacios inclusivos y se han creado
politicas que han hecho posible la inclusién de este grupo en la sociedad. Sin embargo,
actualmente estos espacios publicos y de recreacion no estan totalmente adecuados
para acoger a este grupo, lo que dificulta que se valgan por si mismos. (Consejo nacional

para la igualdad de discapacidades, 2017)

Dentro de estos espacios que no estan adaptados en su totalidad para personas
con discapacidades, se puede mencionar al Museo de Historia Natural “Gustavo Orcés
V.” de la Escuela Politécnica Nacional, la mayor parte de las piezas del museo posee
contenido Unicamente visual, impidiendo que las personas no videntes puedan captar la
informacion de las piezas que se exhiben, por otro lado el museo cuenta con tres guias,
que se encargan de realizar el recorrido unicamente a grupos de 10 a 20 personas, pero,
cuando acuden de forma individual o en pequefios grupos no se asigna un guia

respectivo. (Escuela Politécnica Nacional, 2018)



Enfocados en dar solucién a esta problematica y partiendo de la situacion en la
que se encuentra el museo y la necesidad de incluir a personas no videntes, se propone
el desarrollo de un Sistema Web interno para la gestién de etiquetas con codigo QR con
el contenido que se desee transmitir, ademas, del desarrollo de una aplicacion mavil
que interprete la etiqueta con el cddigo QR y devuelva el contenido de manera auditiva;
con el objetivo, de que el museo se convierta en un espacio inclusivo y facilite la

informacion de las diferentes tematicas expuestas en el mismo.

1.2 Objetivo General
Desarrollar un Sistema Web y una aplicacion moévil que brinde informacién a
personas no videntes para el “Museo de Historia Natural Gustavo Orces V.” de la

Escuela Politécnica Nacional.

1.3 Objetivos Especificos

e Determinar los requerimientos del Sistema Web y la aplicacion movil.

o Disefar el modelo de la base de datos e interfaces del Sistema Web y la
aplicacion movil

e Desarrollar el Sistema Web y la aplicacién movil

e Probar la funcionalidad del Sistema Web y la aplicacion maévil.

1.4 Alcance

Amparados en el Plan Nacional para el Buen Vivir 2017 — 2021 que busca
fomentar su participacion activa en las actividades de la sociedad e incidencia a través
de politicas publicas y acciones positivas, se pretende dar mas accesibilidad a las
personas no videntes adaptando los espacios publicos para que puedan apreciar el
contenido en igualdad de condiciones, ya que en la actualidad la adecuacion de estos

espacios es minimo. (Buen Vivir Plan Nacional, 2014)

Como es conocido, las instalaciones del Museo de Historia Natural “Gustavo
Orcés V.” de la Escuela Politécnica Nacional no cuenta con adaptaciones para personas
con algun tipo de discapacidad, lo que impide que puedan desenvolverse por si solas y
esto conlleve a que dependan de una tercera persona para apreciar lo expuesto en el
museo. Por otro lado, los guias no estan capacitados para atender la visita de personas

no videntes.

En una era tecnolégicamente competitiva las aplicaciones moviles cumplen un
rol muy importante para mejorar la calidad de vida de las personas. Incluso, los Sistemas

Web se han vuelto indispensables para la gestion de la informacion convirtiéndose en



una pieza clave para la creacién de herramientas que colaboren con la inclusion social

qgue se propone en el Plan Nacional del Buen Vivir.

Por lo expuesto anteriormente, el desarrollo e implementacion de los dos
sistemas brindara la posibilidad de obtener ventajas como: gestion de etiquetas con
codigo QR con el contenido que desee transmitir el museo, almacenamiento del
contenido en una base de datos, impresion de etiquetas desde el Sistema Web, lectura
y codificacion de texto a voz de las etiquetas con cédigo QR, obtener informacion
precisa, confiable y mejorar la movilidad de las personas no videntes dentro del museo.

Finalmente, la aplicacion moévil se desarrollara para dispositivos Android e iOS.
El Sistema Web, gestionara:

¢ Contenido de las tematicas expuestas en el museo.
e Etiquetas con cdédigo QR.

e Impresion de etiquetas con cédigo QR.
Mientras que la aplicacion movil, permitira:

e Lecturay Codificacion de texto a voz de las etiquetas con codigo QR.

¢ Informar y guiar a las personas no videntes dentro del museo.

Ademas, se entregara los manuales de uso y los prototipos del proyecto, con la finalidad
que el usuario tenga la posibilidad de gestionar tanto el sistema web y el aplicativo movil

de manera individual.

1.5 Estructura del documento

El proceso de desarrollo del Sistema Web y aplicacion movil se detalla en el
presente documento, el cual se divide en cuatro capitulos los cuales se detallan a

continuacion.

En la primera parte del proyecto se describe el planteamiento del problema,

objetivo general, los objetivos especificos y el alcance del proyecto.

En la segunda parte del proyecto se especifica la metodologia Scrum y su
implementacion en el proyecto. Adicionalmente se definen los Sprint y las herramientas

que se utilizaron para el desarrollo del Sistema Web y aplicacion movil.

La tercera parte del proyecto esta enfocado en detallar cada uno de los Sprint, y

los resultados obtenidos al finalizar cada una de las etapas de desarrollo.

Finalmente, la cuarta parte se presenta las respectivas conclusiones y

recomendaciones obtenidas durante el desarrollo del proyecto.
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2 METODOLOGIA

2.1 Analisis y levantamiento de requerimientos

Esta etapa es fundamental en proyectos de desarrollo de software, ya que
consiste en la identificacion y documentacion de los requerimientos del sistema, pues
pueden prevenirse errores que significarian el fracaso del proyecto. Para llevar a cabo
esta fase y las que vienen a continuacion, se plantea trabajar con la metodologia agil
SCRUM, misma que permitira obtener y analizar los requerimientos, disefar los

prototipos y entrega de pequefios avances funcionales.

Para determinar la funcionalidad, disefio del Sistema Web y aplicacion mévil, se
realizaran visitas al “Museo de Historia Natural Gustavo Orces V.”, con el fin de obtener
informacion sobre la distribucidon y piezas que posee el museo con ayuda de los
encargados del mismo. Con el objetivo de tener una idea clara para la creacion de los
formularios de registro para cada una de las piezas que el museo considere necesario

generar su respectivo codigo QR.

La informacion obtenida de las visitas, entrevistas y reuniones sera analizada y
depurada lo que permitira: disefar la base de datos (SQL), elaboracién de prototipos y

herramientas para el desarrollo del Sistema Web y aplicacion movil.

2.2 Metodologia de Desarrollo agil Scrum

En 1986 Takeunchi y Nonaka publicaron el articulo “The New Product
Developroent Game”, cuyo contenido hacia referencia a una nueva manera de trabajar
en proyectos donde la agilidad, flexibilidad y la incertidumbre eran sus principales
elementos. Ellos se fijaron en empresas de tecnologia como Honda, Hp, Canon, y se
dieron cuenta que el producto partia de requisitos muy generales y un equipo
multidisciplinario lo trabajaba desde el comienzo hasta el final, a diferencia de otras
empresas que para cada fase del producto habia un equipo especializado. (Ramos &
Noriega, 2017).

Se comparo esta forma de trabajar en equipo, con la forma de interactuar de los
jugadores de Rugby y una formacion que hacian ellos denominada SCRUM, la cual
aparece como una metodologia destinada a los productos de tecnologia, y es en 1993

cuando Jeff Sutherland y Ken Schwaber aplican este modelo al desarrollo de Software.



2.2.1 Componentes de Scrum

Scrum se puede dividir de forma general en 3 fases, las cuales se denominaran

reuniones. Estas reuniones forman parte de los artefactos junto con los roles.

2.2.1.1 Las Reuniones

1. Planificacién del Backlog: se define un documento en el que se reflejan los

requerimientos del sistema por prioridades, también esta fase se define el Sprint

0, detallando los objetivos y trabajos a realizar. De esta reunién se obtiene un

Sprint Backlog, el cual representa la lista de tareas con el objetivo mas

importante del Sprint.

2. Seguimiento del Sprint: se realizan reuniones diarias para solventar 3

preguntas:

¢, Qué trabajo se realizé desde la reunion anterior?
¢, Qué trabajo se hara hasta una nueva reunién?
Inconvenientes que han surgido y que hay que solucionar para poder

continuar.

3. Revision del Sprint: al final del Sprint se realizara una revision del avance

hasta el momento, se presenta los resultados y un demo de la version, esto

ayuda a mejorar el feedback con el cliente. (Scrum Study, 2017)

2.2.1.2 Los Roles

Se dividen en dos grupos: roles centrales y no centrales

1. Roles Centrales: personas que estan comprometidas con el proyecto y el

proceso de Scrum.

Product Owner: persona que toma las decisiones y se encarga de
escribir las ideas del cliente, las ordena por prioridad y las coloca en el
Product Backlog.

ScrumMaster: encargado de llevar el correcto funcionamiento del
modelo y la metodologia, ayuda a solventar problemas y es quien tiene
comunicacion directa con el cliente.

Equipo de Desarrollo: pequefio grupo de maximo 9 personas, con
potestad para tomar decisiones y organizar elementos del proyecto, el
equipo esta involucrado en la estimacién del esfuerzo de las tareas del

Backlog.

2. Roles no Centrales: a pesar de que no son parte de Scrum, tienen que ser parte

del feedback del proceso y asi poder revisar y planificar cada Sprint.
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e Usuarios: destinatario final del producto.

o Stakeholders: personas a las que beneficia el proyecto las cuales
participan durante las revisiones del Sprint.

e Managers: toma las decisiones finales y participa en el planteamiento de
los objetivos y requisitos.

2.21.3 Product Backlog

Este elemento sirve para almacenar los requisitos y ordenarlos por prioridades,
estos requisitos iran sumando al producto mediante las sucesivas iteraciones. La lista
sera creada con la ayuda del Scrum Master, el cual calcula el costo estimado para

culminar un requisito.

Es importante que antes de empezar el primer Sprint, se establezcan los
objetivos y tener la lista de los requisitos ya definida, esta lista debera tener los requisitos

principales para que el equipo pueda empezar a trabajar.

Una vez definidos los requisitos, se acordara cuando un objetivo se da por
completado o culminado, también se debera asociar una condicion de aceptacioén o no

a cada objetivo en el mismo momento que se crea la lista.
Historias de Usuario

Corresponde a las descripciones de funcionalidad que va a tener el software.
Estas historias seran el resultado de la mutua colaboracion entre cliente y todo el equipo,
también, seguiran cambiando durante la duracién del proyecto. Las historias de usuario
tienen tres fases:

e Card: sera una descripcion rapida que servira como recordatorio.

e Conversation: como su nombre lo indica, es una conversacion que sirve
para asegurarse que se ha entendido todo bien y asi concretar el objetivo.

o Confirmation: son pruebas de funcionalidad para indicar cual va a ser el

limite y determinar detalles relevantes.

2.2.1.4 Sprint Backlog
Es la lista de tareas que el equipo realiza durante la planificacion de un Sprint,

se le asignan tareas a cada miembro del equipo, y el tiempo que resta para terminarlas.
Funcionamiento de la lista:

e Es una lista ordenada por prioridades para el cliente.



e Puede haber dependencia entre una tarea y otra, por lo tanto, hay que ver la
manera de diferenciarlas.

o Todas las tareas deben tener una equivalencia semejante en horas.
Formato de la lista:

e Hojas de calculo.
e Pizarras.

e Herramientas colaborativas.

Generalmente, dentro del formato de las listas se debe incluir: lista de tareas,
personal responsable de cada tarea, el estado en el que se encuentra y el tiempo

que queda por terminar.

2.2.1.5 Incremento

Representa los requisitos que se han completado en una iteracién y que son
perfectamente funcionales. Segun los resultados que se obtengan, el cliente puede
solicitar los cambios necesarios e ir replanteando el proyecto.

2.3 Diseno de la Base de datos y Prototipos de Interfaces

Microsoft SQL Server Management

Es un entorno integrado que permite administrar infraestructuras SQL server
hasta Azure SQL Database, brinda facilidades para configurar, monitorear y administrar
distintas instancias de las bases de datos que en ella se alojan. (Microsoft, 2019)

PowerDesigner

Es una herramienta que utiliza tecnologia orientada a la planificacion del negocio
y las tecnologias de la informacion, permite el modelado y disefio de base de datos a
nivel empresarial, brinda técnicas de andlisis y disefio durante todo el ciclo de vida de
desarrollo del proyecto con gestién de meta-datos. (NOVALYS, 2019)

Balsamiq

Es una aplicacion de escritorio y una de las mejores herramientas para crear
prototipos y bocetos. Esta herramienta fue utilizada para el desarrollo de los prototipos

de interfaz empleados en el Sistema Web y aplicacion moévil. (Ver Anexo 1)
Base de datos

Una base de datos, se la puede relacionar como un almacén que permite guardar
enormes cantidades de informacion de una forma organizada para que luego se pueda
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acceder y utilizar con facilidad. En términos informatico, la base de datos es un sistema
formado por un conjunto de datos almacenados en discos que permiten el acceso
directo a ellos y un conjunto de programas que manipulen ese conjunto de datos. (Platzi,
2007)

Para el presente proyecto se creo la base de datos llamada “webqrbdd”, la cual
estara alojada en Azure, como se ilustra en la Figura 1.

L-‘:{‘-‘ Microsoft SQL Server Management Studic
File Edit View Debug Toels Window Help

b |'|3.*|3" =g w|ENEWQUET}" Eun: fit%i lﬁ.nix| E'l—‘l > .

Object Explorer - I X

Connect~ ¥ ¢ M+

= L:.j grbdd.database.windows.net (SGL Server 12.0.2000.8 - ruben)
= Databases

£y System Databases

=l ™} webarbdd

Security

Figura 1 Ejemplo de base de datos
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tablas de base de datos

Las tablas son elementos de una base de datos que almacenan todos sus
datos. En las tablas, los datos se organizan en formato de filas y columnas, similar al de
una hoja de calculo en Excel. Cada fila representa un registro Unico y cada columna un
campo dentro del registro. Por ejemplo, en una tabla que contiene los datos de los
estudiantes de un curso puede haber una fila para cada estudiante y distintas columnas
en las que se detallen los mismos, como el nombre del estudiante, la direccion, el curso

que esta inscrito y su numero telefénico. (Microsoft, 2017)

De la misma manera, la base de datos constara de 6 tablas en las que se

almacenara la informacion de usuarios y etiquetas tal como se ilustra en la Figura 2.



= Database Diagrams
=] Tables
= Systern Tables
e External Tables
3] GraphTables
w BEF dbo._MigrationHistory
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# FH dbo.AspMetUserClaims
i B dbo.AspMetUserlogins
ER dbo.AspMNetUserRoles
# FH dbo.AspNetlsers
# B dbo.etiquetas

[+

Figura 2 Tablas de la base de datos
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Procedimientos almacenados

Un procedimiento almacenado son instrucciones T-SQL almacenadas con un
nombre dentro de la base de datos. Los procedimientos almacenados se pueden utilizar
para devolver un conjunto de resultados, incluir parametros de entrada para especificar
los datos filtrados a mostrar, ejecutar instrucciones de programacion y devolver valores

numeéricos. (Microsoft, 2019)

Para el presente proyecto se crearon dos procedimientos almacenados, el
primero servira para mostrar el nimero de etiquetas que se va ingresando en el sistema
y el segundo para mostrar la cantidad de usuarios registrados en el mismo tal como se
ilustra en el Figura 3.

= Programmability

= Stored Procedures fFEEEET Object: StoredProcedure [dbo].[s
= System Stored Procedures SET ANSI_NULLS ON
= . &0
# [Et] dbo.contarEtiquetas
__ & ; : SET QUOTED IDENTIFIER ON
= dbo.contarlsuarios il =
B Functions . SIALTER PROCEDURE [dbo].[contarEtiquetas]
= Dratabase Triggers i
E B Assemblies SELECT COUNT(*) from etiquetas|
= Types

Figura 3 Ejemplo de procedimiento almacenado
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

En la Figura 4, se muestra la base de datos que se utilizara en el desarrollo del

presente proyecto con los componentes mencionados anteriormente.
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2.4 Herramientas de desarrollo web

2.4.1 Visual Studio 2018

Figura 4 Base de datos SQL del proyecto
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Es un entorno de desarrollo el cual cuenta con un conjunto de herramientas para

el desarrollo de software, tanto como Sistema Web basado en ASP.NET, servicios web

XML, aplicaciones de escritorio y aplicaciones moviles, soporta varios lenguajes de

programacion, ademas que cuenta con integraciones con Azure, lo que facilita la

configuracion, compilacion, depurado y empaquetado. (Microsoft, 2019)
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2.4.2 ASP.NET
Es un entorno para el desarrollo el cual se conforma por varias herramientas,
bibliotecas y lenguajes de programacién para la creacion de diversas aplicaciones. Es

muy utilizado para aplicaciones en MVC (Modelo vista controlador). (Microsoft, 2019)

243 Css

Css (Cascading Style Sheets) significa “Hojas de estilo en cascada”, este permite
aplicar varios estilos a los documentos HTML, la finalidad de su uso es la separacién de
presentacion y contenido, intentando que el documento HTML contenga solo
informacion que se desea transmitir. (Lenguaje Css, 2018)

2.4.4 Modelo Vista Controlador (MVC)

Es un patron o paradigma que divide los distintos elementos de una aplicacion
en tres partes: modelos, vistas y controladores como se muestra en la Figura 5,
permitiendo la implementacion por separado de cada elemento con el objetivo de reducir
el esfuerzo de programacion, facilitando asi la actualizacion y mantenimiento del

software en futuros cambios.

o Modelo: es el responsable de la capa de almacenamiento de datos, se encarga
de definir las reglas del negocio, es decir, del funcionamiento del sistema, notifica
a la vista los cambios que se han producido en los datos.

o Vista: es el encargado de representar la informacion que el sistema refleja de
forma grafica para que el usuario sea capaz de entender.

o Controlador: se encarga de receptar los eventos generados, es decir, es el
intermediario entre el sistema y el usuario ya que mediante los eventos que

recibe, interactua con el modelo y las vistas para responder a las peticiones.
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Model-View-Controller

% Controller|

Figura 5 Modelo vista controlador (MVC)
Fuente: (Data driven investor, 2018)

2.4.6 Microsoft Azure

Azure surgié como una plataforma de Cloud computing' disefiada para crear,
desarrollar y administrar aplicaciones, software y servicios a través de una red global de
centros de datos administrados por Microsoft. Estos centros de datos estan repartidos
por todo el mundo, lo que también impulsa la creacibn de redes de trabajo

internacionales para companias con sedes en varios paises. (Educadictos, 2019)

En el panel de Azure se puede observar dos secciones importantes, en el lado
izquierdo se encuentran todos los recursos, mismo que permiten crear ya sea bases de
datos, aplicaciones moviles, maquinas virtuales, redes virtuales, etc. Mientras que en el
lado derecho del panel se muestra el detalle de todos los recursos que se han creado
en Azure como la instancia de base de datos SQL y el hosting del Sistema Web tal como

se ilustra en la Figura 6.

