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Capitulo 1: Planteamiento del problema

1.1. Definicion del problema

En los ultimos afos se ha podido observar un incremento de la delincuencia
en la ciudad de Quito, a pesar de algunas mejoras en la seguridad para
disminuir los problemas delincuenciales mas grandes tales como: femicidios,
secuestros y trafico de alcaloides, existe todavia un gran porcentaje de estos
delitos. En el ambito del secuestro el problema mas grande es la
geolocalizacion de las personas afectadas, es el punto mas complicado de
determinar para las autoridades y por ende se extiende mas el tiempo y la
desesperacion de las familias afectadas crecen.

Existe otra gran preocupaciéon que posee esta sociedad y es la relacion que
existe entre padres y sus hijos adolescentes, entonces nace el problema de
que los padres no saben exactamente en qué lugar se encuentran sus hijos y
si por alguna razén se pierde la comunicacion entre ellos, comienza el panico
por parte de la familia al no saber que sucede y donde se encuentran.

Otro gran problema es el poco conocimiento que se tiene sobre lugares o sitios
sequros donde las personas pueden reunirse o ponerse a salvo dependiendo
de cualquier eventualidad que puedan existir, como por ejemplo en un
terremoto. Los sitios sequros se los utiliza cuando la emergencia representa
un riesgo inminente para la vida de las personas, entre los mas
representativos de la ciudad de Quito estan:

En el sur, constan los siguientes parques: Metropolitano, Bretafia, Nueva
Aurora, Las Cuadras, Ecolégico Solanda, entre otros,

En el centro, se encuentran los parques: ltchimbia, El Arbolito, Alameda, El
Ejido, de la mujer, entre otros;

En el norte, los parques: La Carolina, El parque inglés, Einstein, Bicentenario,
Area Recreativa Carapungo, terreno La Pampa — Calderén, entre otros.
(Quito., 2019)

Sequridad en Quito

La Alcaldia de Quito ha disefiado un Plan de Seguridad y Convivencia con el
propdsito de mejorar la interrelacion entre el gobierno seccional y la
ciudadania.

Dentro del programa de seguridad se encuentra el sistema ojos de aguila, que
vigila los sectores mas peligrosos del Distrito a través de camaras de video.
Las alarmas barriales es otro de los planes vigentes, a los que se anaden la
vigilancia aérea y policia comunitaria con la participacion ciudadana.

Son 2°644.145 millones de habitantes de Quito a los que se estaria
resguardando dentro del Plan de Seguridad y Convivencia con el propdsito de
mejorar la interrelacion entre el Gobierno seccional y la ciudadania. Fuente
especificada no valida.
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Para el secuestro, lo que se busca en este proyecto de titulacion es proveer
mejoras para la geolocalizacién de la o las personas afectadas y con esto
tener indicios y pistas mas adecuadas para mejorar la busqueda de estas.
Ademas; también se proveera una geolocalizacion de sitios sequros, donde
todas las personas puedan ir y ponerse a salvo, cuando sientan que su vida
se encuentra en peligro inminente.

Entonces, para garantizar la seguridad de estas personas (adultos, jévenes y
nifos) se requiere el uso de la tecnologia ya que presta multiples beneficios,
permitiendo solucionar problemas de una manera rapida y efectiva.

Con todo lo anteriormente mencionado se ha visto la necesidad de crear un
aplicativo movil que ayude a prevenir y mejorar la seguridad en Quito
utilizando diferentes tecnologias que seran descritas a lo largo de este
proyecto. (Hora)

1.2. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil georreferenciada, utilizando metodologias
agiles y el uso de mapas do Google Maps, para la geolocalizacion de
personas como de sitios seguros.

1.3. Objetivos especificos

e Usar como minimo un 50% del funcionamiento total de cada herramienta
a implementarse en este proyecto

e Realizar un caso de estudio por cada médulo que se realice en este
proyecto

e Desarrollar la aplicacion para plataforma Android y la plataforma |OS

e Realizar un algoritmo que me tome los sitios seguros en un rango de 2km
respecto a la persona

e Evaluar el caso de estudio mediante pruebas de funcionalidad y
usabilidad

1.4. Justificacién de la metodologia de desarrollo
Este proyecto de titulacion se caracteriza por la capacidad de prestar un servicio
para todas las personas que usen dispositivos moviles y ademas estén

interesadas en su seguridad y en la de sus familiares.

En la tabla 1.1 se describe un conjunto de caracteristicas necesarias para el
desarrollo de este proyecto.

Caracteristicas del Proyecto de Titulacion

Tamano Se lo considerd de pequefio a mediano.
Tiempo de El tiempo de desarrollo es corto.
desarrollo

Comunicacidon con La comunicacion se debe realizar de manera
el cliente permanente.
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Entregas

Costo

Herramientas

Recursos

Se lo realizara con entregas continuas y funcionales.

El costo es bajo para el desarrollo, el tiempo de
entrega es bastante ajustado; ademas todas las
herramientas utilizadas son con licencia libre.

El editor de texto a usar es Visual Code ya que posee
una licencia gratuita, el gestor de BDD es MySQL con
licencia publica, ademas se utilizara un administrador
para la parte del Back-end y el uso de la Api de Google
Maps.

Se requiere un recurso fisico: una computadora o
laptop, el recurso intelectual: el conocimiento
obtenido a lo largo de la carrera, el recurso
economico: financiado por el tesista, el recurso
humano: él tesista, el tutor de este.

Tabla 1.1: Caracteristicas del proyecto

En base a las caracteristicas mencionadas anteriormente, se muestra la tabla
1.2 que permite justificar, la seleccion de la metodologia Scrum para el desarrollo
del proyecto. Fuente especificada no valida. Fuente especificada no valida.

Criterio

Tamano del
proyecto
Tiempo de
desarrollo
Comunicacion
con el cliente

Entregas

Costo

Metodologia Scrum

Caracteristicas del Definicion de Scrum

proyecto
Pequeino a mediano

El tiempo de desarrollo es
corto

La comunicacion con el
cliente se debe realizar de
manera permanente

Se lo realizara con
entregas continuas vy
funcionales
El costo es bajo para el
desarrollo

Pequeino, mediano y grande

Corto en base a que cada sprint
se demora entre 1y 4 semanas
La colaboracién e interaccion
con el cliente permanente

Se hacen entregas parciales
funcionales al final de cada
sprint
Sirve para proyectos de bajo
costo

Tabla 1.2: Metodologia Scrum

De acuerdo con la anterior descripcion, la metodologia Scrum posee todas las
caracteristicas necesarias para el desarrollo de este proyecto de titulacion,
entonces en la siguiente seccién se realizara la descripcion completa de dicha

metodologia.

1.5. Descripcion de la metodologia Scrum

La descripcion que se hace a continuacion esta basada en el libro “SCRUM An
Agile Approach To Manage Successful Projects” Fuente especificada no
valida. (CertMind, 2019)
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En la indicada referencia se dice que Scrum es un marco de trabajo a través
del cual las personas pueden abordar problemas complejos adaptativos y a la
vez se realizan entregas de productos de forma eficiente.

Scrum es:

e Ligero
e Simple de entender
e Dificil de dominar

Scrum es un marco de trabajo donde se puede emplear un conjunto de
diferentes procesos y técnicas. Scrum muestra la eficacia de las técnicas de
gestion de producto, de modo que se pueda continuamente mejorar el
producto y el entorno de trabajo.

1.5.1. El Equipo Scrum

En Scrum el equipo de desarrollo esta formado por el Propietario del Producto
(Product Owner), el Equipo de Desarrollo y el Scrum Master.

Los Equipos Scrum son auto organizados y multifuncionales, el modelo de
Equipo en Scrum estéa disefiado para optimizar la flexibilidad, la creatividad y
la productividad, el Equipo Scrum ha demostrado ser incrementalmente
efectivo en diferentes contextos y para cualquier trabajo complejo.

Los Equipos Scrum entregan productos de forma iterativa e incremental,
maximizando las oportunidades para poder obtener retroalimentacion, las
entregas incrementales de producto “Terminado” aseguran que siempre
estara disponible una version potencialmente util y funcional del producto.

1.5.2. El Product Owner

El Product Owner es la unica persona responsable de gestionar el Product
Backlog, que incluye:

e Expresar claramente los elementos del Product Backlog.
e Hay que asegurar que el Equipo de Desarrollo entiende los elementos del
Product Backlog.

El Product Owner podria representar los deseos de un comité en el Product
Backlog, pero aquellos que quieran cambiar la prioridad de un elemento del
Product Backlog deben hacerlo a través del Product Owner.

1.5.3. El Equipo de Desarrollo
El Equipo de Desarrollo se compone de profesionales que realizan el trabajo
de entregar un Incremento de producto “Terminado” (Done) que
potencialmente se pueda poner en produccion al final de cada Sprint.
Los Equipos de Desarrollo tienen las siguientes caracteristicas:
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e Son auto organizados, nadie (ni siquiera el Scrum Master) indica al Equipo
de Desarrollo como convertir elementos del Product Backlog en incrementos
de funcionalidad potencialmente desplegables.

e Nadie fuera del Scrum Master y el Product Owner puede pedir al Equipo
de Desarrollo que trabaje en un conjunto diferente de requisitos.

e Los Equipos de Desarrollo son multifuncionales, con todas las habilidades
necesarias para crear un incremento de producto.

Scrum no reconoce titulos para los miembros de un Equipo de Desarrollo,
independientemente del trabajo que realice cada persona.

1.5.4. El Scrum Master

El Scrum Master es el responsable en promocionar y apoyar como se define
en la Guia de Scrum. Su principal responsabilidad es garantizar que todos
conocen y aplican correctamente la teoria de Scrum, sus practicas y sus
reglas, el Scrum Master es un lider sirviente, que esta al servicio del Equipo
Scrum.

El Scrum Master ayuda a las personas externas al Equipo a entender qué
interacciones pueden ser utiles y cuales no.

El Scrum Master ayuda a todos a modificar estas interacciones para
maximizar el valor creado por el Equipo.

1.5.5. Eventos en Scrum

En Scrum existen diferentes eventos predefinidos con el fin de generar
regularidad y minimizar la necesidad de reuniones no definidas en Scrum.
Todos los eventos son compartimientos o periodos de tiempo limitado (time-
boxes), de tal modo que todos tienen una duracion maxima.

1.5.6. El Sprint

El corazén de Scrum es el Sprint, es un compartimiento o periodo de tiempo
(time-box) de 1 a 4 semanas durante el cual se crea un incremento de
producto “Terminado” utilizable y potencialmente desplegable. Cada nuevo
Sprint comienza inmediatamente después de la finalizacidn del Sprint anterior,
se pueden realizar dos Sprints al mismo tiempo si se relacionan y si se lo hace
con una reunién previa. En los Sprints se realizan 3 tareas: Planificacion del
Sprint, trabajo de desarrollo y Revisién del Sprint.

Durante el Sprint:

¢ No se realizan cambios que puedan afectar al objetivo del Sprint.

e Los objetivos de calidad no disminuyen.

e El alcance puede clarificarse y renegociarse entre el Product Owner y el
desarrollador a medida que se va aprendiendo mas.

e Cada Sprint puede considerarse un proyecto con un horizonte no mayor
de un mes.
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Los Sprints se usan para alcanzar algo, cada Sprint tiene un objetivo de lo que
se construira, un disefio y un plan flexible que guiara su construccioén, el
trabajo del equipo y el incremento de producto resultante.

En la Figura 1.1 se muestra la forma de trabajo del Sprint.

{

Figura 1.1: Forma de trabajo del Sprint. (CertMind, 2019)

1.5.7. Product Backlog

El Product Backlog es una lista ordenada de todo lo conocido que podria ser
necesario en el producto y es la unica fuente de requisitos para cualquier
cambio a realizarse en el producto. El Product Owner es el responsable del
Product Backlog, incluyendo su contenido, disponibilidad y ordenacion.

Un Product Backlog nunca esta completo. El desarrollo mas temprano del
mismo solo refleja los requisitos conocidos y mejor entendidos al principio, el
Product Backlog enumera todas las caracteristicas, funcionalidades,
requisitos, mejoras y correcciones que constituyen cambios a realizarse sobre
el producto para entregas futuras.

Los elementos del Product Backlog tienen como minimo los siguientes
atributos:

La descripcion (en funcion del valor para el negocio)
El orden (prioridad)

La estimacion

Los criterios de aceptacion

A medida que un producto es utilizado y se incrementa su valor y el mercado
proporciona retroalimentacion, el Product Backlog se convierte en una lista
mas larga y exhaustiva.

Para evitar proyectos que nunca terminan, es importante considerar el alcance
del proyecto a la hora de refinar el Product Backlog.
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1.5.8. Sprint Backlog

El Sprint Backlog es el conjunto de los elementos del Product Backlog
seleccionados para un Sprint, mas un plan para entregar el Incremento de
producto y conseguir el objetivo del Sprint. Es una prediccién hecha por el
Equipo de Desarrollo acerca de qué funcionalidad formara parte del proximo
Incremento y del trabajo necesario para entregar esa funcionalidad en un
Incremento “Terminado”.

El Sprint Backlog hace visible todo el trabajo que el desarrollador debe
completar para alcanzar el Objetivo del Sprint.

Para asegurar el mejoramiento continuo, en el Sprint Backlog se incluye por
lo menos una actividad que permita la mejora de procesos.

