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RESUMEN

El presente proyecto ofrece una alternativa tecnoldgica para el acceso a informacion
relacionada con el turismo accesible, brindando a los usuarios la oportunidad de conocer
sitios turisticos accesibles para personas con discapacidad fisica, visual y auditiva ubicados

en el Centro Histérico de Quito utilizando una aplicacién movil.

La aplicacion movil ofrece a los usuarios la opcion de acceder a informacion relacionada
con sitios turisticos accesibles de la ciudad de Quito como lo son: Precios horarios de
atencion, tipos de accesibilidad que ofrece, ubicacién con un mapa interactivo, envio de
comentarios y una valoracion del lugar, ademas de una lista de lugares favoritos visitados

por el usuario.

El proyecto fue desarrollado utilizando una metodologia 4gil SCRUM, misma que permitié
controlar y planificar el desarrollo la aplicacién propuesta. Se utilizaron historias de
usuario, que se dividieron en cinco Sprints, y con el uso de gréaficos Burndown se visualizé

si se lograron alcanzar los objetivos planteados para cada sprint.

Finalmente se realizaron pruebas de rendimiento a la aplicacion, las cuales debido a las
especificaciones del servidor soport6 alrededor de 900 peticiones, pero las mismas fueron
atendidas en un tiempo promedio menor a 268 milisegundos que es la media aceptada.
También se realizaron pruebas de uso utilizando una encuesta online las mismas que
mostraron buenos resultados y satisfaccion por parte de los usuarios en cuanto a disefio,

uso y funcionalidad de la aplicacién movil desarrollada.

Palabras clave: Accesibilidad, discapacidad, dispositivos méviles, Mapa, SCRUM.



ABSTRACT

The following project, offers an alternative for accessing information related to accessible
tourism, giving users the opportunity to visit accessible tourist sites for people with limited
physical, visual and auditory disabilities in the Historic Center of Quito using a mobile
application.

The mobile application offers the user the option of accessing information related to
accessible tourist sites in Quito city such as: price, opening hours, type of accessibility
offered, exact location with an interactive map, sending comments and rate a place, in

addition to the application offers a list of favorite places visited by the user.

The project was developed using an agile SCRUM methodology, which allowed controlling
and planning the development of the proposed application. User stories were used in five

Sprints, Burndown graphics to visualize if the objectives set for each sprint were achieved.

Finally, the tests were performed on the app, because the server specifications can’t
support more than 900 requests but this these resolved in an average time 268 milliseconds,
which is the accepted average. We also developed usage test using, online surveys, which
showed good results satisfaction by the users in terms of design, use and functionality of

the developed mobile application.

Key words: accessibility, disability, mobile devices, Map, SCRUM.



1. INTRODUCCION

El desarrollo de nuevas tecnologias ha permitido el acceso a informacién desde cualquier
lugar en cuestidén de segundos. Esto ha permitido dar a conocer al mundo los diferentes
atractivos turisticos del Ecuador, ampliando asi el nUmero de visitantes. Segun las cifras
del Sistema Institucional de Indicadores Turisticos (SIIT), Quito recibié 692.492 turistas
durante 2018, lo que significd un crecimiento del 6,1% de visitantes, en comparacion con
los 12 meses previos [1] y en el afio 2019 segun el Ministerio de Turismo del Ecuador en
Quito se registro un total de 690.729 visitantes entre nacionales y extranjeros [2]. Sin
embargo, estas plataformas no contienen informacion sobre el nivel de accesibilidad
fisica de los lugares turisticos.

El presente proyecto pretende mitigar las necesidades que hacen que las de personas
con diferentes tipos de discapacidades como: fisica, visual y auditiva no puedan realizar
turismo de una manera adecuada ya que no cuentan con la informacion precisa para
poder asistir a un lugar y tener la seguridad de disfrutar su visita. Las mismas que han
sido evidenciadas en la practica del turismo, como es el ingreso a los diferentes museos,
plazas, hostales y restaurantes del Centro Histdrico de Quito. Es asi como se desarrollara
una aplicacién movil para sistema operativo Android que pretende lograr la inclusién de
personas con discapacidad en la actividad turistica, mediante la geolocalizacion de
lugares accesibles en el Centro Historico de Quito. Debido a la falta de informacion se
realizara un levantamiento de datos mediante la realizacién de encuestas dirigidas a
guias turisticos, empresas de turismo y representantes de lugares turisticos ubicados en

la Zona Especialmente Turistica (ZET) del Centro Histérico del Quito.