" Cloud computing: Computacion en la nube para servicios a través de internet.
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Figura 6 Panel de Microsoft Azure
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

2.4.7 Rotativa
Esta herramienta es un API? de Visual Studio 2018 que se encuentra alojada en
Azure, la cual permite renderizar una vista en el formato PDF, funciona solo con una

llamada HTTP?, sin necesidad de alojar un proceso en el servidor. (Nuget, 2018)

Es por ello que Rotativa es util para el médulo de Impresion de Etiquetas tanto
individuales como en lista. A demas de generar un PDF con la vista seleccionada,
permite guardar el documento en este formato o imprimirlo directamente desde el

navegador.

2.4.8 Messaging Toolkit Qrcode

Es un componente de Visual Studio que codifica y decodifica codigos, su utilidad
se amplia a una gama de industrias. QR significa “Quick Response” traducido al espafiol
significa “Respuesta rapida”, lo cual ayuda a obtener informacién de forma mas rapida

y sencilla. (Nuget, 2012)

Esta herramienta es fundamental ya que permite generar las etiquetas de cédigo

QR con la informacion que los usuarios ingresan por cada pieza del museo.

2 API: Interfaz de programacion de aplicaciones, especifica como un modulo de un
software se comunica o interactua con otro.

3 HTTP: Transferencia de Hiper Textos, es el protocolo de transmision de informacion
que se usa en internet, establece la forma en que el computador solicitante y el que contiene la
informacién solicitada puedan “hablar’ un mismo idioma a la hora de transmitir informacién por
la red.
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2.5 Herramientas de desarrollo movil

2.5.1 Xamarin

Esta herramienta facilita el desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma,
ya que se puede desarrollar la aplicaciéon en el lenguaje C#. La herramienta traduce el
codigo para hacerlo compatible con Android, iOS y Windows Phone, ademas cuenta con
controles de interfaz estandar y nativa, lo que permite aprovechar todo el espectro de
funcionalidad del dispositivo. (Microsoft, 2019)

2.5.2 TextToSpeech

Es un complemento que transforma el texto a voz, ademas, permite configurar
el tono, volumen, velocidad para hablar y el idioma de reproduccion, esta disponible
para ser implementado en Xamarin haciéndolo compatible como Android, iOS y
Windows. (Microsoft, 2019)

2.5.3 Zxing
Es una biblioteca en C#/ .NET, se basa en la biblioteca de cddigo de barras, su
funcidn es escanear codigo de barras y codigos QR de formas mas rapida y sencilla

desde las aplicaciones desarrolladas. (Nuget, 2018)

2.5.4 Google Play Console

Es la herramienta que Google proporciona a los desarrolladores para subir
aplicaciones moviles a su tienda y que los usuarios tengan la posibilidad de descargarlas
de forma segura. (Google play, 2019)

Cabe recalcar que la aplicacion movil se encuentra publicada y disponible para
su descarga desde el Play Store de Google, se la puede buscar con el nombre de
“Museo de Historia Natural Gustavo Orcés V.”.

2.5.5 iPhoneSimulator
Es una de las herramientas que Visual Studio provee para probar aplicaciones
en dispositivos Apple. Esta herramienta genera una comunicacion remota entre la

aplicacion de Xamarin y el dispositivo Mac o iPhone.
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Requerimientos Generales del Sistema Web

Interfaces de usuario para el Sistema Web

Tanto el usuario administrador como los usuarios generales, interactuaran con
el Sistema Web por medio de un navegador que se encuentre instalado en la maquina
a la cual se desea acceder. Para obtener una mejor experiencia con el Sistema Web se

recomienda utilizar los siguientes navegadores web:

o Google Chrome version 54.0 y posteriores.
o Firefox version 54.0 y posteriores.

e Safari versiéon 10 y posteriores.

o Edge.

¢ Internet Explorer 8 y posteriores.
Interfaces de software para el Sistema Web

El software permitira a los usuarios la administracién e impresion de etiquetas
QR, ademas brindara una lista de usuarios que solo el administrador tendra la capacidad

de dar de baja si lo considera necesario.
Interfaces de comunicacion para el Sistema Web

El Sistema Web se conectara a la base de datos alojada en una instancia SQL

Server en Azure, con la finalidad de mantener todos los datos actualizados y disponibles.
Restricciones para el Sistema Web

e Para acceder de forma local, es necesario un ordenador en el cual se encuentre
instalado el Sistema Web.

e Para acceder de forma externa es necesario un ordenador o dispositivo movil
con acceso a internet, ya que el sistema también se alojara bajo un hosting y
domino.

e Para acceder al Sistema Web obligatoriamente se debe ingresar con las

credenciales respectivas de cada usuario.
Funciones del Sistema Web
En el Sistema Web el usuario administrador podra realizar las siguientes funciones:
¢ Iniciar sesién como administrador.

o Registro, modificacién y eliminacion de etiquetas QR.
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e Dar de baja a usuarios generales.

e Visualizacion e impresion de etiquetas QR.
El usuario general podra realizar las siguientes funciones:

e |niciar sesién en el sistema.
¢ Registro, modificacion y eliminacion de las etiquetas QR.

e Visualizacion e impresion de etiquetas QR.
Caracteristicas del usuario

Los usuarios deberan tener conocimientos basicos del manejo de un ordenador

o dispositivo moévil, ademas del conocimiento sobre las areas y piezas del museo.
3.2 Requerimientos Especificos del Sistema Web
3.2.1 Funcionalidades del Sistema Web

Identificacion del usuario

Se registrara Unicamente el usuario administrador, mismo que sera capaz de
gestionar a los demas usuarios del sistema, tanto el administrador como los usuarios
generales tendran acceso a los moédulos de registro, modificacion, eliminacion,

impresion y listado de las etiquetas QR del museo.
Recuperacion de contrasenas

Los usuarios tendran la opcion de recuperar su contrasefia en caso de olvidarla.

El Sistema Web le proporcionara un link al correo con el cual se registré en el sistema.
Cambio de contraseias

Los usuarios tienen la posibilidad de cambiar su contrasefia en caso de
considerarlo necesario con el Unico requisito que la nueva contrasefia cumpla con los

siguientes parametros:

¢ Longitud de la contrasefia: minimo 6 caracteres alfanuméricos.
¢ Mayuscula: al menos una mayuscula (A-Z).

e Numero: al menos un numero (0-9).
Registro de usuarios

El sistema permite a los usuarios crear una cuenta para hacer uso de la
administracion de etiquetas QR. Para lo cual en primer lugar se debera llenar un
formulario con los datos que el sistema requiere.
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Eliminacion de usuarios

El usuario administrador tendra la capacidad de dar de baja a los usuarios que
considere que ya no deben tener acceso al mismo.

Registro de etiquetas QR

Los usuarios podran registrar nuevas etiquetas QR, llenado los campos que el
sistema solicite.

Modificacion de etiquetas QR

Los usuarios podran modificar la informacion de las etiquetas QR que se
encuentran registradas en el sistema.

Eliminacion de etiquetas QR

Los usuarios podran eliminar las etiquetas registradas en el sistema.
Visualizacion de etiquetas QR

Los usuarios podran visualizar todas las etiquetas registradas en el sistema.
Impresion de etiquetas QR

Los usuarios tendran dos opciones para imprimir las etiquetas QR, tanto de
forma individual como en lista, ademas el Sistema Web brindara una pre visualizacién

de las etiquetas a imprimir.

3.3 Requerimientos Generales de la aplicacion movil

3.3.1 Interfaces de usuario para la aplicacion movil
La pantalla del dispositivo sera el medio de comunicacién del usuario con la

aplicacion movil, la misma que previamente debe ser descargada e instalada.

3.3.2 Interfaces de hardware y software para la aplicacién mévil
Las interfaces de hardware se efectuaran mediante la pantalla tactil del
dispositivo movil, la misma que al presionar un botén, presentara el software activando

la camara del dispositivo para poder leer el cdédigo QR de la pieza del museo.

La interfaz de software presentara la informacion de dos formas, tanto escrita en
la pantalla, como en forma de audio por medio de auriculares o altavoz del dispositivo

movil.
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3.3.3 Restricciones para la aplicacion movil
e La aplicacion moévil se encontrara disponible Unicamente para dispositivos
moviles que manejen plataforma Android, con version 4.1 o superior y el sistema

operativo iOS 8.1 o superior.

3.3.4 Funciones de la aplicacion movil para el usuario
e Lectura de codigo QR mediante la camara del dispositivo movil.
e Presentacion de la informacion en forma de texto.

e Presentacion de la informacion en forma de audio.

3.3.5 Caracteristicas del usuario de la aplicaciéon mévil
El usuario debera tener conocimientos basicos en cuanto a la utilizacion de
dispositivos moviles inteligentes.

3.4 Requerimientos Especificos de la aplicacion movil

3.41 Funcionalidades de la aplicacion mévil

Lectura de cédigos QR

El usuario final debe ejecutar la aplicacion, la misma que proporcionara
instrucciones del uso de la aplicacion mediante un audio.

Presentar en texto y audio la informacion de la etiqueta.

Cuando el dispositivo movil lea cédigo QR, presentara la informacion en la
pantalla y al mismo tiempo que lo transformara en audio.
3.5 Requerimientos de ambiente de desarrollo para Ila
aplicacién movil
En cuanto al desarrollo de la aplicacion maévil, se implementara el IDE Visual

Studio 2018 con el Framework de Xamarin.forms.
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3.6 Conformacion del equipo SCRUM

Enla Tabla 1 se muestra el equipo de trabajo y los roles siguiendo la metodologia

Scrum.

Tabla 1 Equipo de trabajo y Roles

Personas/ Entidad Rol
Museo de historia natural “Gustavo Orce V.” Product Owner
Byron Loarte Scrum Master
Rubén Pozo Development Team
Jean Chamba Development Team

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.7 Actividades

3.7.1 Historias de usuario

El Product Backlog se encuentra constituido por 13 historias de usuario, las
cuales han facilitado recopilar los requerimientos para el desarrollo del Sistema Web y
aplicacion mavil. Estas historias de usuario se presentan en las tablas del 2 a 14.

Tabla 2 Historia de usuario 1: Tipos de usuarios en el Sistema Web

Historia de Usuario

Identificador (ID): 1 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Tipos de usuarios en el Sistema Web

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteraciéon Asignada: 1

Responsable (es): Jean Chamba, Rubén Pozo

Descripcion:

El Sistema Web contara con dos tipos de usuarios, el usuario administrador quien se
encargara de dar de baja a los usuarios registrados y los usuarios generales para el
manejo de las etiquetas QR del museo.

Por tal razén es necesario la identificacion del usuario al momento de ingresar al
Sistema Web con las credenciales respectivas que seran correo electrénico y

contrasena.

Observacion:

Solo existira un usuario administrador, las credenciales seran determinadas por los
autores del proyecto.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Tabla 3 Historia de usuario 2: Registro de usuarios

Historia de Usuario

Identificador (ID): 2 Usuario: General

Nombre Historia: Registro de usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 1

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:

En base a las reuniones con el personal del museo, el usuario general se registrara
con los siguientes datos.

e Email
e Contrasena

El email debe ser creado con anterioridad, ya que el sistema al finalizar el registro
enviara un correo con un link de verificacién para poder activar su cuenta y empezar
a gestionar los diferentes modulos de Sistema Web.

Observacion:
La contrasefia debe constar minimo 6 caracteres, al menos una mayuscula de la “A-

Z” y un niumero de “0-9”.

Elaborado por: Rubén pozo, Jean Chamba

Tabla 4 Historia de usuario 3: Inicio de sesion

Historia de Usuario

Identificador (ID): 3 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Inicio de sesién

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteraciéon Asignada: 1

Responsable (es): Jean Chamba, Rubén Pozo

Descripcion:

Para tener acceso al Sistema Web se debe proporcionar las credenciales de usuario
y contrasenfia, el sistema consultara la informacion con la base de datos verificando si
el usuario tiene o no acceso al mismo y de esta manera poder hacer uso de las
funcionalidades segun su perfil.

Observacion:
En la interfaz de inicio de sesion se encontraran los links para registrase como nuevo

usuario y para el moédulo de recuperar contrasefa en caso de olvidarla.

Elaborado por: Rubén pozo, Jean Chamba
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Tabla 5 Historia de usuario 4: Recuperacion de contrasefa

Historia de Usuario

Identificador (ID): 4 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Recuperacion de contrasefia

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 1

Responsable (es): Jean Chamba, Rubén Pozo

Descripcion:

En caso de olvidar la contrasefa, el usuario podra restaurarla, haciendo clic en el link
“olvidé6 su contrasefia” que se encontrara en la interfaz de inicio de sesion,
proporcionara su email para que el sistema envie un link al correo y restablecer la
contrasena. Una vez que el usuario ingrese a la interfaz para restablecer contrasena,

debe crear una nueva, la cual se registrara en la base de datos.

Observacion:

El usuario debe abrir su correo con el cual se registrd inicialmente en el sistema,
buscar en la bandeja de entrada o en Spam el mensaje para restablecer la contrasefia
y hacer clic sobre el enlace que se indicara.

La nueva contrasefia debera cumplir los requisitos del Sistema Web, anteriormente
indicados.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 6 Historia de usuario 5 Cambio de contrasena

Historia de Usuario

Identificador (ID): 5 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Cambio de contrasefa

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 1

Responsable (es): Jean Chamba, Rubén Pozo

Descripcion:
Por motivo de seguridad el sistema tendra la opcidon de cambiar la contrasefa del
usuario, haciendo clic sobre su correo y siguiendo las indicaciones que se muestra en

pantalla podra realizar el cambio con una contrasefia nueva.

Observacion:
Para hacer efectivo el cambio, la contrasefia nueva debera tener el mismo formato

que la antigua, es decir, tener una longitud minima de 6 caracteres, una letra

mayuscula y un niumero.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Tabla 7 Historia de usuario 6: Registro de etiquetas QR

Historia de Usuario

Identificador (ID): 6 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Registro de etiquetas QR

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 1

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:

Basandose en la informacion obtenida por medio de los administradores y personal
del museo, se determina que el formulario de registro debe constar con los
siguientes campos.

Area.

Nombre de la pieza.
Descripcion.
Orientacion.

Observacion:
El campo descripcion sera limitado por maximo 1000 caracteres, con la finalidad de
resumir la informacion a transmitir a las personas no videntes.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 8 Historia de usuario 7: Modificacion de etiqgueta QR

Historia de Usuario

Identificador (ID): 7 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Modificacidn de etiqueta QR

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 1

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:

El administrador y los usuarios generales tiene la posibilidad de cambiar la
informacion de la pieza si se considera necesario. Ingresando en la interfaz para
modificar la informacion, el sistema habilitara los campos del formulario que se podran

editar, al finalizar se guardaran los cambios lo cual generara un nuevo cédigo QR.

Observacion:
Al modificar la informacion de una etiqueta, se debe tener en cuenta que el nuevo
codigo QR debera ser impreso para sustituir el antiguo, de esa forma la aplicacién

movil podra leer la informacion actualizada.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Tabla 9 Historia de usuario 8: Eliminacion de etiquetas QR

Historia de Usuario

Identificador (ID): 8 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Eliminacion de etiquetas QR

Prioridad en negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 1

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:

Tanto el administrador como los usuarios generales pueden eliminar el registro de las
etiquetas que consideren necesario. El Sistema Web brindaréa un mensaje de
advertencia antes de eliminar la etiqueta con la finalidad de evitar que se borren los

registros por equivocacion.

Observacion: Una vez eliminada la etiqueta no hay forma de recuperarla.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 10 Historia de usuario 9: Impresion de la etiqueta QR

Historia de Usuario

Identificador (ID): 9 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Impresién de la etiqueta QR

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 2

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:

El Sistema Web permitira la impresion de los coédigos QR, brindando una pre
visualizacién de las etiquetas antes de imprimirlas. Esta pre visualizacidén se abrira en
un archivo PDF, el cual constara con la informacion de la o las etiquetas y el codigo

QR correspondiente a cada una.

Observacion:
El sistema brindara dos opciones de impresion:
¢ Individual.
e Lista.
Ademas, el cédigo QR tendra un disefio que el personal del museo solicitd

implementar.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Tabla 11 Historia de usuario 10: Listar etiquetas QR

Historia de Usuario

Identificador (ID): 10 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Listar etiquetas QR

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 2

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:
El Sistema Web permitira de una pestafia la cual tendra el nombre de “Administrar
etiquetas”, esta pestafa listara todas las etiquetas registradas con sus respectivos

campos.