Ventajas

Scrum tiene las siguientes ventajas:
Cumplimento de expectativas
Flexibilidad a cambios

Mayor calidad de software

Mayor productividad

Maximiza el entorno de la inversion
Predicciones de tiempos

Reduccion de riegos

1.5.9. Ciclo de Vida de Scrum

El Ciclo de Vida de Scrum esta compuesto por 6 etapas que son:
Inicio del Proyecto

Planificacion

Desarrollo del Sprint

Revision del Sprint

Implementacién

Cierre del Proyecto

2B o

Donde cada etapa esta formada por practicas. En la Figura 1.2. se muestra
el ciclo de vida de un proyecto Scrum y a continuacién se describe cada una
de las etapas.
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Figura 1.2: Ciclo de vida de Scrum. (CertMind, 2019)
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Etapas de Scrum
Etapa 1: Inicio del proyecto

Esta etapa posee 5 practicas: Fuente especificada no valida. (CertMind,
2019)

a) Definir la vision del proyecto

Durante esta practica se estructura la vision del proyecto, explicando las
necesidades empresariales que busca satisfacer, considerando el alcance, el
tiempo, el presupuesto y la calidad esperada por el patrocinador del proyecto.

b) Formar el Equipo Scrum

Durante esta practica se eligen los miembros que haran parte de los distintos
Equipos Scrum

c) Construir y Priorizar el Product Backlog

Durante esta practica se construye el Product Backlog, los elementos que
hacen parte de este son:

1. Historias de Usuario
2. Errores
3. Tareas

Para la Priorizacion del Backlog se lo hace en funciéon de los siguientes
factores:

Tiempo

Esfuerzo

Dependencias

Opinién del equipo de desarrollo

PO~

d) Definir el cronograma de entregas

En esta practica él Product Owner con los demas miembros del Equipo Scrum
determinaran la duracion estimada de los diferentes Sprints, donde se realizara
una descripcion de los Sprints a cumplir con tiempos determinados.

e) Definir la Arquitectura del Proyecto

El objetivo de esta practica es establecer el disefio técnico del producto, se lo

realiza con el Equipo de desarrollo y el Product Owner, donde puede irse
creando de forma iterativa al desarrollar los componentes de los distintos Sprints
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Etapa 2: Planificacion
Esta etapa posee 3 practicas:
a) Describir las Historias de Usuario

En esta practica se describen las Historias de Usuario y sus Tareas, donde las
historias de usuario permiten definir los requerimientos del sistema.

Las historias de usuario estan compuestas por 3 elementos:

Como: Describe el Rol de la persona o grupo que solicita (o usaria) la
funcionalidad o requerimiento.

Quiero: Describe la necesidad o requerimiento del usuario, por lo general, es
una frase corta.

Para: Describe el beneficio esperado por el usuario una vez se desarrolle el
requerimiento.

b) Priorizar las Historias de Usuario

Esta practica esta relacionada con la planificacion en paralelo, debido a que
mientras el equipo termina de desarrollar lo establecido para el ultimo Sprint,
el Product Owner realiza una priorizacion de las historias de usuario que
pueden considerarse para el siguiente Sprint y que se pueden tomar como
base para guiar el rumbo del equipo.

Es importante que esta priorizacion se realice antes de que se lleve a cabo la
Reunion de Planificacion del Sprint con el fin de optimizar el tiempo.

Los elementos que se deben considerar para la priorizacion de las historias
de usuario son:

1. El valor para el negocio
2. La dependencia

c) Reunién de planificaciéon del Sprint

En esta practica el Product Owner expone el objetivo que el Sprint deberia
lograr y los elementos del Product Backlog que, si se completan en el Sprint,
lograrian el objetivo del Sprint.

El Sprint esta constituido por las historias de usuario que fueron priorizadas
en la practica anterior. Product Backlog tomando la priorizacion de historias
de usuario realizada por el Product Owner, incluyendo, ademas:

1. El dltimo incremento de producto.

2. Fallos encontrados al producto o incrementos de producto (registro de
errores)
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Etapa 3: Desarrollo del Sprint
Esta etapa posee 1 practica:
a) Desarrollar los entregables

El objetivo de esta practica es el desarrollo de los entregables del Sprint, los
manuales o documentacion relacionada considerando siempre la definicion de
“terminado”.

Etapa 4: Revision del Sprint
Esta etapa posee 1 practica:
a) Reunién de Revision del Sprint

En esta practica de revisidon se realiza la demostracion del incremento de
producto al Product Owner y partes interesadas invitadas, con el fin de obtener
aprobacion sobre lo que se esperaba y lo que fue desarrollado por el equipo.

A continuacion, se listan las actividades que se realizan durante la Reunion
de Revision del Sprint:

1. Presentar el incremento de producto: El equipo de desarrollo presenta
al Product Owner y al Scrum Master el incremento del producto desarrollado.
2. Probar el incremento de producto (Validacién): El Product Ownery las
partes interesadas invitadas (solo si las hay) prueban el incremento de
producto con base en la comparacion del desarrollo frente a cada historia de
usuario y sus criterios de aceptacion.

3. Aprobacion del incremento de producto: Con base en el incremento
presentado y la validacién el Product Owner da la aprobacion del incremento
de producto. En caso de que el incremento no cumpla con lo esperado puede
darse el Rechazo del incremento.

4. Actualizar el Product Backlog: Se debe actualizar el Product Backlog y
dar por terminado el sprint actual.

Etapa 5: Implementaciéon
Esta etapa posee 2 practicas:
a) Planificacion de la implementacion
El objetivo de esta practica es preparar todos los elementos necesarios para
realizar una implementacion exitosa de los incrementos generados en los
Sprint, disminuyendo significativamente los riesgos que puedan impactar
negativamente las operaciones de los usuarios/clientes.
La cantidad de entregas (despliegues) dependera de lo acordado con el

cliente o patrocinador del proyecto, y por lo general, dependen del valor para
la organizacion.

PAGINA | 17



b) Implementacién de entregables

Esta practica busca poner a disposicién de los usuarios los incrementos
finalizados y utilizables previamente desarrollados por el Equipo Scrum.

Cabe aclarar que esta practica no es posible aplicarla en todos los tipos de
proyectos, ni es obligatorio ejecutarla al finalizar cada Sprint, solo sera
aplicable cuando exista un cambio luego de finalizar los Sprints del proyecto.

Etapa 6: Cierre del Proyecto

En esta practica de cierre de proyecto se dejara registro del cierre y motivo
del cierre del proyecto, para este fin podria construirse un acta de Cierre del
proyecto, los siguientes pueden ser motivos para el cierre del proyecto:

1. Cierre exitoso del proyecto: Se cumplié con todos los entregables
programados dentro del presupuesto asignado y de acuerdo con los criterios
de aceptacion.

2. Cierre parcial del proyecto o aplazamiento: Se cumplié parcialmente
con los entregables programados, se esta superando el presupuesto asignado
o no se ha cumplido completamente con todos los criterios de aceptacion.

3. Cancelaciéon del proyecto: No se cumpli6 con ninguno de los
entregables programados, se agoto el presupuesto asignado antes de tiempo,
no se cumplié con ningun criterio de aceptacion.Fuente especificada no valida.
(CertMind, 2019)

1.6. Justificacion de las herramientas de desarrollo

Para este proyecto de titulacion se usaran algunas herramientas, donde el Front-
End es la visualizacién de la informaciodn, el Back-end, es donde se ubican los
servicios y la base de datos del sistema, que para este caso se ubicaran en la
nube y los servicios Rest que permitiran la comunicacion entre el Front-end y el
Back-end.

A continuacién, se describen las caracteristicas mas importantes de las
herramientas seleccionadas para el desarrollo del proyecto:

a) Para la parte del Front-end se utilizaran los siguientes Frameworks de
desarrollo: lonic, AngularJS y Apache Cordova, que se complementan para
obtener un mejor resultado.

lonic se utilizara para la interfaz grafica de la aplicacién. AngularJS para las
funcionalidades del sistema y Apache Cordova para compilar a las diferentes
plataformas a desarrollar.

b) Para la parte del Back-end se utilizara el Framework de desarrollo
CRUDBooster_y el DBMS MySQL.

CRUDBooster se utilizara para la parte de la creacion de los controladores y
MySQL para la gestion de los datos del sistema.
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c) Para los servicios Rest solo se utilizara el método POST, al cual se hara
referencia tanto en el Front-end como en el Back-end.

En el Front-end se lo encontrara en un archivo llamado <<user.service.ts>>
y en el Back-end en el CrudBooster al momento de crear cada Api se
seleccionara el método POST.

A continuacion, se describen cada una de las herramientas mencionadas
anteriormente:

a) Apache Cordova

Apache Cordova es un Framework que nos permitira utilizar las tecnologias
Web como HTML5, CSS3 y JavaScript para el desarrollo del aplicativo movil,
con esto evitaremos el uso del lenguaje nativo. Cordova nos ofrece un conjunto
de bibliotecas de JavaScript que podemos invocar como si fuera el cédigo nativo
del dispositivo.

Cordova se encuentra disponible para las siguientes plataformas: iOS, Android,
Blackberry, Windows Phone, Palm WebOS, Bada y Symbian. (Apache, 2015)

b) IONIC

lonic tiene muchas ventajas sobre aplicaciones nativas puras, especificamente
en términos de mantenimiento y de velocidad de desarrollo. lonic es un
Framework enfocado a la parte del FrontEnd, que es toda la apariencia e
interacciones que las aplicaciones necesitan. Es como "Bootstrap nativo", pero
con soporte para una amplia gama de componentes nativos, animaciones y un
agradable disefio.

lonic es una herramienta gratuita y Open Source, para el desarrollo de
aplicaciones hibridas basadas en HTML5, CSS3, JavaScript o Typescript
Fuente especificada no valida. (Lynch, 2019)

c) AngulardS

AngularJS ofrece muchas facilidades para hacer aplicaciones que funcionan
en dispositivos y que tienen un rendimiento muy similar a las nativas Fuente
especificada no valida..

AngularJS es compatible con los havegadores de ultima generacién (Chrome,
Firefox, Safari, Opera, Webkits, IE9Q+) y se puede hacer compatible para
Internet Explorer 8 o anterior mediante varios hacks Fuente especificada no
valida. (Azaustre, 2013)
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d) CRUDBooster

CRUDBooster servira para el enfoque del controlador en lugar de modelar y
ver. Todos los procesos, como la asignacion, la validacion y el proceso de la
base de datos, estan controlados por este Framework, en lugar de crearlos
manualmente.

CRUDBooster es facil de usar y de personalizar, y brinda una verdadera
flexibilidad para desarrollar una aplicacién, se puede utilizar el generador de
CRUD integrado o incluso aislado Fuente especificada no valida.. Este
Framework es absolutamente gratis y esta licenciado bajo una licencia MIT.
(Laravel, 2019)

e) MySQL

MySQL servira para la gestién, administracion y almacenamiento de datos en
la BDD, con esto se podra realizar la interaccion entre CRUDBooster y el
aplicativo movil, tanto para el registro como para la actualizacion de las
coordenadas geograficas, asi como los datos de los usuarios y los sitios
seguros que posee Quito. (affiliates, 2019)

f) Servicios REST

Estos servicios se usaran para realizar la comunicacién entre los usuarios que
comparten su ubicacion. Poseen una arquitectura que esta compuesta por
clientes y servidores, es decir peticiones y respuestas que son construidas en
base a la idea de transferir representaciones de recursos.

Adicionalmente se usara la APl de Google Maps, que contiene un conjunto de
comandos, funciones y protocolos informaticos que permiten integrar los
mapas de Google Maps en cualquier aplicacion. (BBVAOPEN4U, 2016)

a. La primera funcién que se usara de esta API sera la de geolocalizacion,
que permitira determinar la posicion geografica del dispositivo mévil. Para esto
es necesario un dispositivo con GPS y conexion a internet y un software que
permita hacer uso de esos recursos.

b. La segunda funcién para utilizar de la API sera la de Georreferenciacion,

que permitira localizar a una persona y representarla en el sistema de
coordenadas de la aplicacion.
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Capitulo 2: Desarrollo del proyecto

2.1. Etapa 1: Inicio del proyecto

En la Tabla 2.3 se resumen las actividades de la Etapa 1 del presente proyecto
de titulacién. (CertMind, 2019)

N° ACTIVIDADES RESPONSABLE
1  Definir la vision del proyecto Product Owner
Formar el equipo Scrum Product  Owner, Scrum
Master

3  Construir y priorizar el Product Backlog Product  Owner, Scrum
Master y Equipo de desarrollo

4  Definir el cronograma de entregas Product  Owner, Scrum
Master y Equipo de desarrollo
5  Definir la arquitectura del producto Product Owner, Scrum

Master y Equipo de desarrollo
Tabla 2.3: Inicio del Proyecto

2.1.1. Definir la visién del proyecto
» Restricciones del proyecto

Para este proyecto se definieron 3 restricciones: tiempo, presupuesto y
alcance.

e Tiempo: ya que el proyecto servira para la culminacién de la carrera del
estudiante, es prioridad que se lo realice en no mas de 8 meses.

e Presupuesto: directamente manejado por el estudiante.

e Alcance: se desarrollaran los médulos de Gestion de Personas y
Geolocalizacion de personas y sitios seguros.

> Definicién de terminado

La definicién de <<terminado>> en este proyecto se lo aplicara solamente
cuando se haya terminado un sprint.
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2.1.2. Formar el Equipo Scrum

Tomando en cuenta los objetivos y el alcance que tiene el proyecto, el equipo se
conforma por: Product Owner, Ing. Cristhian Guallasamin, Scrum Master, Ing.
Raul Cérdova y desarrollador, Bryan Ocafia.

2.1.3. Construir y Priorizar el Product Backlog

En la tabla 2.4 se detallan 14 tareas del Product Backlog a realizarse en este
proyecto, con su respectiva prioridad y estimacién de desarrollo.