1.1 PROBLEMATICA

En el informe de la discapacidad emitido por la organizacion mundial de la salud menciona
gue mas de mil millones de personas en el mundo sufren de algun tipo de discapacidad,
de las cuales, casi doscientos millones experimentan dificultades considerables en su
movilidad [3].

En el Distrito Metropolitano de Quito existen 63.370 personas con discapacidades de las
cuales: 43.16% con discapacidad fisica, 21.86% con discapacidad intelectual ,16.45%
con discapacidad auditiva, 12.12% con discapacidad visual y 6.41% con discapacidad

psicosocial [3]. Es por esto que el Ministerio de Turismo en conjunto con la Presidencia



de la Republica trabajan en el proyecto “Turismo para todos” con el fin de incluir a este
grupo de personas y apoyar al desarrollo del pais viendo al turismo como un eje

importante de la matriz productiva del Ecuador [4].

El Centro Historico de Quito por ser seis veces ganador en los premios “World Travel
Awards” como Destino Lider de Sudamérica, es el lugar preferido a visitar por turistas
nacionales o internacionales [5]. En esta zona existen lugares que son accesibles para
personas con discapacidad y cuentan con la sefialética adecuada para los diferentes tipos
como es la discapacidad fisica, discapacidad visual y discapacidad auditiva. Sin embargo,
no existe una plataforma que permita la inclusion de turistas con discapacidad.

A fin de aportar al problema de accesibilidad, se plantea el desarrollo de una aplicacion
movil que permita la identificacion de lugares turisticos considerados en la sectorizacion
Zonas Especiales Turisticas (ZET) del Centro Histérico del Municipio de Quito [6]. Esta
aplicacion ademas realizara un mapeo en tiempo real de los sitios turisticos del Centro
Histérico de Quito como: restaurantes, museos, hostales, oficinas de turismo y

monumentos.

El presente proyecto consta de cuatro capitulos. El primer capitulo corresponde a la
Introduccién, donde se presenta la problematica, los objetivos, el alcance y el marco de
referencia inferido luego de una revision de literatura. En el segundo capitulo se presenta
la metodologia utilizada para el desarrollo de la aplicacion mévil de geolocalizacion de
lugares turisticos del Centro Histérico de Quito. El tercer capitulo incluye las pruebas de
uso y rendimiento. En el capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones
obtenidas al finalizar el proyecto integrador. También se adjunta el glosario de términos,

referencias bibliogréficas utilizadas durante el trabajo y por ultimo los anexos.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil de geolocalizaciéon de sitios turisticos accesibles en la

zona del Centro Histérico de Quito.

1.2.2 Objetivos especificos



- Estudiar el marco teérico referente a sitios turisticos accesibles, geolocalizaciéon y
herramientas de desarrollo.

- Analizar de los requisitos de turistas con discapacidad fisica en cuanto a
funcionalidad e interfaces del sistema a partir de revision de literatura.

- Disefar la aplicacion movil en tiempo real usando geolocalizacién.

- Implementar la aplicacion movil de geolocalizacién de lugares turisticos.

- Realizar pruebas de uso y de rendimiento de la aplicacion movil.

1.3 ALCANCE

Desarrollo de una aplicacién compatible para el sistema operativo Android, la misma que
permitir el registro de usuarios, ayuda a la geolocalizacién de un lugar turistico en el centro
histérico que cumpla con caracteristicas para los tipos de discapacidad del usuario de la

aplicacion o de un familiar o conocido.

La aplicacion también permite el registro de un lugar turistico para de esta manera hacer
una base de datos con informacién precisa para la persona con algun tipo de discapacidad,
incluyendo informacién como horarios de atencion, ubicacion, tarifas y accesibilidad del
sitio. La aplicacién crea una lista de lugares favoritos de cada usuario con el fin de buscar

con mayor facilidad y lugar que ya haya visitado.

Ademas, se presentara resultados de pruebas de rendimiento la misma que nos permitio
hacer una tabla comparativa para tener un resultado mas veridicos y eficiente segun Rishil
Bhatt. Para las pruebas de uso de la aplicacion ser aplica la teoria de Nilsen que sugiere

hacer las pruebas de la aplicacion con minimo 3 usuarios [7].