Observacion:
Esta ventana constara con los botones que le permitiran al usuario la modificacion,

eliminacion e impresion de las etiquetas QR.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 12 Historia de usuario 11: Ventana Instructivo

Historia de Usuario

Identificador (ID): 11 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Ventana Instructivo

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracidon Asignada: 2

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:
En base a la informacién obtenida, se creara una ventana la cual indicara con graficos
y texto los pasos a seguir para realizar la creacion, visualizacion, modificacion,

eliminacion e impresion de etiquetas QR en el Sistema Web.

Observacion:
Las instrucciones se aplicaran a las siguientes acciones.

Elementos de navegacion.

Crear etiquetas QR.

Administracion de las etiquetas QR (modificacién y eliminacion).
Impresion de etiquetas QR.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

24



Tabla 13 Historia de usuario 12: Ventana Contactos

Historia de Usuario

Identificador (ID): 12 Usuario: Administrador / General

Nombre Historia: Ventana contactos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion Asignada: 3

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:
Se creara la ventana contactos con la informacion de los desarrolladores vy

encargados del museo.

Observacion:
La informacién que se brindara en esta ventana sera:

o Nombre y apellidos.
¢ Numero de teléfono.
e Correo electronico.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 14 Historia de usuario 13: Funcionalidad aplicacion mévil

Historia de Usuario

Identificador (ID): 13 Usuario: Usuario final

Nombre Historia: Funcionalidad aplicacion movil

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Iteraciéon Asignada: 3

Responsable (es): Rubén Pozo, Jean Chamba

Descripcion:
La aplicacion se encargara de transmitir la informacion del codigo QR a voz, mediante

la cdmara del dispositivo movil. La aplicacion movil sera lo mas sencilla posible.

Observacion:
En la interfaz de la aplicacion moévil contara de un solo botén, el cual activara la

camara para leer el cédigo QR.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.7.2 Sprints

Los items del backlog se han distribuido en cuatro sprints que se detallan a

continuacion. Cada sprint presenta una lista de actividades con el tiempo estimado que

se empled para llevar a cabo las labores requeridas.

Primer sprint

En este sprint se determina las actividades a realizar por parte del usuario

administrador en el Sistema Web, las mismas que se presentan en las tablas 15 — 19.

Tabla 15 Primer sprint: Tipos de usuario en el Sistema Web

administrador.
Pruebas de registro
de usuarios.

Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
Disefo del modelo de
la base datos.
Disefo de la interfaz
Tipos de usuarios e Login. ,
1 en el Sistema Reglstr_o de usuarios 10
en el Sistema Web.
Web o
Validacion de
campos.
Pruebas con
usuarios.
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Tabla 16 Primer sprint: Registro de usuarios
Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
Disefo de la interfaz
para el registro de
usuarios
Registro de Validacion de
2 usuarios en el campos. 10
Sistema Web Creacion del usuario

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba



Tabla 17 Primer sprint:

Inicio de sesién

Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
e Disefio de la interfaz
de inicio de sesion.
e Creacion de
procedimiento
almacenado con la
3 Inicio de sesion base de datos. 10
e Verificacion de
campos
e Pruebas de inicio de
sesién con usuarios
registrados.
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Tabla 18 Primer sprint: Recuperacion de contrasefia
Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
e Disefo de la interfaz
para la recuperacion
de contrasenia.
¢ Validacion de
Recuperacion de campos.
4 _ e Envio de correo con 45
contrasena. el link de
recuperacion.
e Pruebas con usuarios
registrados.
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Tabla 19 Primer sprint: Cambio de contrasefia
Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
e Disefo de la interfaz
para el cambio de
contrasena.
Cambio de e Definir los campos a
5 contrasefia implementar. 10
e Validacién de los
campos.

Pruebas con usuarios
registrados.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Segundo sprint

En este sprint se validan los datos de registro mediante él envié de un correo
valido, recuperacion de contrasefa, y el disefio de impresion de los codigos QR, estos

items se presentan en las tablas 20 — 24.

Tabla 20 Segundo sprint: Registro de Etiquetas QR

Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)

e Definir los campos
para el registro de las

etiquetas QR.
e Disefo de la interfaz
Registro de para el registro.
6 . o Validacion de 8
Etiquetas QR campos.

e Pruebas de registro
de etiquetas en el
Sistema Web.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 21 Segundo sprint: Modificacion de Etiquetas QR

Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)

e Disefo de la interfaz
para la modificacion
de etiquetas QR.

o \Verificar la

informacion
7 Modificacion de actualizada en la 9
Etiquetas QR base de datos.

e Pruebas de
modificacion de
etiquetas en el
Sistema Web.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

28




Tabla 22 Segundo sprint: Eliminacion de Etiquetas QR

Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
o Disefo de la interfaz
para eliminar
etiquetas QR.
e Verificar que se
8 Eliminacion de elimina la informacién 8
. en la base de datos.
Etiquetas QR e Pruebas de
eliminacion de
etiquetas en el
Sistema Web.
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Tabla 23 Segundo sprint: Impresion de la etigueta QR
Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
e Disefar el modelo de
impresion.
e Transformacion del
. disefio a PDF.
Impresion de la o
9 e Imprimir de forma 35
etiqueta QR individual y en grupo.
o Pruebas de impresion
de etiquetas en el
Sistema Web.
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Tabla 24 Segundo sprint: Listar etiquetas QR
Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
e Disefo de la interfaz
para listar la
informacion de las
Listar etiquetas etiquetas registradas
10 en la base de datos. S

QR

Pruebas de litado de
etiquetas en el
Sistema Web.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Tercer sprint

En este sprint, se definen las ventanas del instructivo y contactos en el Sistema

Web, se presentan en las tablas 25 y 26.

Tabla 25 Tercer sprint: Ventana instructivo

Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
e Disefo de la interfaz
para realizar el
instructivo.
o Definir las acciones a
detallar en el
instructivo.
11 Ventana e Implementar el 15
Instructivo instructivo de cada
accion.
e Verificacion de la
informacion de
instructivo en el
Sistema Web.
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Tabla 26 Tercer sprint: Ventana Contactos
Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)
o Disefo de la interfaz
para la ventana
contactos.
o Recopilar la
informacion de
Ventana contacto.
12 contactos. e Implementacion de la 15

ventana.
Verificacion de la
informacion de
contactos en el
Sistema Web.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Cuarto sprint

En el ultimo sprint se detalla las actividades del desarrollo de la aplicacién movil,

que se presenta en la tabla 27

Tabla 27 Cuarto sprint: Funcionalidad de la aplicacién movil

Identificador de Enunciado de Tarea Tiempo
item de product | item de product Estimado
backlog backlog (horas)

e Implementacion del
boton para activar la
camara del dispositivo
movil.

e Implementacion del

Funcionalidad de algoritmo para la

13 la aplicacion lectura del cédigo QR. 35

. e Transformar el texto

movil del codigo QR en
audio.

e Pruebas de lecturas
de coédigo QR en la
aplicacion movil.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.8 Creacion de la Base de datos SQL en Azure

Para la creacién de la base de datos como se observa en la Figura 7, se obtuvo
previamente una cuenta de Microsoft Azure. Con esta cuenta, se tiene asignado
recursos en Azure para el servidor de base de datos y posteriormente la publicacién del
Sistema Web bajo un dominio y hosting. Una vez que se procede con el inicio de sesion

se debe completar los siguientes pasos que se detallan a continuacion:

e Seleccionar la opcién “Crear un recurso’.

e Seleccionar “SQL Database”.

Nuevos o X

integracién

Figura 7 Creacion de la base de datos SQL en Azure
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Una vez creado el recurso de base de datos, se procede a la configuracion del
servidor SQL como se muestra en la Figura 8. Para lo cual se debe completar los
siguientes pasos:

e Subscripcion: Visual Studio Enterprise — MPN.
e Grupo de Recursos: Proyecto.
o Nombre de la Base de Datos: webqrbdd.

e Servidor: gqrbdd.database.windows.net.

ot N

Figura 8 Configuracion de servidor SQL
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Finalizado los pasos anteriormente descritos, se procede a la creacion de las
tablas, procedimientos almacenados y diagrama de base de datos. Para ello,
previamente se debe instalar localmente “Microsoft SQL Server Management Studio”.
Para lo cual se accede al servidor creado y se introduce las credenciales como se
muestra en la Figura 9.

[4¢  Solution - Microsaft SQL Server Management Studic Quick Launch (Ctri+Q) P - B x
File Edit View Project Debug Tools Window Help
(e-o B oA BNvany BR SRR |2-<¢-l@]|

Object Explorer ~ B x
Connect~ ¥

SQL Server

Servertype: Database Engne

Servername: [orbad database windows net

Authertication: SQL Server Authentication

Login [ruben

Password: ==

[ Remember password

Carcel Optons >>

Figura 9 Acceso a la Base de Datos Remotamente
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Con acceso al servidor de base de datos, se procede a crear las tablas para el
registro de usuarios y para la administracion de las etiquetas QR. Como se ilustra en la
Figura 10.

SQLQueryd‘sq\—qrh.ister(rubenﬂ?_?]] B 50LOuery3.sql - qrb...aster (ruben (120))

Connect~ ¥ *¥ & USE [webgrbdd]
60 -
B [14 grbdd.databasewindows.net (SOL Server 12.0] fH#sss2 Opject: Table [dbo].[ MigrationHistory] Script Date: 81/85/2019 13:85:4g *#*%+s/
[ B9 Databases SET ANSI_WULLS ON |
[ I System Databases 60
i i@ webqrbdd SET QUOTED_IDENTIFIER ON
B Security GO

EICREATE TABLE [dbo].[_ MigrationHistory](
[MigrationId] [nvarchar](158)
[ContextKey] [nvarchar](3e8)
[Model] [varbinary](max) I
[Productversion] [nvarchar OT NULL,

CONSTRAINT [PK_dbo._ MigrationHistory] PRIMARY KEY CLUSTERED

[MigrationId] ASC
[Contextkey] ASC
JWITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF, IGNORE_DUP_KEY = OFF, ALLOW ROW_LOCKS = ON, ALLOW_PAC
) ON [PRIMARY] TEXTIMAGE_ON [PRIMARY]
()
J#s*=%= ghject: Table [dbo].[AspNetRoles] Script Date: ©1/@5/2010 13:05:49 **s=*s/
SET ANSI_NULLS ON
()
SET QUOTED_IDENTIFIER ON
G0
EICREATE TABLE [dbo].[AspletRoles](
[Id] [nvarchar](128) HOT HULL,
[Name] [nvarchar](256) NOT MULL,
CONSTRAINT [PK_dbo.AsplietRoles] PRIMARY KEY CLUSTERED

[1d] ASC
JWITH (PAD_INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF, IGNORE DUP KEY = OFF, ALLOW ROW LOCKS = ON, ALLOW PAC
) OH [PRIMARY]
60 -

Figura 10 Creacion de tablas y procedimientos almacenados
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Al momento de ejecutar el Script se procede a generar las tablas necesarias para

poder empezar a trabajar en el Sistema Web, como se ilustra en la Figura 11.

= i webgrbdd

= Database Diagrams

=] Tables
m System Tables
= External Tables
i GraphTables
7 EH dbo._MigrationHistory
# FH dbo.AsphetRoles
& BH dbo.AspMetUzerClaims
i BH dboAsphetUzerlogins
7 EH dbo.AsphletUserRoles
7 EH dbo.Asphetlsers
= BH dbo.etiquetas
i BH dbo.sysdiagrams

Figura 11 Tablas de SQL Generadas
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.9 Creacion del Sistema Web

3.9.1 Creacion del proyecto
Como se menciono anteriormente, se procede a utilizar Visual Studio 2017, el
cual permitira crear el proyecto completando los siguientes pasos como se muestra en

la Figura 12:

e Ejecutar Visual Studio 2017.

e Clic en “Archivo”, seleccionar “Nuevo” y elegir “Proyecto.

Editar oyecte  Depurar  Equipe  Herramientas Prueba  Analizar  Ventana  Ayuda

Nuevo #9  Proyecto... Ctrl+Maytis.+ N

Abrir b #y Archivo Ctrl+N
Pagina de inicio Proyecto a partir de cddigo existente...

Cerrar 5 Azure DevOps

Figura 12 Creacion del proyecto en Visual Studio 2017
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
e Posterior a ello se presenta una pestana en la cual se debe elegir el tipo de
proyecto a trabajar. Como se mencioné anteriormente, se utilizara el patrén de

arquitectura MVC (Modelo, Vista Controlador), como se ilustra en la Figura 13.

Mlueve splicecian web ASPINET - Tawlecion ? o

[ ? i crear apbcacio
Pl i KSENET 4t Una plantilia de :lruy,;:FclU pars crear aphicaciones

o = !_j -
e L | a) =0
ik nie Web APl SinglePage camcteristicns que permiten un dlﬂalrullu rapide
st otientado & prusbas para creat aplicscionss que wsan
PRI los lti
4
— tmacidn
l'lJ
Aplicacian de
APl de Arure
Agregue catpetas y referencias principsles para: Autenticacion:  Sin autenticacion

[ Fomnulasios Web Forms /) MVC ] APl weh ot mke i

| Habilitar & iefad con Dacker Compaose (Requi

| Agregar prusbas underiss

Mombre del prayects de prucha: | T dulscen Test

Aceptar | Cancelar

Figura 13 Arquitectura MVC en Visual Studio 2017
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Cambiar el tipo de “Autenticacion” para trabajar con cuentas de usuario

individuales como se muestra en la Figura 14.
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L CATACTERIEINCAS DL MATRITAR LN QASAEOUN TARIAD.

Cambiar sutenticacsin

Para aplicaciones gue almacenan perfiles de usuario en una base de datos
de SOL Server, Los usuarios pueden registrarss, o iniciar sesidn, con su
cuents snstente pars Facebook. Twitter, Google, Mecrosoft u otro
proveedor,

| Sin sutenticacion
& Cuertas de usuario individuales KA e

_ Cuertas profesionales o educativas

1 Autenticacifin de Windows

Aceptar | [ Cencelar

®

Figura 14 Cuentas de usuario individuales en Visual Studio 2017

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

o Finalmente, el IDE generara el contenido necesario para empezar a trabajar.

Estas carpetas definen que elementos alojar siguiendo la arquitectura MVC,

como se ilustra en la Figura 15.

Explorador de soluciones o > ix

op--Gakm m

-

Team Explorer

Figura 15 Estructura MVC en Visual Studio 2017
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.9.2 Conexion del proyecto con la base de datos

Para poder empezar a codificar y utilizar la base de datos para el manejo de

usuarios y etiquetas, se necesita una conexiéon con la misma, para la cual se debe

completar los siguientes pasos como se observa en la Figura 16:

e En el panel izquierdo de Visual Studio, seleccionar la pestafia “Explorador de

Servidores”.
e Clic derecho en “Conexiones de datos”.

e Seleccionar “Agregar Conexion”.
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oyecto Compilar  Depurar Equipe  Herramientas
Q- H-a Debug - Any CPU alll

Explorador de servidon

Conexione = )
= 5 ¢ Actualizar

Agregar co

Crear nueva base de datos

Figura 16 Conexion de la base de datos en Visual Studio 2017
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Posterior a esto, se muestra la pestafa en la cual se debe introducir el nombre
del servidor SQL en Azure, las credenciales de autenticaciéon y el nombre de
base de datos a la cual se desea acceder.
Si todo esta correcto, se presenta un mensaje de conexion exitosa, tal como se
ilustra en la Figura 78.

Especifique la informacién para conectarse al origen de datos seleccionade o haga clic en
*Cambiar’ para elegir otro origen o proveedor de datos.

Origen de datos:

‘MIUDSDﬂ SQL Server (SqiClient) ‘ Cambiar...

Nombre del servidor:

|arbdd database.windows.net || actusizar

Conexién con el servidor

Autenticacion: | Autenticacién de SQL Server i

Nombre de usuario: |ruben |

Contrasefia: [seseanes |

[ Guardar mi contrasefia

Establecer conexion con una base de datos

(®) Seleccionar o escribir €l nombre de la base de datos:

|webarbdd v

O Adjuntar

| Avanzadas

Figura 17 Prueba de conexién a la base de datos en Visual Studio 2017
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Adicionalmente a esto, se debe incluir en el archivo “Web.config” del proyecto
Asp.net, la cadena de conexidn para que el sistema al momento de instalarla
localmente no pierda la conexién con la base de datos en Azure, como se ilustra
en la Figura 18.
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)
Archivo  Editar Ver Proyecto Compilar Depurar Equipo XML Hemamientas Prueba Analizar Ve

(<] B-TRF 9 Debug Any CPU P 1IS Express (Google Chrome)

¢ Webconfig" # X

b ¢ Web.config

Figura 18 Cadena de conexion a la base de datos
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Guardar todos los cambios.

e Limpiar y recompilar la aplicacion, esto se lo efectia con un clic derecho sobre
el nombre del proyecto, en el explorador de soluciones, como se ilustra en la
Figura 19.