N° Tarea Prioridad Estimacion

1 Realizar el registro de Usuarios Media 1 semana

2 Controlar el ingreso a la aplicacion Baja 1 semana

3 | Observar mi ubicacion Alta 2 semanas

4 Observar el sitio seguro mas cercano, Alta 3 semanas
respecto a mi ubicacion

5 | Buscar un sitio seguro respecto a un sector = Media 2 semanas

6 Realizar el registro de amigos Media 1 semana

7  Realizar el envio mi ubicacion Alta 3 semanas

8 Observar amigos agregados Baja 1 semana

9 Realizar la actualizacién y eliminacion de Baja 2 semanas
datos

10 Observar las ubicaciones enviadas por Media 2 semanas
amigos

11 Realizar el perfil de Usuario Baja 1 semana

12 Realizar la recuperacion o actualizacién dela Media 2 semanas
contrasena

13 Realizar la creacién del BackEnd Alta 2 semanas

14 Realizar la creacion de todas las Apis Alta 2 semanas

necesarias para el consumo a la base de
datos desde el FrontEnd
Tabla 2.4: Product Backlog

En la tabla 2.5 se detallan todos los criterios de aceptacion que tiene cada tarea
de los Product Backlog:

Nombre Descripcion
Realizar el registro Controlar el formato del correo electronico, permitir
de Usuarios solo 10 numeros y sin caracteres especiales en el

campo de teléfono, la ciudad estara marcada por
defecto como Quito, para el sector se deberan tener
solo 3 opciones (Sur, Centro, Norte), la contrasefa
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Controlar el ingreso
a la aplicacion

Observar mi
ubicacién

Observar el sitio
seguro mas

cercano, respecto a
mi ubicacién
Buscar un sitio
seguro respecto a
un sector

Realizar el registro
de amigos

Realizar el envio mi
ubicacion

Observar amigos
agregados

Realizar la
actualizacién y
eliminacion de
datos

Observar
ubicaciones
enviadas por
amigos

Realizar el perfil de
Usuario

Realizar la
recuperacion o
actualizacién de la
contrasena
Realizar la creacién
del BackEnd

debera tener entre 4 y 8 caracteres visualizandose
mediante asteriscos.

Controlar el formato del correo electronico, la
informacion ingresada debera existir y validarse en la
base de datos.

Controlar que la ubicacion mostrada en el mapa y la
direccion sean lo mas exactas posibles.

Controlar que la ubicacién mostrada en el mapa y los
pasos para llegar a dicho lugar sean los mas exactos
posibles.

Controlar que tanto el sector como el sitio seguro
seleccionados sean lo mas exactos posibles para ser
visualizarlos en un mapa, con sus respectivos pasos
para llegar a dicho lugar.

Controlar que solo se puedan agregar 3 amigos como
maximo, controlar el formato del correo electrénico,
controlar que el campo numero de teléfono solo
permita numeros y solicitando los 10 numeros
exactamente.

Controlar que el usuario tenga un minimo de un amigo
agregado, la ubicacibn se debera enviar
correctamente tanto en coordenadas como en
direccion.

Controlar que el usuario pueda observar mediante una
lista todos sus amigos agregados, con la capacidad de
observar los datos ingresados de cada uno.

Controlar que el usuario pueda actualizar o eliminar
tanto su informacion como la de sus amigos
registrados, ademas debe cumplir con los items de
Registros de usuarios y Agregar amigos

Controlar que el usuario reciba todas las ubicaciones
enviadas por las personas que le tienen registrado
COmo amigo.

Controlar que el usuario pueda observar sus datos
personales

Controlar que en caso de olvido o de actualizacion de
una contrasefa, esto se lo pueda recuperar mediante
la opcidn de olvido o recuperacion de contrasefa.

Controlar que todo el proyecto este corriendo en el
servidor de aplicaciones
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Realizar la creacion Controlar que todas las Apis creadas funcionen
de todas las Apis correctamente, de acuerdo con lo solicitado en el inicio
necesarias para el del proyecto.
consumo a la base
de datos desde el
FrontEnd

Tabla 2.5: Criterios de aceptacion de las tareas de los Product Backlog

2.1.4. Definir el Cronograma de Entregas

En la Figura 2.3 se describe la duracion estimada de las diferentes tareas de los
Product Backlog, donde se incluye la descripcion de estas.

Plazo Semanas
Tareas
(semanas) 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 15
Realizar el registro de Usuarios 1
Controlar el ingreso a la aplicacion 1
Observar mi ubicacion 2
Observar el sitio seguro mas cercano 3
respecto a mi ubicacion
Buscar un sitio seguro respecto a un 2
sector
Realizar el registro de amigos 1
Realizar el envio de mi ubicacion 3
Observar amigos agregados 1
Realizar la actualizacion y 2
eliminacion de datos
Observar las ubicaciones enviadas 2
por amigos
Realizar el perfil de usuario 1
Realizar la recuperacion o 2
actualizacion de la contraseia

Realizar la creacion del BackEnd 2

Realizar la creacion de todas las Apis
necesarias para el consumo a la base 2

de datos desde el FrontEnd
Pruebas | ‘

Figura 2.3: Cronograma de entrega de las tareas del Product Backlog

PAGINA | 24



2.1.5. Definicién de la arquitectura del producto

En la Figura 2.4 se describe la arquitectura que se aplicara para este proyecto

-’
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Figura 2.4: Arquitectura del Proyecto
Descripcién de la arquitectura del proyecto: UNIDAD FAMILIAR

e Tecnologias: lonic y CrudBooster

Elementos del sistema:
e Servidores:
Apache 2.4.39
PHP 7.2.19
Arquitectura x86_64
Sistema operativo linux
e Bases de datos: MySQL 10.2.25-MariaDB
e Servicios Web:
Dominio Principal: arieseffect.com
Shared IP Address: 212.1.210.8
Versién Perl: 5.16.3
Version Kernel: 3.10.0-962.3.2.lve1.5.24.8.el7.x86_64

o O O O

o O O O

Aplicaciones ligeras:
o Dispositivos: Android y Iphone

Geolocalizacion:
e Uso del Api de Google Maps

Para lo mencionado anteriormente se hace el uso Hosting y Dominios

Un host o anfitrion es el que funciona como el punto de inicio y final de
transferencias de datos. Aqui se ubicara un sitio web, el host tendra
la direccion de Internet unica (direccion IP).Fuente especificada no valida.
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2.2. Etapa 2: Planificaciéon

En la Tabla 2.6 se resumen las actividades de |la Etapa 2 del presente proyecto.

NO

ACTIVIDADES
1 Describir las Historias de Usuario

2  Priorizar las Historias de Usuario

3  Reunidn de Planificaciéon del Sprint

RESPONSABLE
Product Owner, Scrum
Master y Equipo de desarrollo
Product  Owner, Scrum
Master y Equipo de desarrollo
Product Owner, Scrum
Master y Equipo de desarrollo

Tabla 2.6: Planificacion

2.2.1. Describir las Historias de Usuario

En la tabla 2.7 se detallan las tareas del Product Backlog que poseen una
prioridad baja, descritas como historias de usuario.

Tarea
Controlar el ingreso
a la aplicacion

Observar amigos
agregados

Realizar la
actualizacién y

eliminacion de datos

Realizar el perfil de
Usuario

Historia de usuario
Como cliente quiero

ingresar a la
aplicacién
correctamente, para

hacer uso de esta.

Como cliente quiero
observar todos mis
agregados, para
poder administrarlos
de manera correcta.

Como cliente quiero
tener la posibilidad de
actualizar o eliminar

mi informacién
personal como la de
mis amigos

agregados, para tener
un manejo correcto de
las mismas.

Como cliente quiero
observar mis datos
ingresados para la
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Descripcién
Se debera poderingresar ala
aplicacion con su correo
electronico y su contrasefia,
validando la existencia de la
informacion.

Se debera tener la opcidon de
poder ver todos los amigos
agregados.

Se debera tener la opcion de
poder actualizar o eliminar

los datos personales, asi
como la de los amigos
agregados.

Se debera observar todos los
datos ingresados por el
usuario.



corroboracion de

estos.

Tabla 2.7: Descripcidn de las tareas del Product Backlog con una prioridad baja

En la tabla 2.8 se detallan las tareas con una prioridad media del Product
Backlog, descritas como historias de usuario.

Historias de usuario del Product Backlog

Tarea
Realizar el registro
de Usuarios

Buscar un sitio
seguro respecto a
un sector

Realizar el registro
de amigos

Historia de usuario

Como cliente quiero
registrarme en el
aplicativo  moévil para
hacer uso de sus
beneficios.

Como cliente quiero

buscar un sitio seguro
respecto a cualquier
posicion para prevenir
cualquier inconveniente.
Como cliente quiero
observar el sitio seguro
seleccionado en un
mapa, para poder acudir

ahi si existiera un
percance.

Como cliente quiero
observar los pasos a

seguir para llegar a esa
ubicacion desde  mi
posicion actual y para
poder informar a otras

personas de cémo
hacerlo.
Como cliente quiero

agregar amigos con los
que pueda compartir mi
ubicacion  actual, sin
importar si disponen o no
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Descripcion
Se debera poder registrar
un usuario con los
siguientes campos:
correo electronico,
nombres, teléfono
(debera ser un numero
celular obligatoriamente),
ciudad (por ahora solo

Quito), sector,
contrasena.
Se debera tener una

opcion de busqueda de
sitios seguros, respecto a
un sector seleccionado y
se debera poder observar
dicha ubicacién con sus
respectivos pasos para
llegar a ella en un mapa.

Se debera poder tener la
opcion de agregar
<<amigos>> a los cuales
se les podra compartir la
ubicacion actual de la



Observar las
ubicaciones

enviadas por amigos

Realizar la
recuperacion o
actualizacion de la
contrasena

de la aplicacion, para que
puedan estar prevenidos

por cualquier
eventualidad.
Como cliente quiero

observar las ubicaciones
enviadas por mis amigos
en un mapa para conocer
su ubicacién y tomar
precauciones.

Como cliente quiero
recuperar o actualizar mi
contrasefia cuando sea
necesario, para tener
mayor seguridad en mi
aplicacion.

persona que los agrego,
siempre y cuando sea
compartida la ubicacion;
los campos que deben
ingresarse para poder
registrar un amigo son: el
correo electronico, los
nombres y el numero
telefénico.

Se debera observar a
través de una lista todos
los amigos que enviaron
las ubicaciones y al
seleccionarlos ver su
ubicacion en un mapa.
Se debera tener Ia
posibilidad de cambiar o
recuperar la contrasenfa,
mediante el correo
electronico, recibiendo
una contrasena temporal
que debera ser cambiada
inmediatamente.

Tabla 2.8: Descripcion de las tareas del Product Backlog con una prioridad

media

En la tabla 2.9 se detallan las tareas del Product Backlog con una prioridad alta,
descritas como historias de usuario.

Tarea
Observar
ubicacion

mi

Historia de usuario

Como cliente quiero
observar mi ubicacion
actual lo mas exacta

posible en un mapa, para
poder compartirla con mis
amigos.

Como cliente quiero tener
la posibilidad de observar
la direccién exacta de mi

ubicacion actual, para
tener un mayor
conocimiento de  mi
posicion.
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Descripcién
Se debera poder observar
por medio de un mapa la
ubicacion actual donde se
encuentra la persona, con
su respectiva direccion.



Observar
seguro mas cercano
respecto

ubicacién

el sitio

a mi

Realizar el envio mi
ubicacion

Realizar la creacion

del BackEnd
Controlar que los
servicios estén

almacenados en un
hosting y dominio

Como cliente quiero
observar el sitio seguro
mas cercano respecto a
mi ubicacién actual en un

mapa para prevenir
accidentes.

Como cliente quiero
observar los  pasos
necesarios que debo

seguir para llegar al sitio
seguro y hacerlo lo mas
rapido posible.

Como cliente quiero
enviar mi ubicacion actual
a mis amigos para que
puedan observar donde
me encuentro en el
menor tiempo posible.

Como cliente debo poder
consumir toda la
informacion desde una
base de datos localizada
en la nube para un
proceso mas eficiente.

Como cliente debo poder
usar mi aplicativo movil

en cualquier lugar vy
momento para evitar
contratiempos de
servicio.

Se debera poder observar
en un mapa el sitio seguro
mas cercano, con Ssus
respectivos pasos para
llegar a dicho lugar,
respecto a la ubicacion
actual de una persona.

Se debera poder tener la
opcion de enviar la
posicion actual del
usuario a sus amigos
registrados.

Se debera crear todo lo
necesario para que la
Base de Datos corra en la
nube

Se debera subir todo el
proyecto de BackEnd en
un servidor de
aplicaciones para poder
consumir sus Apis de la
mejor manera y Sin
inconvenientes.

Tabla 2.9: Descripcion de las tareas del Product Backlog con una prioridad alta

2.2.2. Priorizar las Historias de Usuario

En la tabla 2.10 se muestra la priorizacion de las Historias de Usuario a realizarse
en este proyecto.

NO
1

Como

cliente

Descripcion
quiero ingresar a la

correctamente, para hacer uso de esta.

PAGINA | 29

Prioridad

aplicacién Baja



10

11

12

Como cliente quiero observar todos mis agregados, para
poder administrarlos de manera correcta.

Como cliente quiero tener la posibilidad de actualizar o
eliminar mi informacién personal como la de mis amigos
agregados, para tener un manejo correcto de las mismas.
Como cliente quiero observar mis datos ingresados para
la corroboracion de estos.

Como cliente quiero registrarme en el aplicativo movil para
hacer uso de sus beneficios.

Como cliente quiero buscar un sitio seguro respecto a
cualquier posicion para prevenir cualquier inconveniente.
Como cliente quiero observar el sitio seguro seleccionado
en un mapa, para poder acudir ahi si existiera un
percance.

Como cliente quiero observar los pasos a seguir para
llegar a esa ubicacién desde mi posicion actual y para
poder informar a otras personas de como hacerlo.

Como cliente quiero agregar amigos con los que pueda
compartir mi ubicacién actual, sin importar si disponen o
no de la aplicacion, para que puedan estar prevenidos por
cualquier eventualidad.