1.4 MARCO DE REFERENCIA

Actualmente existen algunas alternativas que mejoran la movilidad y orientaciéon de
personas con discapacidades, las investigaciones han facilitado que personas con
discapacidad visual puedan movilizarse mediante el uso de un dispositivo movil, sin
embargo, no todos pueden acceder a esto debido a los altos costos. Entre las aplicaciones
que han contribuido a la investigacion destacamos a SVG Tiny creada por Binzhuo y Bin
gue es una aplicacién movil para el turismo que ayuda a personas con discapacidades a
moverse por ciudades y otros lugares tanto al aire libre como en interiores [8].

Ecuador actualmente cuenta con un sitio web llamado “Guia Virtual de Turismo Accesible”,



mismo que proporciona informaciéon sobre el turismo accesible, asi mismo provee
informacion sobre los destinos, actividades a realizarse y servicios como restaurantes u
hoteles. Esta guia se presenté en marzo de 2018 como una herramienta para relacionar
servidores turisticos con turistas con discapacidad y permitir una integracién plena y
equitativa [4]. La revision de este sitio web permitié obtener informacién de algunos sitios

ubicados en el Centro Histérico, misma que se uso para la realizacién de la aplicacion.

Para conocer las necesidades de cada discapacidad para la que esta orientado este
proyecto se obtuvo informacion de la “Guia de accesibilidad al Medio Fisico”, misma que
orienta a las municipalidades a crear proyectos que eliminen barreras de accesibilidad. Esta
guia provee informacion sobre conceptos relacionados a la discapacidad, y permite
conocer los requisitos que deben cumplir el entorno urbano para ser accesible para
personas con discapacidad como: iluminacién, sefializacion, mantener el equilibrio estético

con el funcional, entre otras [9].

En cuanto a la capacitacion del personal para la atencion al turista con discapacidad el
Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades (CONADIS) ofrece cursos gratuitos
en su plataforma que permite generar destrezas para una relacion afectiva entre servidores
turisticos vy turistas con discapacidad. Este curso esta avalado por: Ministerio de Trabajo,
Ministerio de Turismo y CONADIS [10]. Por otro lado, también se obtuvo informacion
respecto al trato hacia personas con discapacidad en la “Guia para el trato a personas con
discapacidad en Unién de Mutuas” misma que explica que la atencién a las necesidades
de las personas con discapacidad no puede limitarse a la accesibilidad de centros y
servicios. Debe ir acompafiada de una actitud de respeto a la dignidad de las personas, y
un trato humano y respetuoso, ademas de igualitario [11]. Dentro de las pautas que
contiene esta guia se obtuvo informacién sobre el trato a personas con discapacidad visual,

auditiva y fisica, mismas a las que van enfocadas el desarrollo de este proyecto.

A continuacion en la Tabla 1. Se han detallado las caracteristicas que se han identificado

en las aplicaciones relacionadas con nuestro proyecto.

En la Tabla 1. Se visualiza las caracteristicas de las aplicaciones relacionadas con el

proyecto, mismas que fueron revisadas para la obtencién de requerimientos.

Caracteristicas de aplicaciones relacionadas

Ciudades patrimonio_[14].




Presenta un menu sencillo al iniciar la app

Presenta un buscador

Presenta informacion detallada del tipo de accesibilidad dependiendo la
discapacidad

Presenta una lista con lugares de interés de cada ciudad con el nombre y una
foto

El mapa demora en cargar y no tiene iconos representativos

No se pueden dejar comentarios

No es necesario crear un usuario para ingresar a la app

TurdAll [12] [13].

Al iniciar la aplicaciéon se presenta una breve descripcion del proyecto

Se puede elegir entre dos paises Portugal y Espafa

Presenta varias pantallas con la informacion que se puede encontrar en la app,
pero no cuenta con un menu intuitivo

Al ingresar a la app se presenta un buscador en donde se puede ingresar el
nombre del lugar la categoria localidad y los criterios de accesibilidad

De los resultados de la busqueda se presenta una lista con el nombre del lugar
y valoracion

También se presenta la opcién de visualizar el mapa con los sitios turisticos y
con un icono representativo

Presenta informacion muy detallada de la accesibilidad de cada lugar y lo
complementa con fotografias de rampas, entradas etc.