Editar Compilar  Depurar  Equipo XML  Herramier Prueba  Analizar Ventana  Ayuda
bl o W Q@ - Debug - AnyCPU - P IISE )~ ¢ -
b.config s v %
: =
s¢ca@m o
~ p-

Administra

®  Administrar bib def lado cliente...

ida de: Validacion de restricciones =g e + rde desarrolio
im Habilitado
inc Deshabilitado

de desarrollo
r de archivos

Al Entrar ot ol Contral e cadiga fuente =

1425
R A D)}
8 BV B B

Figura 19 Recompilar proyecto en Visual Studio 2017
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.9.3 Generacion del Modelo de Datos de la Entidad
Para este proyecto se procede a implementar un modelo de entidad - relacion
que Visual Studio lo denomina “Entity Data Model” (EDM), el cual admite el desarrollo

de aplicaciones de software orientadas a datos. EI EDM es un conjunto de conceptos

gue describen la estructura de los datos, independientemente de su forma almacenada
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(Microsoft, 2019). En otras palabras, lo que hace es mapear las tablas y procedimientos
gue se tiene en la base de datos para poder realizar un CRUD (Crear, Listar, Eliminar y

Editar). De esta forma se optimiza el tiempo y lineas de cédigo.
Para generar el modelo EDM se realiza lo siguiente:

o Ubicar la carpeta “Models” que se encuentra en el explorador de soluciones.
e Clic derecho y seleccionar “Agregar’.

e Escoger la opcién “Clase”, Como se ilustra en la Figura 20.

plorador de archives

Alt+Entrar

Figura 20 Generar clase para EDM
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e En lalista de opciones del lado derecho, seleccionar la categoria de “Data”.
o Seleccionar “ADO.NET Entity Data Model”, como se ilustra en la Figura 21.

e Asignar un nombre a la clase y hacer clic en “Agregar’.
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4 Instalado denar por: Predeterminado - 2= Buscar (Ctrl+ E P~

4 Visual C# y ”
ADO.NET Entity Data Model Visual C&

u e yecto para la creacion [
de ADO.NET Entity Data Model. P

Visual C#
Visual C#
Visual C#
Visual CZ

mari -
Visual C&

B Enlinea

Visual CZ

Visual C&

Nombre: Modell

Agregar Cancelar

Figura 21 Generar modelo para EDM
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Seleccionar Entity Framework desde la base de datos y hacer clic en “Siguiente”.

SR Modelo vacio de Modelo vacio de Code First desde
desde base de EF Designer Code First base de datos

datos

Figura 22 Entity Framework
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
e Seleccionar la base de datos a utilizar e ingresar un nombre a la cadena de
conexion para este modelo de datos.
e Seleccionar las tablas para hacer referencia a este modelo y hacer clic en
finalizar.
e Si todo esta correcto, se creara una nueva cadena de conexion en el archivo

“Web.config”, como se ilustra en la Figura 23.

Figura 23 Cadena de conexién para EDM
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.10 Desarrollo del Sistema Web para la administracion de

Etiquetas de cédigo QR

Para la creacion de las interfaces de usuario del Sistema Web, se llevaron a
cabo una serie de prototipos, los cuales fueron revisados y aprobados por el Product
Owner. (Ver Anexo 1)

El Sistema Web esta integrado por seis médulos, el primero es para el inicio de
sesion, el segundo es para el registro en el sistema, el tercero es para registrar las
etiquetas con contenido de las piezas que se exhiben en el museo de la Escuela
Politécnica Nacional, el cuarto es para administra todas las etiquetas que se han
ingresado al sistema (crear, lista, modifica y elimina), el quinto es un Instructivo digital
por si los usuarios necesitan una breve introduccion del sistema y el sexto se encuentra
la informacion de contacto de las personas responsables del museo y de los
desarrolladores.

De la misma manera, el Sistema Web cuenta con una serie de validaciones
necesarias con las cuales se puede verificar que la informacién del usuario, inicio de
sesion, registro y visualizacion de etiquetas sea la idénea. El manual de usuario muestra
los avisos correspondientes si el usuario general o administrador no ingresa la

informacion correcta. (Ver Anexo 2)

3.10.1 Creacion del moédulo de inicio de sesion

Administrador

Este moédulo sera utilizado por los usuarios generales que estan a cargo del
museo Yy el administrador del Sistema Web, por consiguiente, para el administrador las
credenciales de acceso fueron proporcionadas por el director del museo de Historia
Natural “Gustavo Orcés V.”, bajo el correo institucional que el museo utiliza para enviar
comunicados a los estudiantes y enviar informacion relevante. Esta cuenta esta dentro

del dominio de la Escuela Politécnica Nacional.
Usuarios

Para que los usuarios puedan acceder a este mddulo, previamente deben
acceder al médulo de registro y cumplir con un proceso de validacion de la cuenta.

40



MUSEO DE
HI%TQRIA
NATURAL

GUSTAVO ORCES V.

Figura 24 Mddulo de inicio de sesién
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.10.2 Creacion del médulo de Registro

Este moédulo esta conformado por un formulario de registro de credenciales de
acceso, para que el usuario posteriormente tenga acceso al médulo de inicio de sesion.
De la misma manera, el sistema cuenta con una funcion para la verificacion de que él

correo sea valido como se muestra en la Figura 25.

MUSEQO DE
HIS T@RIA
NATURAL

GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POUTECNICA NACIONAL

Figura 25 Modulo de registro de usuario
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Una vez que el usuario se ha registrado, el sistema envia un mensaje de
validacién de cuenta al correo de dicho usuario. Si el usuario intenta acceder desde el
inicio de sesion sin antes confirmar su cuenta, el sistema no le permitira ingresar. (Ver

Anexo 2)
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MUSEO DE
HISTORIA
Sallie et

ESCUELA POUITECNICA NACIONAL

Figura 26 Mensaje de Activacion de Cuenta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

El usuario que se registra debe ingresar a su correo electréonico y realizar el

proceso de activacion de cuenta. El link de activacién genera un token de Acceso que

podra ser utilizado una unica vez. (Ver Anexo 2)

Outlook
en Con @ Nuevo|v i Eliminar & Archivar Correono deseado|v  Limpiar Movera ™  Categorias ¥ === a Pru
A Carpetas Inbox Filtrar v Confirmacion de cuenta
Inbox 35 Siguiente: No hay eventos para los proximos =] Agenda

DE HISTORIA NATURAL GUSTAVO ORCES V. & 9 Rey

Birsaiees MUSEQ DE HISTORIA NATUR...

St Confirmacion de cuenta 1612

NDRO POZ0 PCZO ¥
istoria Natural Gustava Orcés V. Para act.

Drafts

L:

a semana pasada Museo de Historia Natural Gustavo Orcés V.

Mas
A Grupos s BYRON GUSTAVO LOARTE CA.. Para activar su cuenta, haga clic aqui

° Blanftulacén 1 -PLA B2y Si el link no le redirige automaticamente, copielo y peguelo en un navegador.

-

Figura 27 Correo de Activacion de Cuenta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Una vez realizado todo el proceso, el sistema le permitird acceder a los

modulos y funcionalidades definidas para cada tipo de usuario.

GUSTAVO ORCES V.

ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

Figura 28 Cuenta de usuario activada
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.10.3 Creacion del Dashboard o tablero principal

Este tablero sera donde se encontraran los diferentes modulos que tiene el
sistema. Al momento que un usuario accede correctamente, se mostrara una pagina de
inicio con la resefa del proyecto, el nimero de etiquetas y los usuarios que actualmente
tienen acceso a él. En la Figura 29 se muestra la vista del tablero para un usuario en

general.

& Escuela Politécnica Nacional = BHEEN OREE PN SOLCES q -
= P

A nicio
MENU PRINCIPAL >

»

8 nstructivo

MUSEQ DE
HIST@RIA

ATURAL "5
GUSTAVO OF S
ESCUELAPOLI'I'Ed\IICANAOUNAL

Sistema Web para generacion de etiquetas con cédigo QR

- &%

Introduccién Autores Revision

) finalidad

Figura 29 Vista de tablero para usuario general
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Para el usuario administrador la vista es la misma, salvo la Unica diferencia que
cuenta con un moédulo mas para poder dar de baja a los usuarios, dependiendo de la

gestion que realice, como se ilustra en la Figura 30.

S el Polité " : museo@epn.ediLec 1
N °

MENU PRINCIPAL -
-

v DE CIENCIR&
OLOGICAS 3

Sistema Web para generacion de etiquetas con cédigo QR

N (2l
i~ | A
f‘ m G )]

Introduccién Autores Revision

Figura 30 Vista de tablero para usuario administrador
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.10.4 Creacion del médulo para ingreso de nueva etiqueta al sistema

En este modulo se puede crear las diferentes etiquetas con cédigo QR, a partir

de informacién de piezas que el museo tiene en exhibicién. La informacion que

almacena y las validaciones respectivas se detallada de mejor manera en el Anexo 2.

Bl Escuela Politécnica Nacional
=

#

MENU PRINCIPAL

Creacién de la Etiqueta

Area Origen del universo

Indique a que drea del museo se va a referir

Piezd Sistema solar

Ingrese el nombre de la pieza

Descripcion Se estima que la formacién y evolucién del sistema solar comenzé hace unos 4600 millones de afios
con el colapso gravitacional de una pequeria parte de una nube molecular gigante. 4

Puede ingresar maximo 1000 caracteres

Orientacion Siguiente pieza: las estrellas

Informacion adicional para ubicacion referencial

Codigo QR

Ver lista de etiquetas

Figura 31 Modulo registro de etiquetas
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Este mdodulo cuenta con dos botones, el primer botdn realiza la accién de

procesar toda la descripcion del formulario y transformarlo en una etiqueta de cddigo

QR. Una vez que se esté seguro de la informacion ingresada, hacer clic en el botén

verde “Generar QR” como se observa en la Figura 32.

L]

MENU PRINCIPAL

L]

Politécnica Nacional

Area El universo

Indique a que area del museo se va a referir
Pleza Sistema solar
Ingrese el nombre de la pieza

Descripeitn Se estima que la formacion y evolucién del sistema solar comenzé hace unos 4600 millones de afios

Puede ingresar maximo 1000 caracteres

Orientacién Siguiente pieza: la luna

Informacién adicional para ubicacién referencial

Cédigo QR

Crear nueva Etiqueta [REAINFT S ITE

Figura 32 Generar Etiqueta QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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En el caso de que se quiera ingresar otra etiqueta, se debe presionar el botén

amarillo “Crear Nueva Etiqueta” caso contrario presionar el boton rojo “Ver lista de

etiquetas”, el cual dirigira a un listado de etiquetas registradas.

3.10.5 Creacion del médulo de administracion de etiquetas

Como se observa en la Figura 33, en este médulo estaran listadas todas las

etiquetas que se han ingresado y desde el mismo se puede obtener informacion de cada
una de ellas, editarlas o eliminarlas. Al final de cada etiqueta, se muestra un conjunto

de tres botones que realizan las actividades ya mencionadas.

MENU PRINCIPAL

-

Editar Etiqueta

Administracién de Etiquetas

Figura 33 Modulo de Administracion de Etiquetas
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

En la Figura 34 se observa que al final de cada etiqueta existen diferentes

opciones, la primera de ellas es un botén de color azul que corresponde a “Editar”. Al

seleccionar esta opcién el sistema abrira la ventana de edicion de etiqueta. Si esta

conforme con el cambio, se presiona el botén verde “Guardar” o en caso que no desee

realizar ninguna accion, presionar el botén rojo “Volver a la lista de etiquetas”.

. Politécnica N
S Escuela P nica Naciona

#

MENU PRINCIPAL

Edicion de Etiqueta
frea historia aborigen

Indique a que drea del museo se va a referir

Pleza lanz

nativos

Ingrese el nombre dela pieza

Descripcion

Orientacion

Codiga QR

Volver a la lista de etiquetas

Figura 34 Mdodulo de Administracion Editar Etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Informacion de la Etiqueta

Corresponde al segundo botdn dentro de la seccion de opciones, este boton es
de color azul y al presionar sobre el mismo, se mostrara la informacion de la etiqueta
conjuntamente con su cédigo QR ya generado. Al final del detalle de la etiqueta hay 3
botones, el primero de ellos y de color rojo, el cual permite editar la etiqueta, el segundo
botén de color azul, el cual dirige nuevamente a la lista de etiquetas y el tercero botén

de color verde permite imprimir la etiqueta, como se muestra en la Figura 35.

. Detalles de la Etiqueta
MENU PRINCIPAL

" hrea historia aborigen

pieza lanza de nativos

[

Descripcion lanza que utilizaban para cazar y pescar

Orientacion siguiente pieza el hombre 2

cadigo QR

v

Figura 35 Mddulo de Administracion Informacion de la Etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Eliminar Etiqueta

En la Figura 36 se muestra lo correspondiente al botén rojo, el cual elimina la
etiqueta del sistema. Antes de la eliminacion definitiva, aparecera una venta con el
detalle de la etiqueta a eliminar. Si esta completamente seguro presione el botén rojo,

caso contrario se puede regresar a la lista con el boton verde.

@
a

#

. (Estd seguro que desea eliminar la etiqueta?
MENU PRINCIPAL

Area historia aborigen

&

Pieza lanza de nativos

Descripcion lanza gue utilizaban para cazar y pescar

Orientacion siguiente pieza el hombre 2

Cadigo QR

Lo L

Figura 36 Modulo de Administracion Eliminar Etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.10.6 Creacion del médulo de impresion de etiquetas

Este modulo permitira la impresion de todas las listas de etiquetas o imprimir
individualmente. Cabe recalcar que en este modulo hay algunos elementos que
permiten ordenar y buscar las etiquetas de una forma mucho mas facil, ademas permite

elegir la cantidad de etiquetas que se muestren en pantalla.

Para imprimir toda la lista de etiquetas hacer clic en el boton azul que se

encuentra en la parte superior izquierda de la tabla, como se observa en la Figura 37.

B escuela Politécnica Nacional musec@epn diee a
-

.
MENG PRINCIPAL
- Show 10 v entries Search:
L] cédigo

Area T Pieza Descripcion Orientacién QR

59
P £l Sistema  Se estima que la formacion y evolucion del sistema solar comenzo hace unos 4600 Siguiente
= universo  solar millones de afios con el colapso gravitacional de una pequefia parte de una nube piezai laluna

molecular gigante.

historia  lanza lanza que utilizaban para cazar y pescar siguiente pieza Bl
aborigen  de el hombre 2
nativos
Origen  Sistema El sistema solar se originG hace aproximadamente 4600 millones de afios. Sigulente
del solar pieza: las
universo estrellas

Showing 1 to 3 of 3 entries

Figura 37 Mddulo de Impresion de etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

La accién del boton “Imprimir Lista de Etiquetas”, hara que se genere en otra
pestafa como un documento PDF como se observa en la Figura 38, listo para guardar
en ese formato o imprimir directamente. Cada etiqueta ya tiene su marco, para que sea

recortado y colocado en las piezas del museo.

Imprimir Lista

Area Pieza Deseripeién

hstoia  Janza  lanza que tiizaban para cazary
aborigen  de pescar
fiathvas

Origen  Sistema I sistema sofar s originé hass

el solar aproxmadaments 4600 milares
universo. de affos

Figura 38 Modulo de Impresion Lista de Etiquetas
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Para imprimir una etiqueta individual, basta con hacer un clic sobre la imagen del
codigo QR y de la misma manera esta dirigira a otra pagina con el documento PDF

generado listo para su impresion, como se muestra en la Figura 39

ela Politécnica Nacional

Detalles de la Etiqueta
Area

Eluniversa

Pieza

Sistema solar

Descrpeion

Se estima que 1a formacien y evolucion del sistema solar comenzo hace unos 4600 rillones de afios con el
colapso aravitacional de una pequefia parts de Uz nubs moleculzr gigante

Crierttacion

Siguients pieza la luna

Cédigo QR

Figura 39 Mddulo de Impresion Etiqueta Individual
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.10.7 Creacion del médulo Instructivo
En este modulo se explica de forma rapida todos los elementos y funcionalidades
que cuenta el sistema. La informacion esta dividida en 4 secciones, las cuales se detalla

a continuacion:
Elementos de Navegacion

En la figura 40 se observa como se describe las secciones activas e iconos, que

ayudaran al usuario a desplazarse por el sistema de manera facil y practica.
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BB politéen ol museo@epn.edu.ec
@8 Escuela Politécr neé 7

@

Instructivo
MENU PRINCIPAL

ELEMENTOS DE NAVEGACIGN

¢

El sistema dispone de tres secciones imporantes que le ayudaran a desplazarse por ¢l mismo.

1.-Menu colapsable

= . i -1 8
@3 Escuela Politécnica Nacional =
&
Administracién de Etiquetas
L 3

-]

: P —
St sotar i RO e lrs s sers s ali[a)

CRANEO DE DIENTES
DESABLE

£ Quebrada Chalan «[i]a]

Plasce u Der FLos Eli[a)

Figura 40 Modulo Instructivo Elementos de Navegacion
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Creacion de Etiquetas

En esta seccion, se indica a los usuarios la forma de crear una etiqueta y a qué

corresponde cada campo del formulario de registro de etiquetas.

Instructivo

CREACION DE ETIQUETAS

Pieza:
Se debe ingre

Orientacion:

cédigo QR:

Creacién de la Etiqueta

Area

Figura 41 Mddulo Instructivo Creacion de Etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Administracion de Etiquetas

En la siguiente seccion, se indica a los usuarios cada icono y la funcionalidad

dentro del modulo parar gestionar las etiquetas.
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gEstue\a Politécnica Nacional =

_ Inicio
: Instructivo
MENU PRINCIPAL

ADMINISTRACION DE ETIQUETAS
® Etiquetas v e

esta sel se muestran las etiqu vien tiene la op

Administracion de Etiquetas

L] Origen Del Sistatna Solar Este Sistema Solar Se Creo A Partir
Universo De Big Bang Hace Millones De Afios
= Contacte
i CRANEO DE Craneo Encontrado En Quebrada
& Usuarios DIENTES DE SABLE Chalan
S Este Craneo Fue Encontrado En Las
Historia Craneo De " N
: . Playas De Manabi Hace 300 Afios
Antigua Tiranosaurio Rex :
Antes De Cristo
Historia . Lanza Que Utilizaban Para Cazar ¥
4 Lanza De Nativos
Aborigen Pescar
£l Espacio . Meteorito Encontrade En Las
Meteorito Lunar 2 %
Lunar Afueras Del Espacio 2
Este Hueso Fue Encontrado En Las
Antepasado Hueso De Mamuth

Afueras Del Rio Napo

siguiente Pieza: Los Seres

Vivos ‘Mlila‘

A Su Derecha Puede
Encontrar Los Restos De Un
Mamut

siguiente Pieza £l Hombre

2 ‘ Z|i|lA ‘
Siguiente Pieza El Hombre —_ e ]
o [@]i]a]

A Continuacién Hueso De ‘
Cavernicola :

Figura 42 Modulo Instructivo Administracion de Etiquetas
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Impresion de Etiquetas

A continuacion, en esta seccion se indica a los usuarios los tipos de impresion

que pueden realizar, ya sea un listado o de forma individual.