Como cliente quiero observar las ubicaciones enviadas por
mis amigos en un mapa para conocer su ubicacién y tomar
precauciones.

Como cliente quiero recuperar o actualizar mi contrasefia
cuando sea necesario, para tener mayor seguridad en mi
aplicacion.

Como cliente quiero observar mi ubicacion actual lo mas
exacta posible en un mapa, para poder compartirla con mis
amigos.

Como cliente quiero tener la posibilidad de observar la
direccién exacta de mi ubicacién actual, para tener un
mayor conocimiento de mi posicion.

Como cliente quiero observar el sitio seguro mas cercano
respecto a mi ubicacion actual en un mapa para prevenir
accidentes.

Como cliente quiero observar los pasos necesarios que
debo seguir para llegar al sitio seguro para hacerlo lo mas
rapido posible.

Como cliente quiero enviar mi ubicacion actual a mis
amigos para que puedan observar donde me encuentro en
el menor tiempo posible.
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Baja

Baja

Baja
Media
Media

Media

Media

Media

Media

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta



13 Como cliente debo consumir toda la informacion desde Alta
una base de datos localizada en la nube para un proceso
mas eficiente.

14 Como cliente debo usar el aplicativo moévil de acuerdo con Alta
las especificaciones ingresadas en el momento del
registro.

Tabla 2.10: Priorizacion de las historias de usuario

2.2.3. Reunién de planificaciéon del Sprint

En la tabla 2.11 se muestra la descripcién de la planificacion de todos los Sprints
en base a lo expuesto por el Product Owner, lo descrito en el Product Backlog y
la priorizacion de las Historias de Usuario.

N° Sprint Planificaciéon del Sprint

1 Observar el sitio 1. Controlar que en el mapa se observe la posicién de
seguro mas cercano, la persona, esto se lo debe hacer en 3 dias.
respecto a mi 2. Controlar que en el mapa se observe exactamente
ubicacion el sitio seguro mas cercano respecto a la posicion

de la persona, esto se lo debe hacer en 4 dias.

3. Controlar que se grafique una linea resaltada para
observar el camino a seguir al sitio seguro, esto se
lo debe hacer en 4 dias.

4. Controlar que se describa el paso a paso a seguir
para llegar al sitio seguro, esto se lo debe hacer en

4 dias.
2 | Realizar el envio mi 1. Controlar que en el mapa se observe la posicion de
ubicacién la persona, esto se lo debe hacer en 5 dias.

2. Controlar que el envio de la ubicacion sea hacia la
aplicacién de las otras personas, esto se lo debe
hacer en 5 dias.

3. Controlar que se pueda observar la direccién de
donde se encuentra dicha persona, esto se lo debe
hacer en 5 dias.

3 Observar mi Este Sprint se controla y se lo realiza en el transcurso
ubicacién de los dias anteriores.

4 | Realizar la creacién 1. Controlar que la creacién del BackEnd vaya en
del BackEnd conjunto con la del FrontEnd para presentar

avances del proyecto constantemente, esto se lo
debe hacer en 5 dias.

2. Controlar que las funcionabilidades del aplicativo
movil estén constantemente disponibles, esto se lo
debe hacer en 5 dias.

5 Realizar la creacion 1. Controlar que de acuerdo con las paginas y

de todas las Apis funcionabilidades que se vayan avanzando, se
necesarias para el crean las Apis para su correcto funcionamiento,
consumo a la base de esto se lo debe hacer constantemente en cada

datos desde el pagina puede abarcar un maximo de 10 dias.

FrontEnd
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6

10

11

12

13

14

Buscar un sitio
seguro respecto a un
sector

Observar las
ubicaciones enviadas
por amigos

Realizar la
recuperacion o
actualizacion de la

contrasena

Realizar el registro de
Usuarios

Realizar el registro de
amigos

Realizar la
actualizacion y
eliminacion de datos

Controlar el ingreso a
la aplicacion
Observar
agregados

amigos

Realizar el perfil de
Usuario

Controlar que a través de una lista se puedan
observar todos los sitios seguros que existan en la
ciudad de Quito por sector (Sur, Centro, Norte), esto
se lo debe hacer en 4 dias.

Controlar que el sector mencionado anteriormente
se pueda visualizar en un mapa, esto se lo debe
hacer en 3 dias.

Controlar que se describa el paso a paso a seguir
para llegar al sitio seguro del sector seleccionado,
esto se lo debe hacer en 3 dias.

Controlar que se puedan visualizar en una lista
todas las ubicaciones enviadas por amigos, esto se
lo debe hacer en 5 dias.

Controlar que la ubicacibn  mencionada
anteriormente se pueda visualizar en un mapa, esto
se lo debe hacer en 5 dias.

Controlar que si la contrasefia es olvidada se pueda
recuperar por medio del correo electrénico, esto se
lo debe hacer en 5 dias.

Controlar que si es el deseo del usuario pueda
actualizar su contrasefia, esto se lo debe hacer en
5 dias.

Controlar que el usuario ingrese todos los datos
necesarios para poder registrase en el aplicativo
movil, esto se lo debe hacer en 5 dias.

Controlar que el usuario ingrese todos los datos
necesarios para que pueda registrar hasta un
maximo de 3 amigos, esto se lo debe hacer en 5
dias.

Controlar que el usuario pueda actualizar su
informacion correctamente, esto se lo debe hacer
en 5 dias.

Controlar que el usuario pueda actualizar la
informacion de sus amigos correctamente, esto se
lo debe hacer en 5 dias.

Controlar que el usuario acceda al aplicativo mévil
correctamente, esto se lo debe hacer en 5 dias.
Controlar que se pueda observar mediante una lista
todos los amigos agregados por el usuario, esto se
lo debe hacer en 5 dias.

Controlar que se pueda visualizar todos los datos
personales registrados por el usuario, esto se lo
debe hacer en 5 dias.

Tabla 2.11: Planificacion de los Sprint
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2.3. Etapa 3: Desarrollo del Sprint

En la Tabla 2.12 se resumen las actividades de la Etapa 3 del presente proyecto.

NO
1  Desarrollar los entregables

ACTIVIDADES RESPONSABLE
Product Owner, Scrum
Master y Equipo de desarrollo

Tabla 2.12: Desarrollo del Sprint

2.3.1. Desarrollar los entregables

En la tabla 2.13 se describe todo lo necesario que debera cumplir cada Sprint
para su correcto funcionamiento, de acuerdo con la planificacion realizada en la

etapa anterior.

N° Sprint
1 | (Sitios seguros) Controlar que en el mapa se
observe la posicion de la persona

2  (Sitios seguros) Controlar que en el mapa se
observe exactamente el sitio seguro mas
cercano respecto a la posicion de la persona

3 | (Sitios seguros) Controlar que se grafique una
linea resaltada para observar el camino a
seguir al sitio seguro

4  (Sitios seguros) Controlar que se describa el
paso a paso a seguir para llegar al sitio seguro

5 | (Envio de la posiciéon) Controlar que en el
mapa se observe la posicidon de la persona

6 (Envio de la posicion) Controlar que el envio
de la ubicacidon sea hacia la aplicacion de las
otras personas

PAGINA | 33

Objetivo del entregable
El usuario podra visualizar su
posicidbn en un mapa, con la
posibilidad de realizar un
acercamiento o alejamiento de
esta, mediante el ingreso a
sitios seguros.
El usuario podra observar tanto
como el sitio seguro y su
posicion en un mapa, con la
posibilidad de realizar un
acercamiento o alejamiento de
estos, mediante el ingreso a
sitios seguros.
El usuario podra observar una
linea roja que une su ubicacion
como la del sitio seguro en un
mapa, con la posibilidad de
realizar un acercamiento o
alejamiento de estos, mediante
el ingreso a sitios seguros.
El usuario podra observar en
un panel los pasos que debe
seguir para llegar a su sitio
seguro mas cercano
visualizado en un mapa,
mediante el ingreso a sitios
sSeguros.
Referencia Sprint 1

El usuario podra enviar su
ubicacion mediante la
seleccion de un botdn, siempre



10

11

12

13

14

15

(Envio de la posicion) Controlar que se pueda
observar la direccion de donde se encuentra
dicha persona

(Posicion actual) Visualizar la ubicacion

(BackEnd) Controlar que la creacion del
BackEnd vaya de la mano con la del FrontEnd
para presentar avances del proyecto
constantemente

(BackEnd) Controlar que las funcionabilidades
del aplicativo movil estén constantemente
disponibles

(BackEnd) Controlar que de acuerdo con las
paginas y funcionabilidades que se vayan
avanzando, se crean las Apis para su correcto
funcionamiento

(Sitios seguros) Controlar que, a través de
una lista, se puedan observar todos los sitios
seguros que existan en la ciudad de Quito por
sector (Sur, Centro, Norte)

(Sitios seguros) Controlar que el sector
mencionado anteriormente se pueda visualizar
en un mapa

(Sitios seguros) Controlar que se describa el
paso a paso a seguir para llegar al sitio seguro
del sector seleccionado

(Amigos) Controlar que se puedan visualizar
en una lista todas las ubicaciones enviadas por
amigos
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y cuando tenga amigos
registrados en su aplicativo
movil, mediante el ingreso a
compartir mi ubicacion.

El usuario podra observar la
direccion descrita, donde se
encuentra exactamente en la
parte inferior del aplicativo
movil, mediante el ingreso a
compartir mi ubicacion.

El usuario podra visualizar su
posicion en un mapa, con la
posibilidad de realizar un
acercamiento o alejamiento de
esta, mediante el ingreso a
compartir mi ubicacion.

El desarrollador debera
controlar todo lo referente al
funcionamiento correcto del
BackEnd.

Se utilizara un hosting y
dominios para el correcto
funcionamiento del aplicativo
movil.

El desarrollador debera realizar
la creacion de Apis propias
para el correcto funcionamiento
del aplicativo mévil.

El usuario podra visualizar en
el aplicativo mévil toda una lista
de los sitios seguros, siempre y
cuando haya seleccionado un
sector previamente, mediante
el ingreso a sitios seguros.

El usuario podra observar el
sitio seguro en un mapa, con la
posibilidad de realizar un
alejamiento o acercamiento de
este, mediante el ingreso a
sitios seguros.

El usuario podra observar en
un panel los pasos que debe
seguir para llegar a su sitio
seguro seleccionado
visualizado en un mapa,
mediante el ingreso a sitios
seguros.

El usuario podra observar en
una lista todas las ubicaciones
que le han sido enviadas a él,
mediante el ingreso a amigos.



16

17

18

19

20

21

22

23

(Amigos) Controlar que Ila ubicacion
mencionada anteriormente se pueda visualizar
en un mapa

(Usuario) Controlar que la contrasefia olvidada
se la pueda recuperar

(Usuario) Controlar que si es el deseo del
usuario pueda actualizar su contrasefa

(Usuario) Controlar que el usuario ingrese
todos los datos necesarios para poder
registrase en el aplicativo mévil

(Usuario) Controlar que el usuario ingrese
todos los datos necesarios para que pueda
registrar hasta un maximo de 5 amigos

(Usuario) Controlar que el usuario pueda
actualizar su informacién correctamente

(Usuario) Controlar que el usuario pueda
actualizar la informacién de sus amigos
correctamente

(Login) Controlar que el usuario acceda al
aplicativo movil correctamente
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El usuario podra observar en
un mapa la ubicacién enviada
por su amigo, mediante el
ingreso a amigos.

El usuario podra recuperar su
contrasefia si llegase a
olvidarse, mediante la
comprobacion de su numero
telefénico y correo electronico
los mismo existentes en la
base de datos, donde Ia
aplicaciéon los llevara a un
panel para que ingresen su
nueva contrasefa.

El usuario podra recuperar su
contrasefa si desea cambiarla,
mediante la comprobacién de
su numero telefénico y correo
electronico los mismo
existentes en la base de datos,
donde la aplicacion los llevara
a un panel para que ingresen
Su nueva contrasefa.

El usuario debera ingresar
todos los datos necesarios
para poder registrase en el
aplicativo mévil y tener una
mejor funcionalidad de este,
mediante el ingreso al registro
de usuario.

El usuario debera ingresar
todos los datos necesarios
para poder registra amigos con
un maximo de 5, en el
aplicativo moévil, mediante el
ingreso a amigos.

El usuario podra actualizar su
informacién personal en el
momento que lo desee,
mediante el ingreso al perfil de
este y realizando los cambios
necesarios.

El usuario podra actualizar la
informacion de sus amigos en
el momento que lo desee,
mediante el ingreso a la lista de
amigos y realizando los
cambios necesarios.

El usuario podra acceder al
aplicativo movil, mediante sus



24 (Amigos) Controlar que se pueda observar
mediante una lista todos los amigos agregados
por el usuario

25 (Usuario) Controlar que se pueda visualizar
todos los datos personales registrados por el
usuario

credenciales ingresadas
durante su registro.

El usuario podra observar en
una lista todas las ubicaciones
que le han sido enviadas a él,
mediante el ingreso a amigos.
El usuario podra visualizar
todos los datos personales
registrados, mediante el
ingreso al perfil.

Tabla 2.13: Desarrollo de entregables

2.4. Etapa 4: Revision del Sprint

En la Tabla 2.14 se resumen las actividades de la Etapa 4 del presente proyecto.

N° ACTIVIDADES

RESPONSABLE

1 Reunién de Revisién del Sprint Product Owner, Scrum Master
y Equipo de desarrollo
Tabla 2.14: Revision del Sprint

2.4.1. Reunion de Revision del Sprint

A continuacion, se lista el avance de las actividades de los Sprint.