Se pueden enviar comentarios

No es necesario crear una cuenta para ingresar

Quito es mio_[15].

Se puede ingresar con Facebook con el mail o como invitado

Se pueden registrar usuarios

Se presenta un menu con varias opciones como donde ir que comer donde
alojarse itinerario de actividades etc.

Presenta iconos representativos

No presenta ninguna informacion sobre la accesibilidad de un lugar

Se puede valorar un lugar

Presenta una ruta de como llegar al lugar

No se pueden enviar comentarios

Tabla 1 Caracteristicas de aplicaciones relacionadas

1.5 CONCEPTOS RELACIONADOS

1.5.1 Definicién de discapacidad




La discapacidad es una condicion que afecta el nivel de vida de un individuo o de un grupo.
El término se usa para definir una deficiencia fisica o mental, como la discapacidad
sensorial, cognitiva o intelectual, la enfermedad mental o varios tipos de enfermedades
cronicas [16]. En Quito, segun cifras de Consejo Nacional para la Igualdad de

Discapacidades existen 63.370 personas con algun tipo de discapacidad.

1.5.2 Ambitos de la accesibilidad

La accesibilidad integral se logra con la implementacién de cuatro &mbitos ligados entre si
como lo son: el &mbito arquitectonico, urbano, de transporte y comunicacion. Cada uno de
estos ambitos esta limitado por ciertas barreras como lo son [9]:

- Barreras urbanisticas: que son impedimentos que se encuentran al libre
desplazamiento de las personas, ya sea mobiliario urbano o estructuras en espacios

publicos o privados.

- Barreras arquitectdnicas: hace referencia a los accesos que no proporcionan
rampas, escaleras, espacios reducidos o sanitarios no adaptados para ser

accesibles por cualquier persona sin importar su discapacidad.

- Barreras de transporte: dificultades que se presentan en el sistema de movilidad ya

sea publico o privado.

- Barreras de comunicacién: aquellas que impiden expresar o recibir mensajes en

sistemas de comunicacién masivos.

1.5.3 Tipos de discapacidades

Para la realizacion de este proyecto de titulacion nos centraremos en tres tipos de
discapacidad como lo son: fisica, auditiva y visual. A continuacion, se detalla cada una de
ellas [9].

e Discapacidad fisica: hace referencia a deficiencias corporales que pueden ser
evidentes como amputaciones o paraplejia y las deficiencias viscerales que pueden

implicar dafios en 6rganos internos y por lo tanto son imperceptibles.

o Discapacidad visual: hace referencia a personas que presentan ceguera o baja
vision lo que involucra un alto grado de pérdida de visién, es decir no ven

absolutamente nada aun usando lentes.



e Discapacidad auditiva: hace referencia a personas con sordera bilateral total o
sordera severa de ambos oidos. Las personas con este tipo de discapacidad
pueden utilizar diferentes formas de comunicacién no necesariamente el lenguaje

de sefas.

1.5.4 Accesibilidad en el entorno urbano

El entorno urbano es aquel que cuenta con viviendas mismas que estan distribuidas en
calles, manzanas y lugares con espacios verdes, centros de actividad politica, de
seguridad, educacionales, de salud, actividad comercial, y servicios de luz, agua potable,
alcantarillado, comunicaciébn y que est4d ocupada especialmente en los sectores
secundarios y terciarios de la economia [17]. La accesibilidad en el entorno urbano
comprende las rampas, pasos de cebra rebajados también la sefalizacion orientada a
personas con distintos tipos de discapacidades, los seméaforos sonoros, carteles

significativos para personas sordas, sefales claras, etc. [18]

1.5.4.1 Requerimientos de accesibilidad

A continuacion se detallan los requerimientos de accesibilidad en el entorno urbano [9]

- Permitir el acceso a cualquier persona: los accesos a espacios publicos deben
brindar accesibilidad, se deben tener en cuenta el acceso de sillas de ruedas, perros
guia, bastones o ayudas para la movilidad y libre desplazamiento de personas con

discapacidad

- Mantener el equilibrio estético-funcional: los dispositivos existentes en las vias
como postes de iluminacion, cabinas telefénicas, quioscos, basureros, vegetacion, etc.
Deben colocarse de tal manera que no obstaculicen el paso de libre circulacion, de igual
manera deben estar colocados de tal forma que su modificacion o traslado no genere

variaciones esenciales.