ESLUE“H Politécnica Nacional =

Instructivo

IMPRESION DE ETIQUETAS

te imprimi
n azul que

B Imprimis Lista de Etiquetas

y un item para sele

2 Usuarios

Show 10

| entries

3.-Para im ir etiqu Imente, se

Area 1 Pieza Descripcién Orientacién
antepasado hueso de este hueso fue encontrado en las a continuacion hueso de
mamuth afueras del rio napo cavernicola

Figura 43 Modulo Instructivo Impresion de Etiquetas
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.10.8 Creacion del médulo Contactos
Este modulo fue disefiado por peticidn del Product Owner para establecer un
canal de comunicacion, en el caso de presentarse alguna novedad o se requiera
modificaciones en el sistema. En este modulo presentara la informacion de la persona
responsable del museo y de los desarrolladores, como se observa en la Figura 44.
B Escuela Politécnica Nacional . ]

) nic Personal del MUSeo - Sersons! s cargo de siscems

MENU PRINCIPAL
& Perfil
»

)

Desarrolladores - £n caso de dudss o sugerenciss pusde comunicarse con nosotros

& Perfil & Perfil

?

Jean Carlos Chamba
@ Quito, Ecuador
Sjean.ct

K ruben

0987421853 . 0984943716

Figura 44 Médulo Contactos
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.10.9 Creacion del médulo Usuarios
Este moédulo es de uso exclusivo para el administrador y ningun otro usuario lo
puede ver dentro de panel. En este mddulo se encuentra la lista de usuarios generales

registrados y que tienen acceso al sistema como se puede observar en la Figura 45.

Usuarios Registrados

Id Email Confirmado Email

L >

& 1bfd38ch-fed8-4830-bff6-7eled9e3f0b by._tosh20@hotmail.com |T‘
2612f4a9-3d9e-4b85-b6d0-a5fab5fbb845 rpozo@argos.com.ec |T‘

@ Usuarios —

= 5507087 1-08a3-4ad4-b8a9-0ffba3125b61 museo@epn.edu.ec | A ‘
a59c135b-87bd-4242-b8a0-bebfbfc8sh32 Jjeancarloschamba26@gmail.com |T‘
€8bfc596-7a10-4705-8b4f-5ee77ccfab81 jhanira.regalado@epn.edu.ec |T‘
ced128b4-493h-4f71-8625-10032174753f ruben.pozo@epn.edu.ec |?‘
de2d3a69-b91d-49de-bd41-f98458273565 museohistorianatural@hotmail.com |T‘

Figura 45 Mddulo Usuario
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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En la parte derecha hay un icono de color rojo, el cual le permite al administrador
dar de baja a los usuarios, dependiendo de las necesidades presentadas. Esta opcion,
mostrara una ventana de confirmacion antes de eliminar definitivamente al usuario del
sistema. Si esta completamente seguro de eliminar al usuario se debe presionar el boton

rojo de “Eliminar”, caso contrario se pude presionar el boton verde.

C

o
. ¢Esta seguro que desea eliminar al usuario?
MENU PRINCIPAL

ID 2612f429-3d9e-4b85-b6d0-a5fa65fhb84s

Email Confirmado

m

Email rpozo@argos.com.ec

Regresar a la lista

Figura 46 Modulo Usuarios Eliminar Integrante
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.10.10 Creacion del médulo Cambiar Contrasena

Para acceder a este modulo, el usuario debe hacer clic sobre su correo que se
encuentra en la parte superior derecha, una vez que ingrese, el sistema mostrara la
ventana de cambio de contrasefia. Para lo cual hacer clic sobre “[Cambiar la

contrasefial’.
e 4

Gestionar.

Cambiar la configuracion de la cuenta

MENU PRINCIPAL

-

Contrasefia:

Figura 47 M6dulo Cambiar Contrasefia
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Posterior a ello se mostrara un formulario donde se debe ingresar la contrasefia
actual, una nueva contrasefia y confirma la contrasefia nueva. Todos estos campos
tienen las validaciones correspondientes, que se detallan mejor manera en el Anexo 2.
Finalmente, hacer clic en “Cambiar Contrasefia” y la contrasefia sera cambiada.
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st Pl e 1

Cambiar contrasefa.
MENU PRINCIPAL g : %
Formulario para cambiar la contrasefia

Y

Contrasefia actual

&

Figura 48 Modulo Cambiar Contrasefia Formulario de cambio
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.10.11 Creacion del médulo Restablecer Contraseiia
Si el usuario olvida su contrasefa, el médulo “Iniciar Sesiéon” existe un mensaje

en letras rojas con la leyenda “;¢ Olvido su contrasefia?”.

MUSEO DE
HISTORIA
eI

b
3%

 Sucorreo o contrasefia no sen validos
ING NICO
ruben.pozo@epn.edu.ec

INGRESE SU CONTRASENA

Recordar cuenta

INICIAR SESION

Figura 49 Mddulo Restablecer Contrasefia
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

El cual, al hacer clic sobre el item, el sistema le redirigira a otra ventana donde
debe introducir el correo electrénico registrado para restablecer la contrasena. En el
caso que introduzca un correo erréneo o0 no registrado en la base de datos, se

presentara un mensaje de advertencia. (Ver Anexo 2).
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MUSEO
HSﬂQQA
NATURAL

GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

INGRESE SU CORREQ ELECTRONICO

ruben.pozo@epn.edu.ec

ENVIAR VINCULO AL CORREQ ELECTRONICO

No tiene cuenta? Registrar como nuevo usuario

Figura 50 Modulo Restablecer Contrasefia Enviar Vinculo
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Una vez ingresado al correo, hacer clic en el botén “ENVIAR VINCULO AL
CORREO ELECTRONICOQ”. Si la accién se ejecuté correctamente, se presentara un

mensaje como se ilustra en la Figura 51.

MUSEO
FﬂSﬂQRM.
NATURAL

GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

Verifique su correo electronico para restablecer su contrasefia,

si el correo no aparece, revise en SPAM

Iniciar sesién

Figura 51 Médulo Restablecer Contrasefia Mensaje de Confirmacion
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Por ende, se debe revisar el correo electrénico y seguir las instrucciones que se
muestra en el mensaje del correo. Cabe recalcar que, al abrir el link el sistema generara
un unico token de acceso que no podra ser utilizado otra vez. Si abre nuevamente el

link recibira un mensaje de error. (Ver Anexo 2).
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Outlook

a. P @ Nuevo|v [ Eliminar &= Archivar Correo nodeseado |V  Limpiar Movera v  Categorias ¥ s Pruebe el nueve Outlook
Inbox Filtrar v Restablecer Contrasefa
= Siguiente: No hay eventos para los praximes [} Agenda
: SR (=] M,SEO DE HISTORIA NATURAL GUSTAVO ORCES V. ® 9§ Responderatodos | v
1932 RUBEN ALEJANDRO POZ 20 ¥

Museo de Historia Natural Gustavo Orcés V.
~ RUBEN ALEJANDRO PGZ0 F
Para restablecer su contrasefa, haga clic aqui

Si el link no le redirige automaticamente, copielo y peguelo en un navegador.

Inbox 35

Figura 52 Modulo Restablecer Contrasefia Email
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Al hacer clic sobre el link, el sistema dirigira a una pantalla del sistema para

que se introduzca la nueva contrasefa correctamente.

B

Restablecer contrasenfa.

MENU PRINCIPAL =
Restablezca la contrasefa.

%
Correo electrénico

4 ruben.pozo@epn.edu.ec

Contrasefia

Confirmar
contrasefia

Figura 53 Mddulo Restablecer Contrasefia Formulario
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.10.12 Publicacién del Sistema Web en Microsoft Azure

Previamente se obtuvo una cuenta de Microsoft Azure, con esta cuenta se tiene
asignado recursos en la plataforma para la publicacion del Sistema Web y el servidor de
base de datos como se observa en la Figura 54. Por lo citado anterior, se procede a

realizar lo siguiente:

e Ingresar al portal de Azure, con las credenciales anteriormente mencionadas.
e Hacer clic sobre “Crear nuevo recurso”.

e Escoger la opcion “Sistema Web”.
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Microsoft Azure

| Crear un recurso
# Inicio
¥ panel

Todos los servicios
* FAVORITOS
£if Todos los recursos

) Grupos de recursos

& App services

# Instancias de Function A...

= salL Database

& Azure Cosmos DB

B msquinas virtuales

& Equilibradores de carga

B8 cuentas de almacenami...
Redes virtuales

@ Azure Active Directory

& monitor

@ psesor

P Buscar recursos, servicios y documentos rpozo@argos.com.ec ()

f—

Inicio > Nuevos

Nuevos

Azure Marketplace

Introduccién
Creado recientemente
Proceso

Redes
Almacenamiento

Web

Mévil

Contenedores

Bases de datos
Analisis

1Ay Machine Learning
Internet de las cosas
Mised Reality

Integracién

vertodo  Popular
Windows Server 2016 Datacenter
Tuterial de inicio

Ubuntu Server 18.04 LTS
©

Aplicacion web

Tuterial de inicio

SQL Database
Tuterial de inicio rapido

Function App

Tutorial de inicio

Azure Cosmos DB
Tuterial de inicio répido

Kubernetes Service

Figura 54 Publicar Sistema Web en Azure
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Ingresar el nombre de la aplicacién: museoepn.azurewebsites.net
e Seleccionar subscripcién activa.

e Usar el grupo de recursos existente.

e Seleccionar el sistema operativo, en este caso en Windows.

e Seleccionar el Plan de App Service activo.

e Clicen “Crear”.

Microsoft Azure P Buscar recursos, servicios y documentas

Inicio » Nuevos > Aplicacion web > Plan de App Service
{~ Crear un recurso Aplicacién web X Plan de App Service o X
Crear Seleccionar un pisn pars 13 aplicacién web
' Inicio
=’ Panel * Nombre de a Cach S o |
{ombrece aplicaacn Un plan de App Service es el contenedor de su aplicacion. La configuracién de &

dicho plan de App Senvice determinard [ ubicacién, las caracteristicas, sf coste

o recursos i proceso ssocizdas 3 5 spliacion.

Crear nuevo
o [

Todos los servicios MiseceRn

% FAVORITOS ’

Todos los recursos

&# Grupos de recursos
ServicePlan6d4ff047-bf0e(51)

ipo de rec

’ App Services *

~ Central US 1 instancia(s)
. . {_) Crearnuevc (@) Usar existente

¥ instancias de Function A...

Proyecto v
= saLDatabase

*0s

& Azure Cosmos DB ‘ i
D Maquinas virtuales ¥ b
& Equilibradores de carga [ Codigo

ﬁ Cuentas de almacenami...
* Plan de App Service/Ubicacion

ServicePlanbd4ff047-bfle(Cen...

* Redes virtuales

"' Azure Active Directory

& Monitor

Figura 55 Configuracion inicial de Hosting en Azure
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

o Finalmente, esperar a que la plataforma cree el recurso y al final se mostrara el

detalle del Sistema Web como se observa en la Figura 56.
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[2! Examinar B Detener " C) Reiniciar @ Eliminar & Obtener perfil de publicacién

je recursos {cambiar)

Nombre de usuaric de img

efinic ningtn FTP/usuario de implementacion

n {cambiar)

Enterprise — MPN

-139.ftp.azurewebsites.windows.net

host de FTPS
-prod-dm1-139.ftp.azurewebsites.windows.nat

Figura 56 Detalle del Sistema Web
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Dentro del detalle del sistema cread, seleccionar la opcién “Obtener perfil de
publicacion” el cual, es un archivo que se descarga el cual posteriormente debe
ser utilizado en Visual Studio.
Posterior a ello, en Visual Studio hacer clic derecho sobre el proyecto, escoger

la opcién “Publicar”, como se ilustra en la Figura 57.

Figura 57 Publicacion desde Visual Studio
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

En la pestafia que se muestra a continuacion, hacer clic sobre la opcién

“Avanzado...”.

Elegir un destino de publicacion

Figura 58 Configuracion de perfil de publicacion
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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e Se procede a completar los campos de la seccion de base de datos con la
cadena de conexidn que se cred al inicio del proyecto, como se ilustra en la
Figura 59.

@7‘ Publicar
R

Configuracion: | Release

| Opciones de publicacién de archivos
Bases de datos

~ | ApplicationDbContext (DefaultConnection)
<add narne="DefaultConnection” connectionString="Data Source=grbdd ~ El
Utilice esta cadena de conexién en tiempo de ejecucian (actualizar el desting
web.config)

Ejecutar Migraciones de Code First (se gjecuta al iniciarse la aplicacién)

~ | webgrbddEntities
<add name="DefaultConnection” connectionString="Data Source=grbdd * El

Figura 59 Configuracion de cadenas de conexion para Azure
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Clic en guardar y regresar nuevamente a la configuracion de perfil de
publicacion.

e Seleccionar la opcion de “Importar perfil”.

e A continuacion, se procede a buscar el perfil de publicacion que se haya
descargado desde Azure.

e Seleccionar el perfil y hacer clic en “Abrir”, como se ilustra en la Figura 60.

Figura 60 Importacion de perfil de publicacion para Azure
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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¢ Finalmente, esperar a que culmine el proceso de publicacion y al finalizar, el
navegador abrira automaticamente el Sistema Web alojada bajo un dominio de

Azure como se muestra en la Figura 61.

museoepn.azurewebsites.net

MUSEO DE
HIS T@BRIA
NATURAL

GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

Figura 61 Sistema Web publicado y hosteado en Azure
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

El'link para que el usuario administrador y usuarios generales puedan acceder a Sistema

Web, es: http://museoepn.azurewebsites.net/

3.10.13 Publicacién del Sistema Web localmente en una maquina del museo
de la Escuela Politécnica Nacional.

Dentro de lo que contempla el alcance del proyecto, se establecio tener una
aplicacion hibrida la cual esta alojada bajo un dominio de Azure e instalada localmente
en un equipo de computo proporcionada por el museo, de este modo el personal del
museo puede acceder de la forma que mas prefiera. Para publicar la aplicaciéon
localmente se debe habilitar el servicio “Internet Information Services” (lIS) en la

maquina local.
Internet Information Services (IIS)

[IS, son servicios para los computadores que funcionan con Windows.
En Windows 10, 1IS cuenta con una version limitada de Internet Information Server, ya
que por lo general IIS es mas implementado en Windows Server. También brinda
servicios como FTP, SMTP, NNTP y HTTP/HTTPS. Ademas, procesa paginas de ASP
y ASP.NET; puede incluir también PHP o Perl. (Ecured, 2017)

A continuacién, se muestra el proceso para levantar el servidor web en Windows 10:

e En la maquina local se debe ingresa a Panel de Control.

e Seleccionar la Opcién “Programas’”.
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Clic en “Activar o Desactivar las caracteristicas de Windows”, como se ilustra en

la Figura 62.

Ventana principal del Panel de

control

Sistema y seguridad

Redes e Internet

Hardware y sonide
= Programas

Cuentas de usuaric

Panel de control Programas

Programas y caracteristicas

|
[‘.] Desinstalar un programa | ) Activar o desactivar las caracterizticas de Windows
Ver actualizaciones instaladas | Ejecutar programas creados para versiones anteriores de

Como instalar un programa

,E Programas predeterminados

Cambiar la cenfiguracién predeterminada de medios o dispesitivos

Apariencia y personalizacién

Relaj y regién
Accesibilidad

Seleccionar el recuadro que contiene los complementos de “Internet Information

Services”.

Es importante también marcar la opcién de ASP.NET 4.7 tal como se ilustra en

la Figura 63, en caso de no marcar esta opcion, saldra un error al momento de

Figura 62 Activar Caracteristicas de Windows
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

levantar el sistema.

reiniciar la maquina para que los complementos se instalen correctamente.

en la Figura 64.

Activar o desactivar las caracteristicas de Windows @

Para activar una caracteristica, active la casilla correspondiente. Para
desactivarla, desactive la casilla, Una casilla rellena indica que solo esta
activada una parte de la caracteristica.

Imprlmlren PDF de Microsoft ~l
Internet Explorer 11
= @] | Internet Information Services
= [m] Herramientas de administracion web
= M| | Servicios World Wide Web
= [m]  Caracteristicas de desarrollo de aplicaciones
.MET Extensibility 4.7
ASP
ASP.NET 3.5
ASP.NET 4.7
Cal
Extensibilidad de .NET 3.5
Extensiones [SAP|

Tl i ucaml

IO0OROOR

Figura 63 Servicios de Internet Information Services

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Clic en “Aceptar” y esperar a que culmine el proceso, de ser el caso, se debe

Dentro de los programas de Windows, se visualiza que |IS se encuentra listo

para ser utilizado, por lo tanto, se procede a ejecutar el sistema, como se ilustra
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Todo  Aplicaciones  Documentos  Configuracion  Fotos  Mas v Comentarios

Mejor coincidencia

%,
“w Administrador de Internet ';ﬂ
* Information Services (IIS) =

Aplicacion de escritorio

Carpetas (14) Administrador de Internet Information
Services (1IS)
Documentos (1+) T m———
Fotos (1+)
oF Abrir

3 Ejecutar como administrador

[Tl Abrir ubicacién de archivo

Anclar a Inicio

Anclar 3 la barra de tareas

Figura 64 Ejecucion de IIS
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

o Desde el explorador de archivos, se debe ingresar a la siguiente ruta

y proceder a pegar la carpeta del proyecto.