2411, Sprint 1

Descripcion: Controlar que en el mapa se observe la posicion de la persona

Incremento del producto: En la Figura 2.5 se muestra el resultado del sprint,
permitiendo observar en un mapa con un marcador de color azul la posicidon
actual de la persona, ademas con la posibilidad de volver a fijar la ubicacion
si esta se distorsiona usando el botdn de la parte superior derecha descrito

como <<Dénde estoy?>>.
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Figura 2.5: Resultado del Sprint 1
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

24.1.2. Sprint 2

Descripcion: Controlar que en el mapa se observe exactamente el sitio
seguro mas cercano respecto a la posicién actual de la persona.

Incremento del Producto: En la Figura 2.6 se puede observar un mapa con
dos marcadores de color rojo que indican con la letra A la posicién actual y
con la letra B el sitio seguro.

PAGINA | 37



iy

Mapa Satélite 43
Manuelgdriar
Nava 9' ar
j Estadio La Bal-:.;c
1ar
.;' |
7\‘/\ v,
Y D 4
% “Robert ompsor
Narigfel Diab
vy gfancha
£ +
LY. o
i =)
GO gle Datos de mapas £2019 ’:mr:::eas':

Las ruias a pie estan en version beta Ten
cuidado. — En esta ruta puede que no haya

aceras 0 pasos para peatones

Heleodoro Ayala 243, Quito 170141, Ecuador

Q

Sitios Cercanca Buscar Sitios

Figura 2.6:Resultado del Sprint 2
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

24.13. Sprint 3

Descripcion: Controlar que se grafique una linea resaltada para observar el
camino a seguir al sitio seguro.

Incremento del Producto: En la Figura 2.7 se muestra el resultado del sprint,
permitiendo observar en un mapa una linea trazada de color azul, de un punto
hacia otro con dos marcadores de color rojo que indican, con la letra A la
posicion actual, y con la letra B el sitio seguro.
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Figura 2.7:Resultado del Sprint 3

Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

24.1.4. Sprint 4

Descripcion: Controlar que se describa el paso a paso a seguir para llegar al
sitio seguro.

Incremento del Producto: En las Figuras 2.8, 2.9 y 210 se muestra el
resultado del sprint, que consiste en un panel con los pasos a seguir para
llegar de la posicion actual al sitio seguro con sus respectivas direcciones,
dependiendo del sector y la posicidén en que se encuentre dicha persona.
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Heleodoro Ayala 243, Quito 170147, Ecuador

Figura 2.8: Pantalla 1 del Sprint4  Figura 2.9: Pantalla 2 del Sprint 4

Av. Armazonas, Quito 178102, Ecuador

Figura 2.10: Pantalla 3 del Sprint 4

Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

241.5. Sprint 5
Descripcion: Controlar que en el mapa se observe la posicion de la persona

Incremento del Producto: En la Figura 2.11 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo observar en un mapa con un marcador azul la posicion
actual de la persona, ademas con la posibilidad de volver a fijar la ubicacion
si se distorsiona usando el botén de la parte superior derecha descrito como
<<Doénde estoy?>> (Referencia Sprint 1).
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Mapa Satélite
La Forestal

20 DE MAYO

o Colegio Particular
Santa Marla Mazzarelo

FERROVIARIA
At FERR

ALEGRIA 2

LA FERROVIARIA

njunto Villa Real EPLICACHIMA

™ Colegio Nacional gy
Gonzalo Escudero SIN NOM -

GO gle Datcs de mapas 51319“ ?w‘!‘nc:s da uso

Figura 2.11:Resultado del Sprint 5
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.6. Sprint 6

Descripcion: Controlar que el envio de la ubicacién sea hacia la aplicacion
de las otras personas.

Incremento del Producto: Este sprint no aplica con la utilizacién de una
figura, ya que su procedimiento se lo maneja mediante programacion,
servicios y base de datos.

Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado
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241.7. Sprint 7

Descripcion: Controlar que se pueda observar la direccion de donde se
encuentra una persona

Incremento del Producto: En la Figura 2.12 se observa la lista de amigos
que han compartido su posicidén y estén activos; en las Figuras 2.13y 2.14 se
muestra el resultado del sprint al seleccionar a uno de ellos de la lista,
cargando un mapa con su respectiva ubicacion.,

TR i ‘-.-_.i -i,

Andres Jimenez &
am Bryan Ocana

Bryan Ocafia

O e

Mapa Satélite = -

IALLACTA 4, 4_,%@
e 8° RUPAYL

N

AYLLACTA

a8 LA BALV

£

& '
& @

INTILLACTA INDU g |

UCCULLACTA

| ¥ 4 8

_ L ..

<

Figura 2.12: Pantalla 1 del Sprint 7 Figura 2.13: Pantalla 2 del Sprint 7

& Andres Jimenez
[ d
=

Bryan Ocafa

Mapa Satélite

- o Feria Agroecologica
u Sur Siendo Caupicho

dominios Parque
ivino Nific o Mcl;ﬂooolﬂswmo

de Tratamiento
£l Troje EPMAPS

Figura 2.14: Pantalla 3 del Sprint 7
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Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

24.1.8. Sprint 8
Descripcidn: Visualizar la ubicacion

Incremento del Producto: En la Figura 2.15 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo observar en un mapa con un marcador azul la posicion
actual de la persona, ademas con la posibilidad de volver a fijar la ubicacién
si se distorsiona, usando el botdn de la parte superior derecha descrito como
<<Dénde estoy?>>

ra

Mapa Satélite

ghth Haan i J
UUGC‘E)!St:S‘ e e onsachale ol 1 Furesialo
20 DE MAYO
QCJIegloPamcwar VERTIENT
Santa Marla Mazzarello UNIDAS A
o
W, B FERROVIARIA tERROVIARIA
# 'y MEDIA ALTA
N [ @ COLINAS SUR
ALEGRIA 2
LA FERROVIARIA &
LoTI & 1
& QuINI W U
&
njunto Villa Real EPLICACHIMA
Colegio Naciona L
Gonzalo Escudero SIN NOM 2

M~ "N A
Datcs dé magas ©2019  Téemincs ds uso

Google

Figura 2.15: Resultado del Sprint 8

Validacion: Aprobado

Existe incremento: No
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Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.9. Sprint 9

Descripcion: Controlar que la creacion del BackEnd vaya en conjunto con la
del FrontEnd para presentar avances del aplicativo.

Incremento del Producto: Aprobado, no aplica con visualizacién de una
figura.

Validacién: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.10. Sprint 10

Descripcion: Controlar que las funcionabilidades del aplicativo moévil estén
constantemente disponibles

Incremento del Producto: Aprobado, no aplica con visualizacién de una
figura.

Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

241.11. Sprint 11

Descripcion: Controlar que de acuerdo con las paginas y funcionabilidades
gue se vayan avanzando, se crean las APIS para su correcto funcionamiento

Incremento del Producto: En las Figuras 2.16 y 2.17 se muestra el resultado
del sprint, permitiendo observar en el lado de los servicios todas las APIS
creadas para el funcionamiento del aplicativo mavil.
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15  send.
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Figura 2.16: Pantalla 1 del sprint 11

Copyright ©2019. All Rights Reserved . Poviered by CRUDBoester

Figura 2.17: Pantalla 2 del sprint 11
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.41.12. Sprint 12

Descripcion: Controlar que, a través de una lista, se puedan observar todos
los sitios seguros que existen en la ciudad de Quito, por sectores (Sur, Centro,
Norte).

Incremento del Producto: En las Figuras 2.18, 2.21 y 2.23 se muestra el
resultado del sprint, permitiendo observar a través de una lista los sectores
(Norte, Centro, Sur) y al seleccionar una opcion, en las figuras 2.19, 2.20,
2.22, 2.24 y 2.25 se despliegan todos los sitios seguros disponibles para el
sector seleccionado.
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Seleccione un sector:
Horle "
Centro
Sur

Cancel oK

Figura 2.18: Pantalla 1 del Sprint 12

|

Area verde del Bicentenario
Mercado de Llano Grande
F;arque Central de Oyacoto
Parque Central de la Comuna de
Cancha 18 de Marzo

Cancha Deportiva La Bombonerit
Parque Urbanizacion San José d
Cancha del Barrio Ecuador Pargue Einstein
Area Comunal de Los Nardos

Pargue Matovelle

Explanada de la Unidad Educati Parque La Victoria

ParquedelaCyD Parque Inglés

La Pampa de Calderdn
Parque Bicentenario

A A A A A AAAAAAAa

Area Recreativa Carapungo

A A A A A

Pargue La Luz

Figura 2.19: Pantalla 2 del Sprint 12 Figura 2.20: Pantalla 3 del Sprint 12

Seleccione un sector:
Marte
Centro w
Sur
Cancel oK

Figura 2.21: Pantalla 4 del Sprint 12
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Liga Barrial La Vicentina

Pargue de La Vicentina
I-’arque El Ejide

Pargue de La Alameda
Pargue El Arbolito
Pargue ltchimbia

Plaza de San Blas

Plaza Chica

Plaza Grande

Plaza de Santo Domingo

d
d
d
d
d
d
d
d
d
d
d

Plaza de San Francisco

Figura 2.22: Pantalla 5 del Sprint 12

Seleccione un sector:
Morle
Ceniro
S o
Cancel 0K

Figura 2.23: Pantalla 6 del Sprint 12

Canchas de San Francisco de Qu

Parque Caupicho

Estadio Chimbacalle
Parque 17 de Julio

Estadio Liga Oriental
Cuartel Eplicachima Parque 4 de Diciembre
Parque Tematico Factory Parque Batallén Chimborazo

Planta de Tratamiento Puengasi Complejo de Pelota Nacional

Parque La Raya Parque Combatientes del 41

Pargue Coop. 14 de Enero Parque Cardenal de la Torre

Parque Skate Parque Solanda S2

A A A A AR

Parque Metro

d
d
d
d
d
d
d
a
4
d
d
d

Figura 2.24: Pantalla 7 del Sprint 12 Figura 2.25: Pantalla 8 del Sprint 12

Validacion: Aprobado
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Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.13. Sprint 13

Descripcion: Controlar que el sector seleccionado se pueda visualizar en un
mapa.

Incremento del Producto: En la Figura 2.26 se muestra el resultado del sprint
con respecto a una ubicacion en el norte de Quito; en la Figura 2.27 se
muestra el resultado del sprint, con respecto a una ubicacién en el centro de
Quito y en la Figura 2.28 se muestra el resultado del sprint, con respecto a
una ubicacion en el sur de Quito. En los tres casos se observa en un mapa
con un marcador de color rojo y descrito con una letra <<B>>, |la posicion lo
mas exacta posible del sitio seguro que se selecciono.

Norte: Centro:

Mapa Satélite i Mapa Satélite

+ ¥ o T4
Quito -
Figura 2.26: Pantalla 1 del Sprint 13 Figura 2.27: Pantalla 2 del Sprint 13
Sur:
Mapa Satélite 3

Figura 2.28: Pantalla 3 del Sprint 13

Validacién: Aprobado
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Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.14. Sprint 14

Descripcion: Controlar que se describa el paso a paso a seguir para llegar al
sitio seguro del sector seleccionado

Incremento del Producto: En las Figuras 2.29, 2.30 y 2.31 se muestra el
resultado del sprint para la parte del norte de Quito, en las Figuras 2.32 y 2.33
se muestra el resultado del sprint para la parte del centro de Quito y en la
Figura 2.34 se muestra el resultado del sprint para la parte del sur de Quito,
permitiendo observar en los tres casos un panel del paso a paso a seguir para
llegar al sitio seguro seleccionado en el sprint anterior, mostrando al final de
cada uno de los sectores, la direccidn del sitio seguro.

Norte:
Figura 2.29: Pantalla 1 del Sprint 14 Figura 2.30: Pantalla 2 del Sprint 14
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Figura 2.31: Pantalla 3 del Sprint 14

Centro:

lchimbia; Quito 1707136, Ecuador

Figura 2.32: Pantalla 4 del Sprint 14 Figura 2.33: Pantalla 5 del Sprint 14
Sur:

Las rutas & pe estan enversion beta. Ten ouidado, —
En esta ruta puede que fio hayd aceras 0 pagsos para
peatones.

Heleodoro Ayala 243, Quito 170741, Ecuador

Hermandad Ferrowvarnia, Quite 1770147, Ecuador

Figura 2.34: Pantalla 6 del Sprint 14
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Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.15. Sprint 15

Descripcion: Controlar que se puedan visualizar en una lista todas las
ubicaciones enviadas por amigos.

Incremento del Producto: En la Figura 2.35 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo observar mediante una lista, todos los nombres de los
amigos que hayan enviado su ubicacion y estén activos.

am Andres Jimenez

: Bryan Ocafia

Figura 2.35: Resultado del Sprint 15
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.16. Sprint 16

Descripcion: Controlar que la ubicacion anterior se pueda visualizar en un
mapa
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Incremento del Producto: En la Figura 2.36 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo seleccionar uno de los amigos que envid su ubicacion para
cargarlos en un mapa con su respectiva direccion.