- Sefalizacién clara y completa: son el conjunto de sefales, indicaciones o
advertencias de caracter informativo, mismas que consisten en marcar los diferentes
riegos existentes, precauciones y obligaciones a través de signos, colores y sefiales
para favorecer el orden y la circulacion de peatones. La sefializacion debe ser clara,
facil de comprender, tener colores contrastantes, no invadir zonas de acceso a

edificaciones, tener un tamafio de letra adecuado, deben ser legibles y permitir una



pronta reaccion del receptor.

- Adecuados niveles de iluminacion: hace referencia a colocar luminarias que cumplan
con los requerimientos necesarios para iluminar el nivel del piso de tal manera que los

peatones puedan mirar la zona por la cual transitan.

1.5.4.2 Elementos de accesibilidad

De acuerdo con la guia de acceso al medio fisico se han identificado los siguientes

elementos [9].
e ltinerarios peatonales: recorridos continuos y sin obstaculos
e Moderacion del trafico: Organizacion del trafico y privilegiar al peatén

e Mobiliario urbano: como lo son: bancos, basureros, quioscos, fuentes, bebederos
de agua, teléfonos publicos, seméforos, cajeros automaticos, jardineras, elementos

ornamentales, elementos de sefializacién entre otros.

o Elementos urbanos: como aceras, rampas, pasos peatonales, refugios, bordados,

escaleras, pasamanos, tapas y rejillas.

e Espacios urbanos: como parques jardines, estacionamientos, centros de

recreacion, culto y de entretenimiento.

e lluminaciéon: como niveles adecuados de la mismas y la cantidad de luces

requeridas en un determinado espacio.
e Seifializacion: por la funcién y por el destinatario en el entorno urbano.

e Barreras provisionales: como vehiculos mal estacionados o0 que irrespetan las

sefiales, obras de construccién, entre otros.

¢ Mantenimiento: frecuencia del mismo, costos y responsabilidad.

1.5.5 Turismo accesible

El turismo accesible que se define como la practica turistica que esta orientada a las
personas con discapacidad, que consiste en asegurar las condiciones necesarias para que

una persona que presenta alguna discapacidad pueda hacer Turismo [19].

1.5.6 Trato a personas con discapacidad
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Uno de los temas importantes a considerar es el trato que reciben las personas con

discapacidad por parte de las personas alrededor, es por eso por lo que a continuacién se

detallan distintas pautas para un trato igualitario. A continuacion, las pautas indicadas por

“Guia para el trato a personas con discapacidad en Unién de Mutuas” [11].

» CoOmo tratar a una persona con dificultades o limitaciones motrices:

En compairiia de una persona que utiliza muletas o bastones, ajustar tu paso
al suyo.

Evitar posibles empujones o un contacto fisico mientras la persona se esté
desplazando.

Si parece que estd en dificultades, ofrecer ayuda vy, si la acepta, preguntar
como se debe prestarla para evitar actuar de forma inadecuada.

Para hablar con una persona que esté en una silla de ruedas, situarse de
frente a ellay, en la medida de lo posible, a su misma altura.

« Como tratar a una persona con discapacidad auditiva o sordera

Asegurarse de que haya suficiente luz, de forma que pueda ver bien tu cara.
Hablarle de cerca, de frente.

Mirar a los ojos de tu interlocutor o interlocutora.

Hablar con naturalidad, despacio y vocalizando claramente, sin exagerar ni
gritar.

Si es necesario recurre al escrito.

« CoOmo tratar a una persona con discapacidad visual o ceguera

Al hablar, utilizar un tono normal.

No sustituir el lenguaje verbal por gestos.

Acompafar a la persona a la informandole sobre el mobiliario de la misma.
Para indicar donde se encuentra un asiento, acompafia a la persona hasta

este e indicale verbalmente su situacion.