Este equipo » Disco local [C:) » inetpub

Mormbre i Fecha ¢

l custerr

Carpeta de ar

Figura 65 Ruta de Sistema Web
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

: C:\inetpub

o Regresar al IIS y sobre el panel izquierdo hacer clic derecho sobre la carpeta

“Sitios”.

e Seleccionar la opcion “Agregar sitio web”.

e A continuacién, se presenta una ventana donde se debe configura el sitio,

primeramente, es necesario ingresar un nombre para el sistema,

la ruta de

acceso fisica o el lugar donde se encuentra la carpeta con el proyecto, la

direccion IP y el puerto. Al finalizar hacer clic en “Aceptar’, como se ilustra en la

Figura 66.
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Nombre del sitio: Grupo de aplicaciones

|museo ‘ |museu | Seleccionar...

Directorio de contenido

Ruta de acceso fisica:
|C:\inetpub\Te_sis

Autenticacion de paso a través

Conectar como,., | Probar configuracidn...
Enlace
Tipo: Direccién |P: Puerto:
'http ~ | |Todas las no asignadas v‘ ‘Mﬁ[ﬂ |

Mombre de host:

Ejemplo: www.contoso.com o marketing.contoso.com

Iniciar sitio web inmediatamente

Figura 66 Configuracion de sitio web en el IS
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Si el procedimiento se completé correctamente, se podra observar el nuevo sitio

en el panel de “Conexiones”, como se ilustra en la Figura 67.
eSS | i_g » DESKTOP-OFKBINP »

Archive  Ver Ayuda

v ﬂﬂ DESKTOP-OFKB1MP (DESKTOP-OFKB1NPYRubencho)
----- |2} Grupos de aplicaciones
v [ Sitios
» 4 Default Web Site

» B museo

Figura 67 Activacion de sitio web en el IS
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Ahora, se procede a comprobar si el Sistema Web se publicé correctamente,
para lo cual, hacer clic derecho sobre el sitio “museo” y escoger la opcién
“Administrar sitio web”.

62



e Seleccionar la opcién “Examinar”.
e Por ultimo, el IIS abrira el explorador de internet predeterminado y la aplicacion

estara lista para ser utilizada por los usuarios, tal como se ilustra en la Figura 68.

( Museo-Login x ‘ A0,
O @ @ _ localhost:8080/
R

MUSEO DE
HIS T@BIA
NATURAL

GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

Figura 68 Funcionamiento de la Sistema Web localmente
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Para acceder a la aplicacién local, los encargados del museo Unicamente deben

abrir cualquier navegador de internet y digitar en la url: http://localhost:8080/

3.11Creacidn de la aplicacion mévil

3.11.1 Creacion del proyecto

Previamente se debe tener instalado Visual Studio Installer, el cual, se lo puede
descargar de la pagina oficial de Visual Studio, como primer paso, posterior a ello se
debe buscar dentro de las aplicaciones de Windows “Visual Studio Installer”, ejecutar y

proceder a realizar lo siguiente:

e En la pagina principal del programa, seleccionar la opcion “Modificar” como se

muestra en la Figura 69.

Visual Studio Installer

Productos

Instalados

LQJ Visual Studio Professional 2017

@ Programa de instalacion en pausa

Reanudar Modificar Mas =

Figura 69 Instalacién de complementos desde Visual Studio Installer
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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e Se presenta una pestafia con los complementos que se puede agregar a Visual
Studio.
e Navegar hasta la seccion de “Dispositivos moéviles y juegos” y marcar las casillas

que se ilustran en la Figura 70.

Modificando — Visual Studio P

Cargas de trabajo Componentes individuales Paquetes de idioma Ubicaciones de instalacién

I—ngm LaKE U MdUuop. Ut UdLUs, LOMy Fywmon;, ny =

Dispasitivos moviles y juegos (5)

@ Desarrolla para dispositivos méviles con .NET v @ Desarrolla de juego con Unity

icaciones multiplataforma para i0S, Androl Crear juegos 2 con Unity, un entorno de desarrollo

n Xamarin eficaz de varias plataformas.

Desarrollo para dispositivos méviles con JavaScript
C 5 para S

S y UWP con

Figura 70 Seleccion de complementos para desarrollo mévil
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

o Esperar a que se descarguen e instalen los complementos.
e Una vez instalado, dirigirse al IDE Visual Studio.

e Clic en “Archivo”, elegir “Nuevo” y después “Proyecto”.

Editar 1oy Compilar  Depurar Equipo  Herramientas  Prueba  Analizar  Ventana  Ayuda

Nuevo : Ctrl+Mayts.+ N
Abrir Py A Curl+N

Pdgina de inicio to 3 partir de

Figura 71 Creacién de nuevo proyecto movil
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

o Finalmente, se presenta una nueva ventana con los tipos de proyectos

disponibles. En el panel izquierdo se debe seleccionar “Cross-Platform” y hacer

clic en la opcion de “Xamarin.Forms”. Con ello se debe establecer un nombre y

hacer clic en “Aceptar”, como se ilustra en la Figura 72.
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olucién: Appl

Figura 72 Creacion de Xamarin.Forms
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.12 Desarrollo de la aplicacién mévil
En cuanto a la interfaz de usuario de la aplicacion movil, se elabord un prototipo

que fue presentado al Product Owner. (Ver Anexo 3)

La aplicacion movil esta conformada por una sola interfaz, tomando en cuenta
que es una aplicacion para el uso de personas con discapacidad visual y se necesita
que sea lo mas sencilla posible. Esta interfaz es generada con el complemento de
Xamarin.Forms la cual permite programar en lenguaje C# y traducirlo a Android nativo
e iOS.

De la misma manera, en el manual de usuario se muestra la interfaz y toda la
informacion necesaria cuando la persona con discapacidad visual desee saber sobre la

informacion colocada en la etiqueta. (Ver Anexo 4)

3.12.1 Plugins en Xamarin.Forms
Definicién
Un Plugin es un fragmento o componente de codigo hecho para ampliar las

funciones de un programa o de una herramienta. (Hybrid Plugins, 2019)

Para el desarrollo de la aplicacién mévil se emplearon dos plugins: el primero
denominado ZXing, cuya funcionalidad es leer el codigo QR mediante la camara del
dispositivo movil y el segundo es TextToSpeech, el cual utiliza el sintetizador de texto a
voz de los dispositivos moéviles y permiten leer el texto de la pantalla transformandolo en
un mensaje auditivo, que se reproduce por el altavoz del dispositivo moévil o por los

auriculares si estuvieran conectados.
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3.12.2 Agregar plugins al proyecto

Para dar mas funcionalidad a la aplicacion movil, en Visual Studio se procede a

instalar los dos plugins anteriormente mencionados. Para ello, se debe seguir los

siguientes pasos:

iy

o Ubicar la solucién o nombre del proyecto, hacer clic derecho y escoger la opcion

“Administrar Paquetes Nuget”, como se ilustra en la Figura 73.

- @ MainPage()

Limpiar solucién

Analizar

nfiguracion...

fF  Administrar paguetes NuGet para la solucién...

[ Restaurar paguetes de NuGet

Figura 73 Instalacion de paquetes
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

o Buscar el plugin a ser instalado.
e Seleccionar las casillas para instalar el plugin en Android e iOS, como se ilustra
en la Figura 74.

e Clic en “Instalar”.

Xam.Plugins.TextToSpeech por James Montemagno

) Xamarin and Windows plugin to perform text to speech functionality.
Adjustable pitch, speak rate, locale, and more.

Xam.Plugins.Vibrate por Jam: c w4005

&) Xamarin ane
Read the

Xamarin.Android.Support.Design por Xamarin Inc.

Figura 74 Instalacion de paquetes NuGet
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

¢ De la misma forma se procede a realizar los pasos anteriores para el otro plugin.
e Al finalizar se la instalacion de los plugins se procede a recompilar todo el

proyecto.
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3.12.3 Creacion de interfaz en Xamarin.Forms
Para generar la interfaz de la aplicacion movil, se debe trabajar sobre el archivo

“MainPage.xaml”. Este utiliza una estructura de tags para organizar todo lo que se quiere
mostrar en la pantalla del dispositivo.

Dentro de la estructura hay tres secciones como se puede observar en la Figura
75; la parte superior que tiene una imagen con el logo del museo, la parte intermedia
donde el cddigo QR se muestra y la parte inferior donde se encuentra el botén que
genera la accion para leer la etiqueta.

MainPage.xaml
C:\Users\Rubencho\Deskiop\ TESIS\CrApp3\QrApp N\ QrApp MainPage.xaml 2 ContentPage

El<ContentPa

Conten

E[
=)

StackLayout

ContentPage

Figura 75 Creacion de Interfaz movil
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Xamarin.Forms también se sigue el esquema MVC, la interfaz por detras posee
un controlador donde se programa la logica de la aplicacion. Este archivo donde se

programa la logica tiene el nombre de “MainPage.xaml.cs” que resulta ser una clase en
C#.
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MainPagexamlcs ® X
CAUsersiRubencho)\Desktop\TESIS\QrApp3\Qrapp3 QrApp3iMain Pagexaml.cs

id Button Clicke

scan.OnScanResult += (result) =>

Figura 76 Logica de la aplicacion movil
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.12.4 Funciones de la aplicacion movil

Xamarin permite programar en lenguaje C#, ya que el Framework después
traduce ese codigo a Android nativo e iOS. Por lo cual, programar las funcionalidades
de la aplicacion movil resultan ser mas faciles y esto permite ahorra mucho tiempo en

desarrollo. A continuacién, se describe las funcionalidades de la aplicacién movil.
Mensaje de Bienvenida

Esta accion se ejecuta al momento de que el usuario abra la aplicacién desde su

dispositivo mévil. Por ende, se describe su accionar a continuacion:

e La clase “public mainPage()”, es la primera clase que se ejecuta al abrir la app,
por lo cual, el mensaje de bienvenida va en esta clase, como se ilustra en la
Figura 77.

Figura 77 Funcion mensaje de Bienvenida
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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En esta clase se puede destacar dos elementos, el primero llamado
“InitializeComponents()” cuya accién hace que la aplicacion inicialice las vistas,
modelos y controladores. La segunda denominada “CrossTextToSpeech”, es la
libreria que interactua con el sintetizador de voz de Android, haciendo que el
dispositivo transforme el contenido de texto en audio utilizando el altavoz del

celular.

Escanear el codigo QR

Al momento de que el usuario presiona el botdn que se encuentra en pantalla

inferior, se ejecuta la accion que se muestra en la Figura 78.

nid Button Clicked(ocbject sender, Eventirgs

Figura 78 Escaneo de cddigo QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Se inicializa la funcién “ZXingScannerPage()”, la cual acciona la camara y esta
a la espera de captar el codigo QR, una vez que capta el cédigo QR, lo
transforma en texto y lo guarda en la variable “scan”.

Con el texto guardado en esta variable, se puede pasarla a la funciéon que

codifica ese texto y lo hace un mensaje auditivo.

Transformacion de texto a voz

El proceso final, es transformar todo ese contenido visual en un mensaje auditivo,

ya que el fin de la aplicacion, es informar a las personas con discapacidad visual el

contenido que tienen enfrente o a su alrededor. Esto se logra gracias a la ejecucion de

la funcidon que se observa en la Figura 79.

> 1.Languag:

Figura 79 Transformacién de Texto a Voz
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Después que la camara ha captado el mensaje del cddigo QR y lo ha
almacenado en una variable, lo que hace esta funcion, es seleccionar esa
variable y con ayuda del sintetizador de voz de Android (TextToSpeech) generar
un mensaje auditivo.

Al final de ejecutar el mensaje auditivo de la etiqueta, la funcion le informa que
puede presionar otra vez el botdn para codificar y escuchar nuevamente otro
mensaje de la siguiente etiqueta QR, como se ilustra en la Figura 80.

Este proceso se va repitiendo las veces que el usuario crea conveniente.

O P4 100%® 9:07

MUSEO DE
HISTORIA
NATURAL

STAVO ORCES V.

ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

Figura 80 Aplicacion movil para personas con discapacidad visual
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.12.5 Generacion de la apk para Android

Antes de publicar la aplicacion en el Play Store de Google, se procede a generar

el archivo “apk”. Para lo cual lo pasos a seguir son los siguientes:

Sobre el proyecto en Android, clic derecho y seleccionar la opcién “Propiedades”.
Como requisito previo para que la aplicacion pueda ser alojada en Google Play
Store, se debe cambiar el manifiesto de Android. Este manifiesto es necesario
para indicar al usuario que la aplicacion interactua con la camara y que la
aplicacién necesita su consentimiento para utilizarla, como se ilustra en la Figura
81.
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£ [Musea™ £ X Archive Manager App.aml.cs Appaxaml MainPagesxaml.cs

Aplicacién

N/A 5 a [NFA
Manifiesto de Android*

Versién de Android de destino:
Android 8.1 (nivel de AP| 27 - Oreo) e

Permisos necesarios:

[] BROADCAST_WAP_PUSH ~
[] CALL_PHONE

[] CALL PRIVILEGED

CAMERA

[] CAPTURE_AUDIO_OUTPUT

[] CAPTURE_SECURE VIDEO_OUTPUT

[] CAPTURE_VIDEQ_OUTPUT

] CHANGE_COMPONENT_ENABLED STATE

[] CHANGE_CONFIGURATION v

Figura 81 Configuracion del Manifiesto de Android
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Desde Visual Studio, en el explorador de soluciones hacer clic derecho sobre el
proyecto Android y seleccionar la opcién “Archivar’, como se ilustra en la Figura
82.

endencias

mi

Figura 82 Archivar aplicacion movil
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Esperar a que la solucion archive los paquetes necesarios, por ende, este
proceso puede tardar hasta 5 minutos y en lo posible no interrumpir el proceso.
Una vez empaquetado la aplicacion, el IDE mostrara un mensaje de proceso
exitoso.

Clic sobre el boton “Distribuir”, como se ilustra en la Figura 83.

4 Solucién actual

Fecha de creadi
Versién : 1.0 igo de versién: =

Identificador :

Tamaii do para App Store:

4 Comen e la compilacién

Figura 83 Distribuir aplicacion movil
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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A continuacion, se procede a configurar el canal de distribucion de la aplicacion,
para lo cual se debe seleccionar la opcién “AD hoc”, como se ilustra en la Figura
84.

Detalles de la aplicac Canal de distribucién
Museo.Android Seleccione el canal de distribucion:
creacion: 02/05/2019

Version: 1.0

@ Seleccionar canal

Google Play

Cancelar

Figura 84 Canal de Distribucion AD hoc
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

En siguiente paso es configurar la identidad de firma de la aplicacion. Esta
identidad de firma, es como un certificado digital en el cual se ingresa los datos
correspondientes al desarrollador, la unidad organizativa, la version del
producto, etc. Una vez lista la identidad de firma, hacer clic en “Guardar como”,

como se ilustra en la Figura 85.

Detalles de la aplicac Identidad de firma

Museo.Android
acidn: 02/05/2019

Nombre Expiracién

I ionar canal Thu Apr 15 20:04:31 COT 2049

Identidad de firma

[+ 1= crmm

Especifique una autoridad de marca de tiempo

Atras Guardar como Cancelar

Figura 85 Identidad de Firma Android
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Finalmente, se procede a seleccionar la ruta para guardar la aplicion con la

extension .apk.
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e Clic en “Guardar”.
e De esta forma, se consigue la apk generada para ser probada en cualquier

dispositivo Android y posterior a ella ser subida a la Google Play Store, como se

ilustra en la Figura 86.

com.companyna
me.Museo

Tipo: Archivo APK
Tamano: 13,4 MB
Fecha de modificacion: 23/04/2019 22:

Figura 86 Apk de Android Generado
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
3.12.6 Publicacién de la apk en la tienda de Google Play Store.

Requisitos:

e Tener una cuenta activa de G-Mail.

e Ingresar a Google Play Console y registrar una cuenta como desarrollador.

o Aceptar el acuerdo para desarrolladores.

e Pagar la cuota de registro, que comprende un Unico valor de $25, la cual fue
asumida por el equipo de desarrollo.

e Completar la informacion de la cuenta.

& htipsy/play.google.com/apps/publ

Google Play. Console:

Inicia sesion con tu cuenta Acepta el Acterdo para Paga la cuota de Rellena la informacion de
de Google desarrolladores registro tu cuenta

Has iniciado sesion como...

cuenta de Google que se asociara a tu consola para desarrolladores.

lizar otra cuenta, puedes en que aparecena 6. Si eres una

. em sidera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Google en lugar de utilizar una cuenta
o L

Figura 87 Creacion de la cuenta en Google Play Console
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Una vez activa la cuenta, iniciar sesion en la consola de Google Play Store.
En la parte superior derecha se encuentra el botén “Crear una nueva aplicacién”,
clic sobre el botén y posterior a ello se procede a crear un nombre para la

aplicacién, como se ilustra en la Figura 88.

BB Google Play Console = Tus aplicaciones Y Y Y = )

Filtrar ¥ CREAR UNA APLICACION

& Tus aplicaciones

Servicios de juegos
Instalaciones activas v i o
al. media / Uttima
Estado

a Nombre dela aplicacion .
e Total actualizacién

]
B3 Gestion de pedidos
Museo de Historia Natural Gustavo
B pescargar informes T Orcésv 4 *500/2 23/4/2019 Publicada
com.companyname Museo

Alertas
Pagina 1de1

Figura 88 Creacion nueva app en Google Play Console
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Se procede a completar la Ficha de Play Store, en donde se detalla la
informacion del producto como el titulo, descripcion breve, descripcion completa

e idioma, como se ilustra en la Figura 89.