Seleccione un amigo:

&
-_ Andres Jimenez

; Bryan Ocana

Mapa Satélite

Figura 2.36: Resultado del Sprint 16
Validacion: Deuda técnica

Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Deuda técnica

24117. Sprint 17

Descripcion: Controlar que la contrasefia olvidada se la pueda recuperar

Incremento del Producto: En la Figura 2.37 se muestran las opciones para
ingresar el correo electronico registrado, al igual que el numero celular; en la
Figura 2.38 se muestra la pregunta de validacién registrada por el usuario y
en la Figura 2.39 se muestra la nueva contrasefia a registrar; para cada una
de las entradas se debe validar la respuesta, lo que permitira finalmente
actualizar la contrasefia.
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(@ Correo: bryan.cdn 20@gmail.com

¥ Celular 0998249310

7 Animal favorito: gatos|

CANCELAR
VERIFICAR

CANCELAR

Figura 2.37: Pantalla 1 del Sprint 17  Figura 2.38: Pantalla 2 del Sprint 17

o Contrasefia nueya: ===

VERIFICAR

CANCELAR

Figura 2.39. Pantalla 3 del Sprint 17
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.18. Sprint 18

Descripcion: Controlar que un usuario pueda actualizar su contrasena

Incremento del Producto: En la Figura 2.40 se muestran las opciones para
ingresar el correo electronico registrado, al igual que el numero celular; en la
Figura 2.41 se muestra la pregunta de validacién registrada por el usuario y
en la Figura 2.42 se muestra la nueva contrasefia a registrar; para cada una
de las entradas se debe validar la respuesta, lo que permitira finalmente

actualizar la contrasena.
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(& Correo: bryan.cdn.20@gmail.com

. Celular: 0998249810

7 Animal favorito: gatos|

GANCELAR
VERIFICAR

CANCELAR

Figura 2.40: Pantalla 1 del Sprint 18 Figura 2.41: Pantalla 2 del Sprint 18

O Contrasena nueva; ==+

VERIFICAR

CANCELAR

Figura 2.42: Pantalla 3 del Sprint 18
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.19. Sprint 19

Descripcion: Controlar que el usuario ingrese todos los datos necesarios
para poder registrase en el aplicativo mévil

Incremento del Producto: En la Figura 2.43 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo ingresar todos los datos necesarios para validar el registro
del usuario: nombres, correo, celular, sector, pregunta de validacion con su
respuesta y la contrasefa.
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2 Nombres: Bryan Ocafia

@ Correo: bryan.cdn 20@gmail com

¥ Celular: 0998249810

®
1 sector: Sur =

? Pregunta: Animal favor_ ~

# Respuesta: Perros

o= Contrasefia:
REGISTRAR

CANCELAR

Figura 2.43: Resultado del Sprint 19
Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.20. Sprint 20

Descripcién: Controlar que el usuario ingrese todos los datos necesarios para
que pueda registrar hasta un maximo de 3 amigos

Incremento del Producto: En la Figura 2.44 se muestran los campos numero
de celular, nombres y el correo electrénico para ingresar un amigo, el que sera
almacenado una vez que se presione el botdon “AGREGAR AMIGO” y en la
Figura 2.45 se muestra el resultado del sprint, después de haber registrado
un amigo.
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B4 Comreo: ajimensz@inveligent.com % Correo: comen

Mombre

& Nombre: Andres Jimensz 2 Nombre

. Teléfono: 0982374673 L. Teléfono: Numero de contacto

AGREGAR AMIGO

CANCELAR CANCELAR

Figura 2.44: Pantalla 1 del Sprint 20 Figura 2.45: Pantalla 2 del Sprint 20

Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

241.21. Sprint 21
Descripcion: Controlar que el usuario pueda actualizar su informacion
correctamente

Incremento del Producto: En las Figura 2.46 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo observar los datos registrados por el usuario y la
posibilidad de cambiarlos se fuese necesario.

= Nombre: Bryan Ocafia
@ Correo: bryan.cdn 20@gmail com

¥, Teléfono: 0998249810

@

[J Sector: Norte

ACTUALIZAR

CAMBIAR CONTRASENA

Figura 2.46: Resultado del Sprint 21

Validacion: Aprobado

Existe incremento: No
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Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.22. Sprint 22

Descripcion: Controlar que el usuario pueda actualizar la informacion de sus
amigos correctamente

Incremento del Producto: La Figura 2.47 muestra la pantalla donde actualiza
la informacion de un amigo; en la Figura 2.48 se muestran todos los amigos
ingresados después de seleccionar la opcién “Amigo” y en la Figura 2.49 se
muestran los datos del amigo seleccionado.

B4 Correo: corren

= Nombre: MNombre

R, Teléfonio: Numero de contacio

CANCELAR

Figura 2.47: Pantalla 1 del Sprint 22

BdComeo: ajimenez@inveligent com
& Nombre: Andres Jimenez

., Teléfono: 0982374673
Amigo:

ACTUALIZAR AMIGO

(O Andres Jimenez

CANCEL  OK CANCELAR

Figura 2.48: Pantalla 2 del Sprint 22 Figura 2.49: Pantalla 3 del Sprint 22
Validacion: Aprobado

Existe incremento: No
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Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.23. Sprint 23

Descripcion: Controlar que el usuario acceda al aplicativo movil
correctamente

Incremento del Producto: En la Figura 2.50 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo ingresar el correo electrénico y la contrasefia para
proceder con el inicio de la sesién.

FACULTAD DE INGENIERIA

DE SISTEMAS

@ Correo: bryan.cdn 20@gmail.com

O Contrasefia: *seesees J

INGRESAR

REGISTRARSE

Figura 2.50: Resultado del Sprint 23

Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.24. Sprint 24

Descripcion: Controlar que se pueda observar mediante una lista todos los
amigos agregados por el usuario

Incremento del Producto: En la Figura 2.51 se muestra la lista de amigos
registrados en el sistema y en la Figura 2.52 se observa la cantidad de amigos
registrados y su numero maximo.
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B Correo: corren

& Nombre: Nombre

R, Teléfono: Numero de contacto

Amigo:
(O  Victor Maldenado
CANCELAR

(O Andres Jimenez

CANCEL OK

Figura 2.51: Pantalla 1 del Sprint 24 Figura 2.52: Pantalla 2 del Sprint 24

Validacion: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.4.1.25. Sprint 25

Descripcion: Controlar que se puedan visualizar los datos personales
registrados por el usuario

Incremento del Producto: En las Figura 2.53 se muestra el resultado del
sprint, permitiendo observar los datos registrados por el usuario.
"= Femn ]

= Nombre: Bryan Ocafia
(@ Correo: bryan.cdn 20@gmail com

R, Teléfono: 0998249810

@

[1 Sector: Norte

ACTUALIZAR

CAMBIAR CONTRASENA

Figura 2.53: Sprint 25
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Validacién: Aprobado
Existe incremento: No

Aprobacion del Product Backlog: Aprobado

2.5. Etapa 5: Implementacion

En esta practica solamente se realizara la actividad de Planificacion de la
implementacion y no la actividad de Implementacion de entregables, por
cuanto no existieron pedidos de cambios por parte de los usuarios al final de
cada uno de los 25 Sprints realizados.

2.5.1. Planificacion de la implementacién

A partir de los Sprints presentados en la etapa anterior, aqui se implementaran
todos los aspectos necesarios para que el aplicativo mdvil sea puesto en
produccion e interactue con el usuario.

Para que el aplicativo mévil sea puesto en produccion, debe cumplir con los
siguientes requerimientos:

a. Implementacion del Back-end y de la Base de datos

Para el cumplimiento de este requerimiento se ejecutaron las siguientes
acciones:
- Laimplementacién se lo realizé con el Framework CrudBoostery el motor
de Base de Datos MySQL a través de los siguientes comandos: (github, 2019)
o Para el Framework CrudBooster se abrié una consola y se ingreso el
siguiente comando:
composer require crocodicstudio/crudbooster

o Después se agregd la siguiente configuracion al archivo
config/app.php, creado con el anterior comando:

crocodicstudio\crudbooster\CRUDBoosterServiceProvider::class,

o Después se modificé el archivo .env del proyecto creado de la
siguiente manera:

DB_DATABASE=unidadfamiliar
DB_USERNAME-=root
DB_PASSWORD=****

o Finalmente se ingreso el siguiente comando para instalar las tablas
propias del Framework:
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php artisan crudbooster:install

- A continuacion, se mostraran algunas implementaciones realizadas a
través de comandos para crear tablas nuevas en la Base de Datos:

En la Figura 2.54 se muestra la tabla app_friend:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS unidadfamiliar.app_friend

( id INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
id_user INT UNSIGNED NOT NULL,
name_user VARCHAR(30) NOT NULL,
telefono_user VARCHAR(15) NOT NULL,
telefono_friend VARCHAR(15) NOT NULL,
nombre_friend VARCHAR(30) NOT NULL,
email_friend VARCHAR(50) NOT NULL,
count_friend INT NOT NULL,
created_friend TIMESTAMP NULL,
updated_persona TIMESTAMP NULL,
status_friend CHAR(1),
PRIMARY KEY (id),
CONSTRAINT users_const
FOREIGN KEY (id_user)
REFERENCES unidadfamiliar.cms_users (id)

) ENGINE = InnoDB;

Figura 2.54: Tabla app_friend

En la Figura 2.55 se muestra la tabla app_position:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS

unidadfamiliar.app_position (
id INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
id_user INT UNSIGNED NOT NULL,
id_friend INT NOT NULL,
name_user VARCHAR(30) NOT NULL,
latitud_position DECIMAL(10,6) NOT NULL,
longitud_position DECIMAL(10,6) NOT NULL,
direccion_position VARCHAR(250) NOT NULL,
nombre_friend VARCHAR(30) NOT NULL,
created_position TIMESTAMP NULL,
updated_position TIMESTAMP NULL,
status_position VARCHAR(1),
INDEX idx_friend (id_friend ASC),
PRIMARY KEY (id),
CONSTRAINT friend_const
FOREIGN KEY (id_user)

REFERENCES unidadfamiliar.cms_users (id)
) ENGINE = InnoDB;

Figura 2.55: Tabla app_position
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En la Figura 2.56 se muestra la tabla app_zona:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS unidadfamiliar.app_zona (
id_zona INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
nombre_zona VARCHAR(30) NOT NULL,
latitud_zona DECIMAL(10,6) NOT NULL,
longitud_zona DECIMAL(10,6) NOT NULL,
direccion_zona VARCHAR(250) NOT NULL,
created_zona TIMESTAMP,
updated zona TIMESTAMP,
status_zona CHAR(1),
INDEX idx_zona (id_zona ASC),

PRIMARY KEY (id_zona)
) ENGINE = InnoDB;

Figura 2.56: Tabla app_zona

En la Figura 2.57 se muestra la tabla app_persona

CREATE TABLE IF NOT EXISTS

unidadfamiliar.app_persona (
id INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
nombre_persona VARCHAR(50) NOT NULL,
correo_persona VARCHAR(50) NOT NULL,
telefono_persona VARCHAR(15) NOT NULL,
ciudad_persona CHAR(30) NOT NULL,
sector_persona CHAR(1) NOT NULL,
tipo_pregunta CHAR(1) NOT NULL,
respuesta_pregunta_persona VARCHAR(50) NOT
NULL,
created_persona TIMESTAMP NULL,
updated_persona TIMESTAMP NULL,
estado_persona  CHAR(1),
PRIMARY KEY (id)

) ENGINE = InnoDB;

Figura 2.57: Tabla app_persona

En la Figura 2.58 se muestra la tabla app_preguntas

CREATE TABLE IF NOT EXISTS

unidadfamiliar.app_preguntas (
id_preguntasINT NOT NULL PRIMARY KEY
AUTO_INCREMENT,
tipo_preguntas INT NOT NULL,
descripcion_preguntas VARCHAR(50) NOT NULL,
created_preguntas TIMESTAMP,
status_preguntas CHAR(1)

) ENGINE = InnoDB;

Figura 2.58: Tabla app_preguntas
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Finalmente, en la Figura 2.59 se puede apreciar la Base de Datos y en la
Figura 2.60 se muestra el disefio fisico de la misma. En el Anexo 1 se muestra
el archivo que contiene la descripcion de cada tabla de la Base de Datos.

Tables in arieseff unidadfamiliar |

app friend
app_persona

app position

app_ preguntas
app_sector

app zona
cms_apicustom
cms_apikey
cms_dashboard
cms_email queues

cms _email templates
cms_logs

cms_menus
cms_menus_privileges
cms_moduls

cms notifications
cms privileges

cms privileges roles
cms_settings
cms_statistic_components
cms_statistics

cms_ users

Figura 2.59: Base de Datos en el servidor, vista desde la consola

ge cms_users
app. friend

> cms_email_queues.
V] _email_ de app_zona cms_dashboard

cms_logs

[ <]

cms_settings .
ems_privileges_roles

a app_position
cms_notifications
w

cms_email_templates. ] app_persona
cms_statistic_components

mp v}
-
0

v] cms_apikey

cms_apicustom

cms_moduls cms_privileges

v cms_statistics

cms_menus_privileges

a migrations

Figura 2.60: Disefio fisico de la Base de Datos

- Los servicios Web se los implementé con el Framework de CrudBooster,
donde se crearon APIS para el consumo del aplicativo moévil con la Base de
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Datos; a continuacioén, en las Figuras 2.61, 2.62 y 2.63 se muestra el listado
de APIS creadas

No APIName
1 addiiend ¥#

2 auxGetCoords ¥ ¢
istic Builder

@ APIGenerator

+
—] t API (Documentation)

B4 Email Templates

™ Log User Access

12 login @&

Figura 2.61: Lista 1 de APIS. (Laravel, 2019)

riendWithUser @ ¢

serFriend @ &

33 updatPasswordLogin @ #

Figura 2.62: Lista 2 de APIS. (Laravel, 2019)

35 validationiaFriend © ¢

38  viewPositionFriendiap @ #

Copyright ©2019, All Rights Reserved . Powered by CRUDBooster

Figura 2.63: Lista 3 de API. (Laravel, 2019)
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b. Generacion de las App para los dispositivos méviles

En la Figura 2.64 se encuentran los comandos necesarios para el
cumplimiento de esta Implementacioén, donde se agregan las plataformas de
Android y iOS al proyecto mediante consola. (Co, 2016)

Figura 2.64: Comandos para agregar plataformas al proyecto. (lonic, 2019)

Para continuar con la creacién de la aplicacion, el computador debe:

e Tenerinstalado “Node.js”
e Tenerinstalado “npm”
e Tenerinstalado “ionic”
e Tenerinstalado “cordova”
e Tenerinstalado “ava”

Se procedio a generar dos Apk, una para Android y la otra para IOS:
e Para Android:

Se procedio a ingresar el siguiente comando en la terminal del proyecto “ionic
cordova build android”, donde generaba una Apk en una ubicacién especifica,
finalmente para proceder con la instalacion en el dispositivo mévil, solo se
debia acceder al modo desarrollador propio de cada celular y permitir la
instalacion de aplicaciones desconocidas.