1.5.7 Aplicaciones relacionadas

En Ecuador el uso de aplicaciones moviles para promover el turismo ha ido en aumento,

es por eso que actualmente se puede obtener varias opciones para planificar visitas a

lugares turisticos como lo son: GoRaymi que tiene un promedio de 120 000 paginas vistas

por mes, con usuarios de los cinco continentes, Ecuador Travel que presenta informacion

de las cuatro regiones del pais, sus atractivos turisticos y actividades de entretenimiento,

con traduccion al inglés. En base a esto, Quito Turismo también ha desarrollado su propia
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aplicacion con Guia Quito, que le permite acceder de forma gratuita a mapas, eventos y
planificar rutas en la capital [20]. Sin embargo, estas aplicaciones no cuentan con
informacion sobre si los sitios turisticos son accesibles para personas con discapacidad

fisica.

Un ejemplo claro del desarrollo del turismo accesible es el de Espafia, en el que la
fundacién Vodafone Espafia y el Real Patronato sobre Discapacidad ofrece una aplicaciéon

llamada TURA4all, que cuenta con las siguientes caracteristicas [21]:

- Permite encontrar alojamientos, bares, restaurantes, bodegas, oficinas de turismo,
monumentos, museos y centros culturales, playas, espacios ludicos, rutas urbanas.

- Permite planificar viajes, accediendo a la informacién por provincias, tipo de
establecimiento y criterios de accesibilidad.

- El sistema de geolocalizacién de la aplicacion facilita al usuario identificar los

establecimientos accesibles mas proximos.

Ademés, Espafia cuenta con plataformas web con informacién sobre turismo accesible
como los es la Plataforma Representativa Estatal de Personas con Discapacidad Fisica
(PREDIF), misma que recibié en el 2015 ingreso de mas de 205.801 euros por los usuarios

de los programas de turismo accesibles [21].

1.5.8 Situacion actual del turismo en Quito

Quito, capital del Ecuador es la primera ciudad declarada Patrimonio Cultural de la
Humanidad por la UNESCO en 1978 [22]. Sin embargo, no es el Gnico reconocimiento que
ha recibido la ciudad ya que en el 2018 se volvio a ratificar como lider del turismo
sudamericano al ganar por sexta vez el premio “World Travel Awards” 2018 considerado
como el Oscar del turismo. Estos reconocimientos han logrado que el nUmero de visitantes
aumenten. Es asi como de las estadisticas levantadas por Quito Turismo se ha podido
extraer la siguiente informacion [23].

En cuanto al numero de visitantes se tienen los siguientes datos:
- En 2018 llegaron 692,492 turistas, es decir un +6,1% respecto al afio 2017.
- En 2017 llegaron 652,899 turistas, es decir un +4% respecto al afio 2016.

- En 2016 llegaron 627,626 visitantes no residentes, es decir, menos -12% con
relacion al 2015 (712,877).

- Como se muestra en la Figura 1 [23]. EI nimero de turistas que visita la ciudad ha
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tenido un incremento y recuperacién constante durante la Gltima década, con una

variacion de crecimiento anual promedio del 5%. 2007-2018

1 2 3 4 5 6
712,877 7 4
720,000 703,015 09,98 15.0%
1.8%

700,000 10.0%

680,000
’ 5.0%

660,000
0.0%

640,000 627,626

_5 09
620,000 5.0%

600,000 -10.0%

580,000 -15.0%

2014 2015 2016 2017 2018 2019 (e)

Figura 1 Llegada de turistas a la ciudad de Quito

Los principales mercados emisores de la ciudad de Quito se pueden observar en la Figura
2 [23], es decir de donde provienen la mayor parte de visitantes a esta ciudad son: Ecuador
con un 22%, Estados Unidos con un 21% y ya lejos Colombia con un 8%. Lo que nos indica

gue la mayor parte de turistas provienen desde nuestro pais.

Brasil, 2% __ Holanda, 2% Ecuador, 22%

Reino Unido, |

T

. 3%
Peru, 2%

Canada, 3% /

Alemania, 3%
Estados

Espaia, 5%
Unidos, 21%

Colombia, 8%

Figura 2 Principales mercados emisores de la ciudad de Quito

La estancia hotelera, es decir el tiempo que permanecié un turista en la ciudad de Quito ha
variado desde el 2006 como se presenta en la Figura 3 [23], misma que muestra que una
persona no se queda mas de un dia y medio en la ciudad. En el 2019 se calculé que el
promedio de noches en un hotel de la ciudad fue de 1.57.
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Estancia media hotelera DMQ
(noches)

2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 (E)2018 (E)2019 (E)
Figura 3: Estancia Hotelera del Distrito Metropolitano de Quito medido en noches
Por otro lado, las estadisticas obtenidas por parte de Quito Turismo. Sefialan que los dos
sitios mas visitados del distrito metropolitano de Quito son: la mitad del mundo con un

86.1% y el centro histérico con un 67.4% tal y como se observa en la Figura 4 [23].