» 4= Android vital = Fichade Play Store istoria Natural Gustavo Orcés V o O ‘v 0 e
» 5 Herramientas de desarroll MAS INFORMACION
» @ Gestion de versiones
v ¥ Presencia en Google Play Store Informacién del producto i M
Para publicar la aplicaci6n, debes rellenar los campos marcados con *

Ficha de Play Store

s de fichas de Play Titulo *

spafiol (Latinoaiénca) - es-419 Museo de Historia Natural Gustavo Orcés V

Descripcion breve *
6n de contenida Espafiol (Latinoamérica) — es-419

Lector de cédigo QR para personas con discapacidad visual.

Figura 89 Ficha de Play Store Informacién del Producto
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

A continuacion, se completa el formulario con los recursos graficos en donde se
sube las imagenes descriptivas de la aplicacion, el logo que va a tener la misma
y capturas de pantalla que muestran a los usuarios la interfaz de la aplicacion,

como se ilustra en la Figura 90.
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Ficha de Play Store

~ I Presencia en Google Play Store

= Ficha de Play Store .-'Q ’ ‘:e

Infarmacicn del producto

Recursos graficos

Figura 90 Ficha de Play Store Recursos Graficos

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Por ultimo, completar la categorizacion en la que especifique el tipo de mercado

que esta dirigido la aplicacion, tipo de aplicacion y las restricciones de ser el

Caso.

Completar el formulario de datos de contacto y la politica de privacidad de la

aplicacién, como

se ilustra en la Figura 91.

» 4 Android vitals
» & Heramientas de desarrollo

9, Gestion de versiones

~ 3 Presencia en Google Play Store

Ficha de Play Store

Experimentos de fichas de Play

» & Adguisicion de usuarios

Es muy importante que se llene a cabalidad todos los

i = Ficha de Play Store a ::‘k:\:‘ua:: Historia Natural Gustavo Orcés V.

. o 0

Categorizacién

Tipo de aplicacion aplicaciones

i+
Categoria Educacién

Clasificacion de contenido * CLASIFICACION APLICADA
1D de certificado de la IARC:

Verdetalles Mas info

g@ﬂﬁ&@

Figura 91 Ficha de Play Store Pasos finales
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

campos citados

anteriormente, para que de esta manera la aplicacion pueda ser publicada. En

el panel izquierdo verificar que los items estén marcados como completos para

proceder con la publicacion, como se ilustra en la Figura 92.
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Versiones

_g B a de artefa

*’: L Sitiv
©r Firma de aplicaciones

B} Ficha de Play Store
8

@ Clasificacién de contenido
@ Precio y distribucién

Figura 92 Proceso previo a publicacion de app
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Si los campos fueron completados correctamente, la aplicacién entrara en un
tiempo de espera que no excede las 4 horas, No obstante Google verificara la
informacion de la app y con ello se la puede visualizar en la tienda, como se

ilustra en la Figura 93.

Instalaciones activas Val, media / Ultima

4 Nombre de la aplicacion = . Estado
' aaplicacs) ® Total actualizacion -

Museo de Historia Natural Gustavo

@ Orcés v 4 *500/2 23/4/2019 Publicada
COn1.C’0HTpa-ﬂ}’name.MUSED

Figura 93 Aplicacion publicada en Google Play Store
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

¢ Finalmente, desde cualquier dispositivo movil, se puede buscar la aplicacion en

Google Play Store, descargarla y usarla, como se ilustra en la Figura 94.
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g Museo de Historia
F Natural Gustavo Orcés V
Alejandro Pozo

Educac

\ DESINSTALAR ABRIR

Novedades *

Actualizacion: 23 abr. 2019

rsion para el museo de historia natural

LEER MAS

Turesena

Ruben Pozo
L2 8 8 & ¢

Editar resefa

Contacto del programador A

& Correo electrénico

ruben.oso28@gmail.com

@ Politica de Privacidad

Figura 94 Aplicacion visible desde Play Store
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.12.7 Implementacién de la app para iOS en el dispositivo mévil

Considerando los alcances del proyecto, solo se establecio la publicacién de la

aplicacion para Android ya que la publicacién para iOS demandaba un presupuesto

elevado y una subscripcién anual para que la aplicacion estuviera visible. Por lo tanto,

se deja constancia que la aplicacion funciona en dispositivos iPhone.

Desde el IDE Visual Studio se procede a seleccionar la solucion iOS.

Clic derecho sobre la soluciéon y seleccionar “Establecer como proyecto de
inicio”, como se ilustra en la Figura 95.

Ayuda

P Dispositivo - [ _

Implementar...

Figura 95 Implementacion de App para iOS
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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A continuacion, en el menu principal del IDE clic sobre “Compilar” y seleccionar

la opcién “Administrador de configuracién”, como se ilustra en la Figura 96.

Editar ¥ 4 Depurar  Equipe  Herramientas  Prueba  Analizar Vi

i - & Ctrl+Maytis.+B

MainPagexaml.cs
Qrapp3

? = Thii i ek Lirnpiar soluc
Ejecutar anali e codigo en la solucion Alt+F11

er a generar Ora
Limpiar O
Ejecutar analisis de codigo en OrApp3.i05

Compilacién por lotes..,

Administrador de configuracion...

Figura 96 Administrador de configuracién para iOS
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Es recomendable actualizar los paquetes NuGet del proyecto antes de proceder
a conectar el dispositivo iPhone.
Para actualizar los paquetes, se procede a hacer clic derecho sobre el nombre
del proyecto y escoger la opcion “Administrador de paquetes NuGet”.
Ubicar la pestafia “Actualizaciones” y seleccionar todos los paquetes que
requieran actualizacion.
Una vez seleccionado todos los paquetes hacer clic en “Instalar’, como se ilustra

en la Figura 97.

Editar ompilar  Depurar ¢ erramiel Analizar  Ventana

Debug - ' - - b
NuGet - Selucion* ® X MainPagexaml.cs
Examinar Instalado

preliminar

Actualizar

La licencia de cada paquete la co
i a licencia para ellos.

er @ mostrar

Figura 97 Administrador de configuracién para iOS
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Una vez terminada las actualizaciones, se procede a conectar el equipo iPhone.

Visual Studio reconocera el equipo y empezara a instalar los drivers necesarios.

Al momento que la sincronizacion esté completa, se muestra la informacioén del

dispositivo conectado.

il Movistar = 17:03

£ General

@ 97% 4

Informacién

Nombre

Version del software
Nombre del modelo
Numero de modelo

Numero de serie

Garantia limitada

Red
Canciones
Videos
Fotos

Aplicaciones

Figura 98 Sincronizacién con iOS

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Con el dispositivo sincronizado, se procede a hacer clic sobre el icono

ejecutar, como se ilustra en la Figura 99.

ilar  Depurar  Equipo

iPhone

Releas

Herramientas  Prueba  Analizar Ventana  Ayuda

= CrApp3.i05 -

P Dispositivo -

Figura 99 Ejecucion de la app para iOS
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

e Se debe esperar a que culmine el proceso y al momento de finalizar la

ejecucion la app estara visible dentro de las aplicaciones del iPhone.

e Finalmente se procede a ejecutar la aplicacion y comprobar el correcto

funcionamiento, como se ilustra en la Figura 100.
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. LEER ETIQUETA

Figura 100 Instalacién y ejecucion de la app en iPhone
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.13Pruebas de software del Sistema Web

3.13.1 Pruebas Unitarias
Dentro del IDE Visual Studio, existe la opcidén de generar pruebas unitarias
dentro del mismo proyecto, las pruebas unitarias sirven para conservar el estado del

codigo, garantizar su cobertura y detectar los posibles errores o fallos.

En las pruebas unitarias se hace un testeo de ciertas funciones de forma aislada
del resto, con el objetivo de que los resultados obtenidos sean los correctos. (Microsoft,
2019)

Entre algunas de las ventajas de este tipo de pruebas estan:

* Ejecutar las pruebas en cualquier orden.
*  Ejecucion rapida.

* Resultados de facil de lectura e interpretacion.
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Creacion de pruebas Unitarias en el Sistema Web

e Sobre el proyecto ubicado en el explorador de soluciones, clic derecho,
seleccionar “Agregar” y seleccionar la opcién “Nuevo proyecto”

~ Exploradar de soluciones - R x
+

¢cam o
P~

esis” (1 proyecto)

Unicode (UTF-8)
“C:\Program Files (x86.

mor Alt+Entrar

Figura 101 Creacion de proyecto para pruebas unitarias
Elaborador por: Rubén pozo, Jean Chamba

e En el panel izquierdo ubicarse sobre los proyectos tipo “Visual C#” y buscar el
item “Pruebas”. Con ello se procede a seleccionar y sobre el panel continuo
elegir la opcién de proyecto de pruebas unitarias para .NET Framework.

e Clic en Aceptar, como se ilustra en la Figura 102.

P~

contiene pruebas unitarias.

515185
L5 L3 5

Visual C#

Proyecto de prueba unitaria MET Framework) Visual C#

Gl
&l

Examinar...

Aceptar Cancelar

Figura 102 Proyecto de pruebas unitarias
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Al momento de generar el proyecto de pruebas unitarias, en el explorador de
soluciones se puede observar que se han creado los archivos necesarios y una sola
clase de nombre “UnitTest1.cs”. Es aqui donde se procede a testear las funciones de
codigo correspondientes. Antes de continuar con las pruebas, es importante habilitar el

“Explorador de pruebas” dentro de Visual Studio, como se ilustra en la Figura 103.
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UnitTestl.cs & X

[Vl=I

Team Explorer

Figura 103 Estructura de un proyecto tipo Unit Test
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Prueba Unitaria en Inicio de Sesion

Esta prueba evalua si la funcion al momento de Iniciar Sesién procede con
normalidad. Evalua los posibles casos y muestra los errores en caso de ser necesario.

Para las demas pruebas se sigue la misma légica.

v § X | AccountController.cs & X -

- - ¥ Tesis.Controllers.AccountController - @ Login(LoginViewModel mode, string returnll -

1 ms
1ims
Tims

... 11 ms

{ ReturnUrl

Resumen del gr...

Figura 104 Prueba Unitaria en Inicio de Sesion
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Como se ilustra Figura 104, al ejecutar la prueba, los resultados no muestran

ninguna advertencia y por ende la funcién se ejecutara correctamente.

Prueba Unitaria en Registro de Usuarios

Se ejecuta la prueba en el médulo registro de usuarios, donde valida las
funciones que el correo sea valido y cumpla con los parametros de seguridad para la

contrasena.
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- #3 Tesis.Controllers AccountController - @ Login(Loc maodel, string returnl -

b @ RegistroPruebatinitaria (1) 10 ms

Resumen
Last Test Run Corvecta {Total Run Time 0:000
@ 1 prueba Correcta

Figura 105 Prueba Unitaria en Registro de Usuarios
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Como se ilustra en la Figura 105, ésta prueba se ejecutd sin ningun error o

advertencia.
Prueba Unitaria en Crear Etiqueta

En esta prueba la funcion envia un método POST para almacenar los datos que
se ingresan en el formulario de registro de la nueva etiqueta. Si existe alguna

inconsistencia de datos o validaciones del formulario, el mismo mostrara un error.

Figura 106 Prueba Unitaria en Registro de Etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Finalmente, la prueba se ejecutada sin error, como se ilustra en la Figura 106.
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Prueba Unitaria en Editar etiqueta

En esta funcion se prueba que, al recibir un “id” que corresponda a cualquier
etiqueta, la funcion busca en la base de datos y devuelve un formulario listo para editar

y guardar los cambios.

~ B X  etiquetasControllercs # X
p- Eltesis - #3 Tesis.Controllers.etiquetasController

4 @ EditarEtiquetaPrueba.. (1)
@ TestMethod1

Figura 107 Prueba Unitaria en Edicion de Etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Finalmente, la prueba se ejecutada sin error, como se ilustra en la Figura 107.
Prueba Unitaria en Eliminar Etiqueta

En esta prueba la funcién recibe un parametro, el cual hace relacion al “id” de

la etiqueta a eliminar, luego busca en la base de datos y la borra del sistema.

Explorador de pruebas * 3 X etiquetasController.cs

= = Buseas P - ElTesis - esis.Controllers.etiquetasController

%] Tesis (1 pruebas)
4 @ uni oject] (1)
i@ estProject] (1)
4 @ EiiminarEtiquetaPrueba.. (1)
@ TestMethod1

HttpNotFo

Resumen
Last Test Run Correcta (Total Run Time 0:00:01,
@ 1 prueba Correcta

Figura 108 Prueba Unitaria en Eliminar Etiqueta
Elaborado por: Rubén Pozo. Jean Chamba

Finalmente, la prueba se ejecutada sin error, como se ilustra en la Figura 108.
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3.13.2 Pruebas de Integracion

Las pruebas de integracion sirven para asegurar que los componentes de la
aplicacion funcionen correctamente, en donde se prueba la conexion con la base de
datos, sistema de archivos y la red ASP.NET con un host de prueba web y un servidor

de prueba en memoria. (Microsoft, 2019)

Esta es una prueba general que se realizara en todo el Sistema Web, en el cual
se observa si los recursos interconectados trabajan con normalidad. Para lo cual se
procede a realizar lo siguiente:

e En el explorador de servidores, previamente debe estar activa la cadena de
conexién con la base de datos.

e Ejecutar el proyecto en modo “debug”.
o Observar cual es el comportamiento del sistema integrado.

Base de datos

Como se ilustra en la Figura 104, la integracién con base de datos esta activa y
sincronizada, ya que desde Visual Studio se observa la estructura de base de datos con

sus respectivas tablas, vistas y funciones, como se ilustra en la Figura 109.

lorador de servidores.

Tablas
- B8 _ MigrationHistory

o
w
E
o
ES
-
&

Figura 109 Prueba de Integracion Base de Datos
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Host de prueba Web

El host de prueba, es una maquina con el Sistema Operativo Windows 10 y con
la version de Internet Information Services (IIS). A continuacion, se puede observar que

el host local corre sin ningun problema, como se ilustra en la Figura 110.

GUSTAVO ORCES V.
1A POUTECNICA NAGONA

Figura 110 Prueba de Integracion Host de brueba Web
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
Servidor de Prueba en Memoria

El servidor de prueba en memoria, como se ilustra en la Figura 111, a penas
ocupa 110 MB de la memoria fisica por lo cual no afecta al rendimiento del host y no
desperdicia recursos.

Herramientas de diagndstico
'@} Seleccionar herramientas E Salida ':Q Acercar Qk Alejar m
Sesion de diagnéstico: 1:46 minutos
I 1:30min 1:40min 1:50min
4 Eventos

m

4 Memeoria de proceso (MB) GC Instantanea @ Bytes privados
110 T 110

i}

4 CPU (% de todos los procesadores)
100

Resumen Eventos Uso de memoria Uso de CPU
Eventos
ostrar even 0 de 0)

Uso de memoria

Figura 111 Prueba de Integracion Servidor de Prueba en Memoria
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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Después de observar los componentes que interviene en la prueba de

integracion, se concluye que la prueba ha sido superada sin ninguna dificultad.

3.13.3 Pruebas Funcionales

Las pruebas funcionales son aquellas que ayudan a comprobar que el Sistema
Web desarrollado funcione acorde a las especificaciones funcionales y requisitos del
cliente, las cuales fueron recolectadas mediante historias de usuario. Estas pruebas
ayudan al equipo de desarrollo a detectar los posibles defectos derivados de errores en
la fase de programacion. (Panel, 2015). Las pruebas de funcionalidad se observan en
las tablas 28-36.

Tabla 28 Prueba de funcionalidad: Inicio de sesion

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 1 Identificador historia de usuario: 1

Nombre prueba de funcionalidad: Inicio de sesién

Descripcion:
El sistema identifica si el usuario que desea ingresar al sistema es administrador o

usuario general.

Pasos de ejecucion:
Ingresar usuario.
Ingresar contrasefa.

Presionar el boton ingresar.

Resultado deseado:
El sistema valida los datos ingresados con la base de datos, si son correctos permite

el acceso, caso contrario arroja un mensaje negando el acceso al Sistema Web.

Evaluacion de la prueba:
Se comprobd el resultado esperado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

Figura 112 Interfaz inicio de sesion
Elaborado por: Rubén Pozo. Jean Chamba

Tabla 29 Prueba de funcionalidad: Recuperacion de contrasefa

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 2 Identificador historia de usuario: 4

Nombre prueba de funcionalidad: Recuperacién de contrasefa.

Descripcion:
Si el usuario olvida su contrasefia, el Sistema Web permite restablecer su contrasena

en base a un mail de activacién enviado a su correo.

Pasos de ejecucion:

Clic en el enlace “Olvidoé su contrasena”

Ingresar su correo.

Presionar el botén enviar

Revisar el mensaje con el link de recuperacion de contrasefia.
Clic sobre el enlace

Establecer la nueva contrasefia.

Iniciar sesion con la nueva contrasena

Resultado deseado:

El sistema envia un link al correo del usuario.
Permite establecer una nueva contrasefa
Iniciar sesion con la nueva contrasefia.

Evaluacion de la prueba:
Se comprobo el resultado esperado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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ENVIAR VINCULO AL CORREO ELECTRONICO ENVIAR VINCULO AL CORREQ ELECTRONICO

Figura 113 Interfaz de recuperacion de contrasefia
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 30 Prueba de funcionalidad: Cambio de contrasefia

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 3 Identificador historia de usuario: 4

Nombre prueba de funcionalidad: Cambio de contrasefia.

Descripcion:
El usuario tendra la posibilidad de cambiar la contrasefa actual por decision propia.

Pasos de ejecucion:

Clic sobre su nombre de usuario
Seleccionar la opcion “Cambiar contrasefia”
Llenar los campos de forma correcta.

Clic en cambiar.

Resultado deseado:
El sistema modifica la contrasefa en la base de datos, y por ende el usuario debera
ingresar al sistema con la nueva contrasefia en caso de escribir la contrasefia antigua,

no se le permitira el acceso al sistema.