En la Figura 2.65 generacion de la Apk para Android

MINGWES c/xampp/htdocs/ Tesis/Proyectos_de_la_Tesis/Front-End/UnidadFarmniliar

la_Tesis/Front-End/Unida

de_Ta_Tesis\Front-End\UnidadFami17ar\platforms\android\app'\buiTd\outputs'apk'debug'app-debug. apk

Figura 2.65: Apk para Android

e ParalOS:

Se procedié a ingresar el siguiente comando en la terminal del proyecto “lonic-
cordova-build —platform=ios”, donde se hizo uso de una Mac y ahi se genero
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una Apk en una ubicacion especifica, finalmente se procedio con la instalacion
en el dispositivo movil. (lonic, 2019)

En la Figura 2.66 generacion de la Apk para |I0S

# ronnyecabrera — sh — 179=56

nic cordova build ies
- 1 I 108
UnidadFamiliar/src/theme/variables.scssBrowserslist: caniuse-lite is outdated.

> onic— i
11% building 16/18 modules 2 actiw

Date: 2019-18-25T091:12:81.836Z
Hach+* 209A2A2ARTAT~rOhAa?dR

fusr/bin/codesign —force —sign — —entitlements /var/root/Library/Developer/Xcode/DerivedData/Unidad_Familiar-gyelzlgheghohacfxrregevziiuu/Build/Intermediatess
\ Familiar.build/Debug-iphonesimulator/Unidad\ Familiar.build/Unidad\ Familiar.app.xcent —timestamp=none /Users/ronnycabrera/Downloads/Tesis—v.1.8.5/Proyectos_de_
nd/UnidadFamiliar/platforms/ios/build/emulator/Unidad\ Familiar.app

Touch /Users/ronnycabrera/Downloads/Tesis-v.1.8.5/Proyectos_de_la_Tesis/Front-End/UnidadFamiliar/platforms/ios/build/emulator/Unidad\ Familiar.app (in target 'Unid
ct 'Unidad Familiar')
rs/ronnycabrera/Downloads/Tesis—v.1.08.5/Proyectos_de_la_Tesis/Front-End/UnidadFamiliar/platforms/ios
/fusr/bin/touch —c /Users/ronnycabrera/Downloads/Tesis-v.1.d.5/Proyectos_de_la_Tesis/Front-End/UnidadFamiliar/platforms/ios/build/emulator/Unidad\ Familiar.app

#% BUILD SUCCEEDED *#

sh-3.2# |

Figura 2.66: Apk para IOS. (lonic, 2019)
2.6. Etapa 6: Cierre del Proyecto
El proyecto termind con un cierre exitoso, puesto que se cumplié con todos

los entregables programados que fueron establecidos y los criterios de
aceptacion fueron aprobados.

El proyecto puede crecer en un futuro para una mejora y la realizacion de otras
implementaciones segun sea el uso y los requerimientos a lo largo del tiempo.
(CertMind, 2019)
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Capitulo 3. Evaluacion del aplicativo mévil

En este capitulo se procedera con las pruebas de satisfaccion de usuarios y
con esto poder realizar encuestas que midan ese grado de satisfaccion. Se
tomaran en cuenta los siguientes parametros:

e El correcto registro de los datos del usuario
e El correcto envio de informacién de un usuario a otro
e La correcta visualizacion de mapas en el aplicativo movil

Se realizara la validacion tanto para el Modulo Compartir tu Posicion Actual,
asi como del Moédulo Ver Sitios Seguros. Se presentaran las capturas de
pantalla tomadas en los celulares de cada usuario y sus observaciones.
Finalmente se realizaran encuestas de satisfaccion a los usuarios
participantes y un analisis de los resultados obtenidos, que permitiran realizar
la validacion del aplicativo desarrollado.

A continuacién, se describen los usuarios que realizaron las pruebas del
aplicativo movil:

e Amigo: Es como se lo identificara a los usuarios que agreguen a otros en
su aplicativo movil.

e Usuario Hijo: usuario que compartira su posicion hacia el <<usuario
Padre>>.

e Usuario Padre: usuario que podra observar la posiciéon enviada por el
<<usuario Hijo>> a través de un mapa

3.1. Evaluacion del Médulo de Envio de la Posicion Actual

Para esta validacion los usuarios <<Hijo>> deberan realizar los siguientes
pasos:

a) Elusuario debera estar registrado e ingresar a la aplicacion; enseguida
podra observar su posicion en un mapa con su respectiva direccion.

b) En el menu de la parte izquierda debera seleccionar el modulo de
<<Amigos>> ahi debera registrar a sus amigos (Padre, Madre, etc.)
que tengan instalado el aplicativo movil.

c) Después debera elegir el mdédulo << Compartir tu Posicion Actual >>y
podra seleccionar el botén de la parte inferior, para proceder con el
envio de su posicidn a sus amigos registrados.

Los usuarios <<Padre>> deberan cumplir los siguientes pasos:

a) Primero el usuario debera estar registrado e ingresar a la aplicacion;
enseguida podra observar su posicion en un mapa con su respectiva
direccion.

b) Después en el menu de la parte izquierda debera seleccionar la opcidn
<<Amigos>>; ahi debera registrar a sus amigos (Hijo/a, esposal/o, etc.)
que tengan instalado el aplicativo movil
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c) Después debera seleccionar la opcion del menu <<Ver la ubicacion de
mis amigos>> donde podra observar en una lista los nombres de sus
amigos que han compartido su posicion.

d) Finalmente, debera seleccionar un amigo de la lista y en un mapa
podra observar la posicion compartida con su respectiva direcciéon

Se realizaron 3 validaciones con distintos usuarios, cuyos resultados se
detallan a continuacion.

3.1.1. Validacion 1

Usuario hijo: Madeleine Constante

Tipo dispositivo: Samsung S7 android 8.1
Tipo conexién: Datos méviles

Figuras: 3.67 y 3.68

Satélite

Nariz del Dlablom

Ch
anchan Y Chanchan

Heleoro Ayala Y
Nariz del Diablo

FACULTAD DE INGENIERIA
DE SISTEMAS

viveres clarita

7
@correo: correo PANADERIA NATALY 4%

Co’/o

s 4/"6@? +

o Contrasefia: Password

Q Ferroviaria Alta Chancho g —
&
o ®
Manuel Adrian Datos de mapas 2019~ Términos de uso

Google

REGISTRARSE

Usuario guardado correctamente

Figura 3.67: Registro y Logueo Figura 3.68: Compartir posicion actual

Observaciones: Ninguna

Usuario padre: Magali Tituafia
Tipo dispositivo: Nokia 3 Android 8.1.0
Tipo conexién: Datos moviles
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Figuras: 3.69y 3.70

& Nombres: Magali tituafia

; madelen

@ Correo: magalitituana84@gmail.c

® W
¥ Celular: 0990356971 e  Magalitituafia

{®Ciudad: Quito
] sector: Sur ~

? Pregunta: Color favo... =
Mapa Satélite

vy

#" Respuesta: morado

©rContrasefia; **+**+*+{

REGISTRAR » )
viveres clarita

Figura 3.69: Registro y Logueo Figura 3.70:Observar posicion recibida

Observaciones: Ninguna
3.1.2. Validacion 2

Usuario hijo: Jeremy Machado
Tipo dispositivo: Samsung S4 android 8.1
Tipo conexién: Datos méviles
Figuras: 3.71y 3.72

DI ANTA LUADAMIDICAC

Mapa Satélite

te

(SUCURSAL

%/”% @

Reparacion de Q
retrovisores

&

FACULTAD DE INGENIERIA
DE SISTEMAS

P\e{d‘r\o Vrcenge Pedro Vicente +
o Y Ayapamba ElMaldonado Y
@cCorreo: correo Ayapamba (2) @

. FABRICA DE PARQUE  wum
o~ Contrasefia: Password

ot a P 4
Google ' @ufsaimbaeitia *'Gondiciones del servicio

Figura 3.71: Registro y Logueo Figura 3.72: Compartir posicién actual
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Observaciones: Ninguna
Usuario padre: Elsa Rea
Tipo dispositivo: Samsung A30 android 9
Tipo conexion: Wifi
Figuras: 3.73y 3.74

FACULTAD DE INGENIERIA
DE SISTEMAS

@ correo: correo

o~ Contrasefia: Password

Figura 3.73: Registro y Logueo

Observaciones: Ninguna

3.1.3. Validacion 3

Usuario padre: Sandra Herrera

Tipo dispositivo: Samsung S5 android 8.1
Tipo conexion: Wifi
Figuras: 3.75y 3.76

FACULTAD DE INGENIERIA
DE SISTEMAS

@cCorreo: correo

o Contrasefa: Password

Figura 3.75: Registro y Logueo

; Bryan Ocafa

Colegio Vicente
Rocafuerte

CASA SOMOS
FERROVIARIA

Figura 3.74: Observar posicion recibida

DI ANITA LUNADAMIDICNC

| sl |
o

Mapa Satélite 7
te o
IVAN BOHMA|
(SUCURSAL

os%e @

Reparacion de
retrovisores

b

Pedro Vicente Pedro Vicente
o Y Ayapamba E)Maldonado Y +
Ayapamba (2) @

®ZI¥Y  FABRICA DE PARQUE wem
Go: gle Galgsﬂae'l’;t;arl:; @2071.6 b IEa’ndlcnon:s del servicio
’

Figura 3.76: Compartir Posicion actual
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Observaciones: el usuario menciona que las imagenes iniciales deben
ser mas amigables.

Usuario hijo: Stalin Escudero
Tipo dispositivo: Iphone 5 ios 7
Tipo conexioén: Datos moviles
Figuras: 3.77 y 3.78

Seleccione un amigo:

& Bryan Ocafia

FACULTAD DE INGENIERIA et
DE SISTEMAS

@ cCorreo: correo ol Diatio

o~ Contrasefa: Password

CASA SOMOS
FERROVIARIA

REGISTRARSE

3 Ferroviar
S i T —

Figura 3.77: Registro y Logueo Figura 3.78: Observar posicién recibida

Observaciones: Ninguna

3.2. Evaluacién del Médulo Ver Sitios Seguros
Para este proceso los usuarios deberan cumplir los siguientes pasos:

a) Primero el usuario debera estar registrado e ingresar a la aplicacion;
enseguida podra observar su posicion en un mapa con su respectiva
direccion

b) Después en el menu de la parte izquierda debera seleccionar la opcién
<<Buscar sitios seguros>>; ahi podra observar en un mapa con marcadores,
el sitio seguro mas cercano respecto a su ubicacién

c) En esa misma pantalla podra observar en la parte inferior derecha la
opcién de buscar sitios, en dicha pantalla debera elegir un sector (Norte,
Centro o Sur) y ahi se desplegara una lista donde podra seleccionar
cualquier sitio seguro.

d) Finalmente, podra observar en un mapa su ubicacién actual y el sitio
seguro seleccionado unidos a través de una linea azul y marcadores rojos.

PAGINA | 71



Se realizaron 4 validaciones con distintos usuarios, descritas a continuacion.
3.2.1. Validacion 1

Usuario: Alex Nole

Tipo dispositivo: Samsung A30 Android 9
Tipo conexiéon: Wifi

Figuras: 3.79, 3.80, 3.81y 3.82

Mapa Satélite i =

5
5 Q

@, esla Santos
FACULTAD DE INGENIERIA %, Rngeles Custodios
DE SISTEMAS Prinossr o
IS
@correo: correo &
"6’
o~ Contrasefia: Password ‘b__
g g + \
% 5
2 $ Q ralieres Cevallos
e
Go- gle Datos del maps ©2019  Condiciones del servicio

Figura 3.79: Registro y Logueo Figura 3.80: Posicion actual

Omg
o Estacid e X s
Mapa Satélite (N Mapa Satélite 3§
LA MAGDALENA Plaza Foch (La Zons) @
p
Parque Centro Comercial @y Yaku Museo del Agua @ g
o8 Metropolitano El Recreo vicenTia
Chilibulo
LA MENA *3 e A
-"“” / LA MAGDALENA
s Lioa
‘ LA MENA LA FERROVIARIA
.
aniionf
““‘h,
CHILLOGALLO CHLLOBALLD @ g
@ ) $+
Quitumbe @ & CoNoCoTO
Cing,
- Parque
Metropolitano -
. del Sur
GO g'e Datos del mapa ©2019  Condiciones del servicio GO gle Datos del mapa ©2019  Condiciones del servicio
Las direcciones A pie se encuentran en version beta. Las direcciones A pie se encuentran en version beta
Presta atencion. - En esta ruta puede que falten Presta atencion. - En esta ruta puede que falten
veredas 0 pasos para peatones. veredas o pasos para peatones.

Julio Jara, Quito 170108, Ecuador llliam Grunaver 250, Quito 170108, Ecuador

1] ) < 1] (@] <

Figura 3.81: Sitio seguro cercano Figura 3.82: Sitio seguro seleccionado
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Observaciones: El usuario mencioné que las imagenes iniciales del
aplicativo movil no concordaban con el aplicativo movil; esto se explica por
cuanto se ha desarrollado un trabajo de titulacion, en el que se debia
identificar a la universidad que auspicia el proyecto.