Evaluacion de la prueba:
Se comprobd el resultado esperado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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5 Cambiar contrasena. Gestionar

» Formulario para cambiar la contrasena
Cambiar la configuracién de la cuenta

Contrasefia nueva Contrasena:

Figura 114 Cambio de contrasefia
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 31 Prueba de funcionalidad: Registro de usuarios

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 4 Identificador historia de usuario: 2

Nombre prueba de funcionalidad: Registro de usuario

Descripcion:
El usuario debe registrarse en el Sistema Web.

Pasos de ejecucion:

Clic en “registrar como nuevo usuario”

Llenar los campos de email, contrasefia y confirmacion de contrasefia.
Clic en el botén de “Registrarse”

Revisar el correo con el enlace de activacion de la cuenta.

Iniciar sesién con los datos ingresados.

Resultado deseado:
Registro de usuario en la base de datos, el usuario debe recibir un correo de

verificacion de la cuenta, con el cual podra ingresar por primera vez en el sistema.

Evaluacion de la prueba:

Se comprobo el resultado esperado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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MUSEO
HIST@RIA
NATURAL

GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

INGRESE SU CORREQ

jean.chamba@epn.edu.ec

INGRESE SU CONTRASENA

La contrasefia debe tener al menos 6 caracteres, una letra
maysculalA-Z] y un nimero[0-9]

CONFIRME SU CONTRASENA

REGISTRARSE

Ya esta registrado? Iniciar Sesién

Figura 115 Registro de nuevo usuario
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

MUSEO DE

GUSTAVO ORCES V.
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

*POR FAVOR REVISE SU CORREO ELECTRONICO PARA ACTIVAR
SU CUENTA, NO OLVIDE REVISAR EN SPAM.

Figura 116 Mensaje para revisar correo
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Confirmacion de cuenta

.  MUSEO DE HISTORIA NATURAL GUSTAVO ORCES V.
w Dom 05/05/2019 19:22

JEAN CARLOS CHAMBA ELIZALDE =

Museo de Historia Natural Gustavo Orcés V.

Para activar su cuenta, haga clic aqui
5i el link no le redirige automaticamente, copielo y peguelo en un navegador.

Figura 117 Correo de confirmacion de la cuenta
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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INGRESE SU CORREQ ELECTRONICO
jean.chamba@epn.edu.ec

INGRESE SU CONTRASENA

Recordar cuenta &

INICIAR SESION

{0 | contrasefia?

No tiene cuent. strar como nueve usuario

Figura 118 Inicio de sesién nuevo usuario
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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MUSEO DE

Sistema Web para generacién de etiquetas con cédigo QR

= & &%

Figura 119 Perfil del nuevo usuario
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 32 Prueba de funcionalidad: Registro de etiquetas QR

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 3 Identificador historia de usuario: 6

Nombre prueba de funcionalidad: Registro de etiquetas QR

Descripcion:
El usuario registrado en el sistema, debera llenar los campos que el sistema requiere
para crear una etiqueta QR, la misma que debe generar un codigo QR con la

informacion ingresada.

Pasos de ejecucion:

Iniciar sesion.

Clic en el menu Etiquetas.
Seleccionar “Crear etiquetas”.
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Llenar los campos que el sistema presenta.
Clic en el botén “Generar QR”.
Volver a crear ofra etiqueta o verificar el registro haciendo clic en “Ver lista de

etiquetas”.

Resultado deseado:
La informacion ingresada se registra en la base de datos, y por ende el sistema

generara el codigo QR.

Evaluacion de la prueba:

Se comprobd el resultado deseado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Creacion de la Etiqueta

Area

Prehistoria
Indique a que area del museo se va a referir
Pieza Craneo del tigre diente de sable
Ingrese el nombre de la pieza
Descripcién Este craneo fue encontrado en la amazonia, cerca del bosque yanuni, se extinguieron hace aproximadamente 15000 afios, era
carnivoro.
Puede ingresar maximo 1000 caracteres
rietgof Hacia la derecha est4 Mastodonte, a la izquierda tenemos Hueso de oso perezoso
Informacién adicional para ubicacion referencial
Codigo QR

Crear nueva Etiqueta  [7Sd[NER LT EN

Figura 120 Registro de etiqueta QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 33 Prueba de funcionalidad: Modificacién de etiqueta QR

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 4 Identificador historia de usuario: 7

Nombre prueba de funcionalidad: Modificacion de etiqueta QR

Descripcion:
EL usuario puede modificar la informacién de cualquier etiqueta QR que se haya

registrado.

Pasos de ejecucion:

Iniciar sesioén.

Ir al menu “Etiquetas’.

Seleccionar “Administrar etiquetas”.

Clic sobre el boto azul “editar” de la etiqueta que se va a modificar.
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Resultado deseado:
Comprobar que los datos de la etiqueta sean modificados en la base de datos como

en el Sistema Web.

Evaluacion de la prueba:
Se comprobd el resultado esperado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Administracién de Etiquetas
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Unifvieso Solar Unos 4600 Millones De Afios Con El Colapso Gravitacional De Una Pequefia Siguiente Pieza: La Luna ‘ s ‘ ild ‘
Parte De Una Nube Molecular Gigante.
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Tigre Este Craneo Fue Encontrado En La Amazonia, Cerca Del Bosque Yanuni, Se et
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Figura 121 Botén modificar
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Administracion de Etiquetas
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De Sable Civilizaciones

Figura 122 Informacion modificada
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 34 Prueba de funcionalidad: Eliminacion de etiquetas QR

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 5 Identificador historia de usuario: 8

Nombre prueba de funcionalidad: Eliminacion de etiquetas QR

Descripcion:
El usuario puede eliminar las etiquetas QR registradas en la base de datos y en el

sistema.

Pasos de ejecucion:

Iniciar sesioén.

Ir a menu “etiquetas”.

Seleccionar “administrar etiquetas”.
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Clic sobre botoén color rojo “eliminar”.

Clic sobre el botén “Eliminar”

Resultado deseado:

Visualizar que la etiqueta QR ya no se encuentre en la lista.

Evaluacion de la prueba:

Se comprobd el resultado esperado

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Administracién de Etiquetas
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Figura 123 Eliminacion de etiqueta QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Lanza Que Utilizaban Para Cazar Y Pescar

El Sistema Solar Se Originé Hace Aproximadamente 4600 Millones De Afos.

Se Estima Que La Formacion Y Evolucion Del Sistema Solar Comenz6 Hace Unos 4600 Millones De Afios
Con El Colapso Gravitacional De Una Pequefia Parte De Una Nube Molecular Gigante.

Figura 124 Etiqueta QR eliminada
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 35 Prueba de funcionalidad: Impresién lista de etiquetas QR

Siguiente
Pieza E|
Hombre 2

Siguiente
Pieza: Las
Estrellas

Siguiente
Pieza: La Luna

3]

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 6

Identificador historia de usuario: 9

Nombre prueba de funcionalidad: Impresion lista de etiquetas QR

base de datos del Sistema Web.

Descripcion: El usuario puede Imprimir la lista de las etiquetas QR registradas en la

95



Pasos de ejecucion:

Iniciar sesion.

Ir a menu “etiquetas”.

Seleccionar “Impresioén de etiquetas”.

Clic sobre el botdn “Imprimir etiquetas”.

Visualizar el archivo PDF que genera el sistema con la lista de las etiquetas QR.

Imprimir el archivo PDF.

Resultado deseado:

Visualizar el archivo PDF en el sistema, obtener las etiquetas QR a ser impresas.

Evaluacion de la prueba:

Se comprobd el resultado esperado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Show 10 v entries Search:
Cédigo
Area * Pieza Descripcién Orientacion QR
El Sistema  Se estima gue la formacion y evolucion del sistema solar comenzo hace unos 4600 millones Siguiente
universo  solar de afios con el colapso gravitacional de una pequena parte de una nube molecular gigante. pieza: la luna
historia lanza lanza que utilizaban para cazar y pescar siguiente pieza
aborigen  de el hombre 2
nativos
Origen Sistema  El sistema solar se origind hace aproximadamente 4600 millones de afos. Siguiente
del solar pieza: las
universo estrellas

Showing 1 to 3 of 3 entries

Figura 125 Interfaz Impresion lista de etiquetas QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Carlos Chamba
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Area Pleza Descripeién Orientacién Cédigo QR

festoria  lanza lanza que utiizaban para cazary  siguients

aborigen  de pescar peza e

Figura 126 Archivo PDF con lista de etiquetas QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Tabla 36 Prueba de funcionalidad: Impresién individual de etiqguetas QR

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 7 Identificador historia de usuario: 9

Nombre prueba de funcionalidad: Impresién individual de etiquetas QR

Descripcion:

El usuario puede imprimir las etiquetas QR de forma individual.

Pasos de ejecucion:

Iniciar sesion.

Ir a menu “etiquetas”.

Seleccionar “Impresién de etiquetas”.

Clic sobre el cédigo QR que se desea imprimir.
Visualizar archivo PDF con la etiqueta QR.

Imprimir.

Resultado deseado:

Visualizar el archivo PDF en el sistema, obtener las etiquetas QR a ser impresas.

Evaluacion de la prueba:

Se comprobo el resultado esperado.
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Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Detalles de la Etiqueta

Area El universo
Pieza Sistema solar
Descripcion Se estima que la formacion y evolucidn del sistema solar comenzd hace unos 4600 millenes de afos con el colapso gravitacional

de una pequefia parte de una nube molecular gigante.

Orientacién Siguiente pieza: la luna

Cédigo QR

e e

Figura 127 Impresion de forma individual
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

del sistema solar cornenz6 hace unos 4800 millones de afios con el
de una nube molecular gigarte

Siguiente pieza la luna

Cédigo QR

Figura 128 Archivo PDF con etiqueta QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

3.14Pruebas de software de la aplicacién movil

3.14.1 Pruebas Unitarias
Anteriormente, en la seccion de pruebas unitarias del Sistema Web ya se
menciond que conlleva estas pruebas, sus caracteristicas y ventajas. Continuando con

ello, se realizaron las mismas pruebas utilizando Visual Studio.

Creacion de pruebas Unitarias en la aplicacién movil.
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Sobre el proyecto ubicado en el explorador de soluciones, clic derecho,
seleccionar “Agregar” y escoger la opcion “Nuevo proyecto”, como se ilustra en la Figura
129.

Implementar solucién

Ver archiv e e
Administrar paquetes NuGel s Estil

Agregar

Establecer proyectos
iy

Figura 129 Creacion de proyecto para pruebas unitarias aplicacion m()vi
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
e Situarse en el panel izquierdo y sobre los proyectos tipo “Visual C#”, buscar el
item “Pruebas”. Seleccionar y el panel continuo elegir la opcion de proyecto de
pruebas unitarias para Xamaron.UITest.
e Clic en Aceptar, como se ilustra en la Figura 130.

¢
la_] Proyecto de prueba de MSTest (NET Core)

s

ﬁ_] Proyecto de prucbas NUnit (NET Core) Visual G2
4.3

E-] Proyecto de prusbas xUnit (NET Core) Visual C#

m Proyecto de prueba multiplataforma Xamarin,UlTest Visual C#

c*
ﬁ_] Proy de prueba unitaria (.NET Fra ) Visual C2

Examinar...

Aceptar Cancelar

Figura 130 Proyecto de pruebas unitarias para Xamarin
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

Al momento de general el proyecto de pruebas unitarias, en el explorador de
soluciones se puede observar que se han creado los archivos necesarios y una sola
clase de nombre “Test.cs”. Es aqui, donde se procede a realizar las pruebas de las
funciones de codigo correspondientes. Antes de continuar con las pruebas, es
importante habilitar el “Explorador de pruebas” dentro de Visual Studio, como se ilustra
en la Figura 131.
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Applritializercs # X Testscs # X e - Bx
Eur =] g UlTest! Tests BT - s¢amlo "
iy

p-

Figura 131 Estructura de un proyecto tipo UlTest
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Carlos Chamba

Prueba Unitaria en Escaneo y Codificacion de cédigo QR

Esta funcidon se encarga de realizar el proceso completo en el momento que el
usuario presiona el botén en su dispositivo mévil. Simula la apertura de la camara del
dispositivo, lee la etiqueta, guarda el contenido en una variable y después la transforma

en contenido auditivo.

Figura 132 Prueba unitaria en aplicacion mévil
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Carlos Chamba

Como se ilustra en la Figura 132, la prueba se realizd correctamente y refleja que no

existieron errores y advertencias dentro de la funcion.

3.14.2 Pruebas de Integraciéon

En este caso, no se realizan las pruebas de integracion en la aplicacién movil,
ya que fue desarrollada independientemente de conexion a base de datos o algun
servidor web. La aplicacion no necesita ninguna conexion a internet ni a datos méviles

para poder funcionar.
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3.14.3 Pruebas Funcionales

Las pruebas de aceptacion, se realizaron para verificar la funcionalidad de la
aplicacion movil explicadas en las historias de usuario y comprobar los casos que son
permitidos ejecutar en la misma. En la Tabla 37 se puede verificar la prueba de

funcionalidad de la aplicacion movil.

Tabla 37 Prueba de funcionalidad: Lectura de etiqueta QR

Prueba de funcionalidad

Identificador (ID): 10 Identificador historia de usuario: 13

Nombre prueba de funcionalidad Lectura de etiqueta QR

Descripcion:
El usuario final escanea la etiqueta.

Pasos de ejecucion:

Presiona el boton en pantalla
Escucha el mensaje de ayuda
Apertura de la camara

Leer la etiqueta con codigo QR.

Resultado deseado:
Esperar que el usuario reciba el mensaje auditivo de la etiqueta QR.

Evaluacion de la prueba:
Se visualizo el resultado deseado.

Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba

O®s 1100%@907 OB M O “d499%01252 OAM © d 4 99%0 12:52

&

MUSEO DE MUSEQO DE
HIS T@RIA HIS [@RIA
NATURAL NATURAL

GUSTAVO ORCES V.

ESCUELA FCLITECNICA NACIONAL

GUSTAVO ORCES V.

ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

Pieza: lanza de nativos
Descripcién:lanza que utilizaban para cazar y pescar
siguiente pieza el hombre 2

LEER ETIQUETA LEER ETIQUETA

Figura 133 Codificacion de Etiqueta QR
Elaborado por: Rubén Pozo, Jean Chamba
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3.15Pruebas de implantacién del Sistema Web y aplicacion
movil
Una vez que el Sistema Web y aplicacion mévil cumplieron satisfactoriamente

todas las pruebas realizadas se procede con la implantacion de los sistemas en el
“Museo de historia natural Gustavo Orcés V.”

Finalmente, para comprobar que la implantacién de los sistemas cumple con
todos los requerimientos solicitados desde un inicio, el jefe del Departamento de
Biologia emitié un certificado en el cual confirma que tanto el Sistema Web como la
aplicacion movil cumplen con todas las funcionalidades de manera satisfactoria. (Ver
ANEXO 5)
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Al realizar la investigacion sobre las politicas de inclusién en el Ecuador, se
percibe la necesidad de crear herramientas que faciliten y ayuden a personas con
diversas discapacidades, a integrarse en aspectos fundamentales de la sociedad; como
por ejemplo visitar un lugar publico. Todavia en el pais no se ha logrado adecuar
espacios para personas con discapacidad y mucho menos brindarles herramientas para
facilitar su vida. Sin embargo, con el desarrollo del Sistema Web y la aplicacion movil
sera de gran utilidad para que este grupo de personas puedan acceder y disfrutar de

espacios publicos.

El presente proyecto se elaboré con metodologia agil SCRUM, la cual permitié
crear ciclos cortos de iteraciones, para alcanzar los objetivos planteados en el desarrollo

del proyecto, con esto, el tiempo de entrega se cumplié segun lo planificado.

Para el desarrollo de la aplicacién maovil, se utilizé el Framework Xamarin, lo cual
permitié ahorrar tiempo en la programacion en diversas plataformas méviles ya que la
herramienta tiene la capacidad de traducir el lenguaje C# para poder ejecutarse en
cualquier Sistema Operativo Android, iOS y Windows Phone.

La implementacion de SQL Server en Azure, permitio crear un ambiente hibrido,
en el cual, se procedi6 a instalar el Sistema Web de forma local y también en la nube.

Con esto, no importa de donde acceda el usuario, los datos van a ser fiables y seguros.

Gracias a la publicacién del APK en Google Play Store, los usuarios facilmente
pueden descargar y utilizar la aplicacion de una forma segura, tomando en cuenta que,
si se decide realizar alguna actualizacion, se lo podra distribuir posteriormente mediante

esta misma plataforma.

Mediante las diversas pruebas ejecutadas en el Sistema Web y aplicacién movil,
se pudo corroborar que las diferentes funcionalidades y moddulos trabajaban
correctamente. De esta manera se asegura que los usuarios no tengan problemas al
interactuar con dichos sistemas.
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4.2 Recomendaciones

Los usuarios que vayan a hacer uso del Sistema web, deben visitar primero el
modulo Instructivo o el manual de usuario para que puedan interactuar con el sistema
de una manera adecuada.

Para el desarrollo del Sistema Web, se recomienda utilizar el patrén de
arquitectura MVC, la cual, permite tener todas las capas del proyecto organizadas
ademas de ser un estandar para proyectos a nivel empresarial.

Si se desea realizar mejoras en el Sistema Web, de debe tomar en cuenta la
version de Visual Studio se va a utilizar y de SQL Server, ya que los plugins pueden dar

errores de cddigo o errores al momento de compilar.

Para la publicacion de la aplicacion movil en la App Store para los dispositivos
con sistema operativo iOS, se presentaron varios inconvenientes tanto econémicos
como logisticos, por estas razones el equipo de trabajo deja demostrado que la
aplicacion es funcional en un dispositivo iOS, para su posterior publicacion en la tienda

si el “Museo de historia natural Gustavo Orcés V.” lo considera necesario.
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