3.2.2. Validacion 2

Usuario: Juan Garcia

Tipo dispositivo: Iphone 6 ios 8
Tipo conexion: Wifi

Figuras: 3.83, 3.84, 3.85, 3.86

a0 M4

Q@B = 31%21532

" ® DONDE ESTOY?

pe=st=%sesoria
Mapa Satélite " o
v
Patio Ctralen Cas,s@z

Pex
M
. osterior @ Call

FACULTAD DE INGENIERIA VERDULERIA @

- ESPEJO todo en frutas ,Q

DE SISTEMAS
El'Camniarg

@Correo: bmichaelfabian@yahoo.es

+

O~ Contrasena: s+ss+e+* —
Google Datos del mapa £2019 mumal&?ﬁa&irﬁ?n

INGRESAR

g
REGISTRARSE : DEJAR DE ENVIAR UBICACION ;

Figura 3.83: Registro y Logueo Figura 3.84: Posicion actual
O = 3 Q© O =,33%m1524

Mapa Satélite ;‘Ei } Mapa Satélite 9 r [
- W VIaria
I

LA MAGDALENA FFRRL;VFER A
KA b & A
Centro Comercial y 8

El Recreo o /f} s

J “ALEGRI

A S  ALEGRIA 1

y
LAJFERROVIARIA

\/

Go gle %Y Datos del mapa ©2019  Condiciones del servicio

Las direcciones A pie se encuentran en Las direcciones A pie se encuentran en
version beta. Presta atencion. - En esta ruta version beta. Presta atencion. — En esta ruta
Sitios Cercanos Buscar Sitios Sitios Cercanos Buscar Sitios

Figura 3.85: Sitio seguro cercano  Figura 3.86 Sitio seguro seleccionado
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Observaciones: El usuario coment6 que el color de fondo y las imagenes
deberian variar, se le mencion6 al usuario que el aplicativo debia
identificarse con la universidad y por eso la decision de los colores y las
imagenes.

3.2.3. Validacion 3

Usuario: Xavier Loaiza

Tipo dispositivo: J7 Android 8.1
Tipo conexién: Datos moviles
Figuras: 3.87, 3.88, 3.89, 3.90

v

HiastilesAsesoria
Mapa Satélite 7 .
A4
Patio Ctralen C"?ar,,‘,
Pel
M.
'osterior @ Call
: e : VERDULERIA £
FACUL TAD DE INGENIERIA ESPEJO todo en frutas [
[
DE SISTEMAS B
@Correo: bmichaelfabian@yahoo.es +
O~ Contrasefa: *++++++* -
Tod S
GO g[e Datos del mapa ®2019 K‘»onmc‘n‘r?esgﬁ\Rsee:nocE;

INGRESAR

REGISTRARSE

Mapa Satélite

LA MAGDALENA
Centro Comercial
El Recreo o

LAJFERROVIARIA

Datos del mapa ©2019  Condicianes del servicio

Google

Las direcciones A pie se encuentran en
version beta. Presta atencion. — En esta ruta
puede que falten veredas o pasos para

neatones
Sitios Cercanos Buscar Sitios
v d O O

Figura 3.89: Sitio seguro cercano

g

; ~ DEJAR DE ENVIAR UBICACION ;

Figura 3.88: Posicion actual

© v .4 27%4 00:58

\R?

g catoe
Satélite cammETAS | L 4

coTocoLLAD 9

CONOCOTO

Sangolqui

Datos del mapa £2019  Candiciones del servicio

GuAMANI
pGoogle

Las direcciones A pie se encuentran en
version beta. Presta atencion. — En esta ruta
puede que falten veredas o pasos para
peatones,

15, Quito 170139, Ecuador

Figura 3.90: Sitio seguro seleccionado

PAGINA | 74



Observaciones: Ninguna
3.2.4. Validacioén 4

Usuario: Willian Bautista
Tipo dispositivo: Nokia 6 Android 7.1
Tipo conexién: Datos moviles
Figuras: 3.91, 3.92, 3.93y 3.94

) Q© O = 4 25

O

va~siles “sesoria

Mapa Satélite " 53
v

Patio Ctralen C"Sa,oz

M.
osterior @ Call
VERDULERIA 9
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FACULTAD DE INGENIERIA
DE SISTEMAS
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@Correo: bmichaelfabian@yahoo.es +

O Contrasena: *+++++** -

Todo Resort
Google Datos del mapa ©2019  Condiciones del servicio
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peatones. peatones.
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B e =

Figura 3.93: Sitio seguro cercano  Figura 3.94: Sitio seguro seleccionado
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Observaciones: El usuario menciond que los mensajes de error y
confirmacion deberian ser mas especificos, el comentario se lo tomd en
cuenta y se hicieron actualizaciones a los mensajes de alerta.

3.3. Elaboracion de encuestas de satisfaccion de usuarios

Para la determinacion de la satisfacciéon de los usuarios, se procedié a
realizar encuestas que fueron evaluadas posteriormente. Las preguntas
elaboradas fueron las siguientes:

Pregunta 1:

¢, Como califica el grado de satisfaccion del aplicativo mévil?
1(bajo) 2(medio) 3(alto) 4(muy alto)
Pregunta 2:

¢En base al grado de satisfaccion, estarias dispuesto a descargar el
aplicativo movil?
1(nada dispuesto) 2(poco dispuesto) 3(muy dispuesto) 4(totalmente dispuesto)

Pregunta 3:

¢ Qué sistema operativo tiene tu celular?

Android [ ] l0S []  Windows Phone []
Pregunta 4:

¢ Qué tan exacta consideras que fue visualizada tu ubicaciéon en el mapa?
1(nada exacta) 2(poco exacta) 3(bastante exacta) 4(muy exacta)
Pregunta 5:

Al navegar dentro del mapa donde observabas tu ubicacién actual y
seleccionar el botéon <<Dénde estoy>> ;Cual fue la rapidez con la que el
marcador devolvié tu ubicacién actual?

1(baja) 2(media) 3(alta) 4(muy alta)

Pregunta 6:

Al compartir tu posicién y comentarla con tus amigos agregados ¢ Qué tan
exacta fue visualizada tu ubicacion en los dispositivos de tus amigos?
1(nada exacta) 2(poco exacta) 3(bastante exacta) 4(muy exacta)

Pregunta 7:

¢En la visualizacion de sitios seguros, cual fue la precision del sitio seguro
mas cercano a tu ubicaciéon?

1(baja) 2(media) 3(alta) 4(muy alta)

Pregunta 8:
éLas recomendaciones a seguir para llegar al sitio seguro fueron?
1(nada utiles) 2(poco utiles) 3(medianamente utiles) 4(altamente utiles)
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Pregunta 9:
Califica la forma de busqueda de sitios seguros por sector

1(nada adecuada) 2(poco adecuada) 3(bastante adecuada) 4(muy adecuada)
Pregunta 10:

Califica la forma de realizar la localizacion de sitios seguros respecto a un
sector seleccionado

1(nada adecuada) 2(poco adecuada) 3(bastante adecuada) 4(muy adecuada)

3.4. Analisis de resultados

A continuacién, se realiza un analisis de los resultados obtenidos en las
encuestas, pregunta por pregunta.

Pregunta 1:

En la Figura 3.95 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de satisfaccion alto es de 70% y muy alto de
30%, los cual demuestra que el grado de satisfaccion del aplicativo es muy
satisfactorio.

Grado de Satisfaccion del aplicativo movil

0%

M bajo
medio
alto
muy alto

Figura 3.95: Grado de Satisfaccién del aplicativo mévil

Pregunta 2:

En la Figura 3.96 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje para descargar el aplicativo de totalmente
dispuesto es de un 90% y de muy dispuesto es de 10%, lo cual demuestra que
los usuarios estarian altamente dispuestos a descargar el aplicativo movil.
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Disponibilidad para descargar el aplicativo mavil

H nada dispuesto

M dispuesto
B muy dispuesto

totalmente dispuesto

Figura 3.96: Disponibilidad para descargar el aplicativo movil

Pregunta 3:

En la Figura 3.97 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de dispositivos que cuentan con sistema
Android es de 80% y con sistema 10S es de 20%, lo cual demuestra que el
sistema operativo mas usado es Android.

Sistema Operativo mas usado

M Android
mI0S

M Windows Phone

Figura 3.97: Sistema Operativo mas usado
Pregunta 4:

En la Figura 3.98 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de ubicacion muy exacta es de 90% y de
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bastante exacta es de 10%, lo cual demuestra que la ubicacion visualizada fue
altamente exacta.

Ubicacion visualizada

0% 10%

M nada exacta
B poco exacta

\ ; bastante exacta

muy exacta

Figura 3.98: Ubicacion visualizada
Pregunta 5:

En la Figura 3.99 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de rapidez para volver a la posicién inicial fue
muy alto en un 60% y de alta de 40%, lo cual demuestra que el aplicativo movil
respondié con una rapidez muy satisfactoria.

Rapidez del aplicativo movil

00

4 ® baja
media
alta

6 muy alta

Figura 3.99: Rapidez del aplicativo movil
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Pregunta 6:

En la Figura 3.100 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de exactitud de la ubicacion calificada como
muy exacta fue de 80% y de bastante exacta de 20%, lo cual demuestra que la
ubicacion visualizada fue altamente exacta.

Exactitud de la ubicacion visualizada

()

M nada exacta
poco exacta

bastante exacta

muy exacta

Figura 3.100: Exactitud de la ubicacion visualizada
Pregunta 7:

En la Figura 3.101 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de la precision del sitio seguro muy alta fue de
90% y de alta de 10%, lo cual demuestra que el sitio seguro presentado fue muy
preciso.

Precision del sitio seguro

0% 10%
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alta
muy alta

Figura 3.101: Precision del sitio seguro
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Pregunta 8:

En la Figura 3.102 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de utilidad de los pasos para llegar al sitio
seguro fue un 60% muy alto y de un medianamente util de un 40%, lo cual
demuestra que los pasos para llegar al sitio seguro fueron altamente utiles.

Utilidad del sitio seguro

M nada utiles
poco utiles

medianamente Utiles

altamente Utiles

Figura 3.102: Utilidad del sitio seguro

Pregunta 9:

En la Figura 3.103 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que el porcentaje de calificacion sobre la busqueda de sitios
seguros fue muy adecuado en un 70% y de bastante adecuada en 30%, lo cual
demuestra que la forma de busqueda presentada en el aplicativo mévil fue muy
adecuada.

Forma de busqueda del sitio seguro

M nada adecuada

poco adecuada

: bastante adecuada
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Figura 3.103: Forma de busqueda del sitio seguro
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Pregunta 10:

En la Figura 3.104 se muestran los resultados obtenidos. En base a estos, se
puede observar que la forma de realizar la localizacion de sitios seguros
respecto a un sector seleccionado tuvo un porcentaje de muy adecuada de
80% y de bastante adecuada de 20%, lo cual demuestra que la forma de
localizacion fue altamente adecuada

Forma de localizacion

0%
M nada adecuada

poco adecuada

: bastante adecuada
0

muy adecuada

Figura 3.104: Forma de localizacion

Analisis General:

Realizando un analisis general de las preguntas se considera que el aplicativo
movil es considerado de alta utilidad por los usuarios, lo cual puede permitir a
familiares, amigos, vecinos, etc., a afrontar cualquier eventualidad que pueda
ocurrir en el diario vivir, sintiéndose muy seguros al contar con la aplicacion
desarrollada en este proyecto.
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Capitulo 4. Conclusiones y Recomendaciones
4.1. Conclusiones

e La metodologia Scrum demostré ser adecuada para el desarrollo de
este proyecto, por cuanto permiti6 desarrollar un proyecto con
caracteristicas agiles con mucha eficiencia y asi obtener un producto
que satisfizo los requerimientos previstos.

e Los usuarios que probaron el aplicativo se mostraron satisfechos con
Su uso, sobretodo en el aspecto de poder contar con una herramienta
que les permita controlar la seguridad de sus familiares, realizando un
caso de estudio por encuestas hacia los usuarios, con énfasis en
satisfacer la necesidad de controlar la ubicacion de los hijos por parte
de sus padres.

e El producto desarrollado es totalmente novedoso, entregando a la
comunidad un software que permite, en tiempo real, conocer la
ubicacién de los seres queridos, realizando un caso de estudio donde
se investigo los sitios seguros que dispone el distrito metropolitano de
Quito y como de poder contar con la informacién y la forma de llegar a
sitios seguros en casos de emergencia.

e Este producto permite reflejar, de manera practica e innovadora, el
servicio que la EPN presta al medio externo, cumpliendo con los
principios de vinculacion y transferencia tecnolégica a la sociedad.

e Las herramientas utilizadas en este proyecto fueron de ultima
tecnologia, totalmente compatibles entre ellas, faciles de aprender y
utilizar, lo cual permitid alcanzar altas caracteristicas de calidad en el
aplicativo, aparte de poder ser utilizado bajo entornos Android e I0OS
sin inconvenientes, utilizando mas de 50% de las funcionalidades de
cada herramienta.

o Al realizar el desarrollo del algoritmo para la toma de sitios seguros se
puede decir que el Api de Google Maps fue un gran complemento ya
que tuvo una gran compatibilidad con el lenguaje de desarrollo
utilizado y con esto se pudo explotar la mayoria de sus
funcionalidades.

4.2. Recomendaciones
e Se recomienda ampliar el aplicativo para que también pueda contar

con la informacion de organismos de emergencia, tales como Cruz
Roja, hospitales, bomberos, Policia Nacional y otros.
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e También se espera a futuro ampliar la cobertura del aplicativo a las
demas ciudades del Ecuador, lo que permitira contar con un mayor
numero de usuarios que puedan sentirse mas tranquilos en caso de
que sus familiares se encuentren en otros lugares y con alta necesidad
de seguridad personal.

e Se recomienda analizar el APl de Google Maps para que se pueda
realizar un mejor filtro de busqueda y asi poder acceder a los sitios
seguros de una mejor manera.

e Se recomienda ampliar el aplicativo con el fin de que la informacion
segura obtenida con el aplicativo pueda ser enviada a dispositivos
moviles que no cuentan con el aplicativo, incrementado el beneficio a
un mayor numero de usuarios.
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