Mitad del Mundo, 86.1%

BARRIOS TRADICIONALES,
0.5%

CENTROS COMERCIALES,
0.6%

PARQUES, 6.3%

IGLESIAS, MUSEOS, TEATROS,
1.8%

LOS MIRADORES, 11.8%

LA MARISCAL, 11.6%

CENTRO HISTORICO, 67.4%

Figura 4:Sitios mas visitados de la ciudad de Quito

1.6 Conceptos Técnicos
1.6.1 Geolocalizacion en aplicaciones moviles

La geolocalizacién es una tecnologia que utiliza datos obtenidos de la computadora o
dispositivo movil de un individuo para identificar o describir su ubicacion fisica real [24].

Los servicios de geolocalizacion en aplicaciones méviles se han vuelto muy populares en
los ultimos afios. Los servicios de localizacion de Android también pueden ser usados para

obtener la localizaciéon en tiempo real lo que hace posible crear aplicaciones de rastreo
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como Uber que utilizan estos servicios para rastrear autos en una determinada zona [25].

1.6.2 APl Google Maps

Google Maps fue introducido a inicios del 2005 y es un servicio que permite visualizar
mapas en tiempo real, ubicacién de lugares, medios de trasporte y rutas que permiten llegar
en el menor tiempo a un determinado lugar [26]. Google Maps cuenta con un SDK para
Android mismo que permite agregar mapas basados en datos de Google a una aplicacion.
Esta APl maneja automaticamente el acceso a los servidores de Google Maps, a los datos,
a la visualizacion de los mapas y a la respuesta a los gestos realizados sobre el mapa. Otra
de las funcionalidades de esta API es que permite agregar marcadores, poligonos y
cambiar la vista del usuario de un area del mapa en especifico. Ademas, permite agregar
los siguientes gréaficos a un mapa [27].

- lconos anclados a posiciones especificas en el mapa (Marcadores).
- Conjuntos de segmentos de linea (Polilineas).
- Segmentos cerrados (poligonos).

- Graficos de mapa de bits anclados a posiciones especificas en el mapa

(superposiciones de suelo).

- Conjuntos de imagenes que se muestran en la parte superior de los mosaicos del

mapa base (superposiciones de mosaicos).

1.6.3 Servicios Web

Para la realizacion de este proyecto se ha decido utilizar servicios web para la
comunicacion entre la aplicacion maovil para dispositivos Android y el backend de la
aplicacion realizado con el framework de Nest js. Esta tecnologia de los servicios web
permite que aplicaciones escritas en diferentes lenguajes se integren y se ejecuten en

plataformas diferentes, lo que es esencial para la realizacion de este proyecto [28].
1.6.3.1 REST
Viene de Transferencia de estado representacional (Representational State
Transfer) y es un tipo de arquitectura de desarrollo que apoya en el estandar HTTP

para obtener datos o indicar ejecucion de operaciones sobre los mismos ya sea en
formato JSON, XML, etc. [29]
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API REST: Una API es un conjunto de definiciones y protocolos que se utiliza para
desarrollar e integrar software de aplicaciones [30]. Un APl REST es una interfaz
de programacion se apoya en la arquitectura REST y que permite el intercambio de
datos normalmente en formato JSON o XML. Se utilizan para el desarrollo de
aplicaciones y la comunicacion entre ellas estableciendo una serie de restricciones
que permitan la comunicacion de forma efectiva [29].

Las restricciones son las siguientes: [31]

e Interfaz uniforme: cada recurso del servicio REST debe tener una Unica

direccién para de esa manera mantener una interfaz genérica.

o Peticiones sin estado: el contenido enviado por los clientes no se
almacena en el servidor entre las solicitudes, sino que la informacion sobre

el estado de la sesién se queda con el cliente.

e Capacidad de caché: el almacenamiento en caché puede eliminar la

necesidad de algunas interacciones cliente-servidor.

e Separacién de cliente y servidor: El cliente no necesita saber los detalles
de la implementacién del servidor, y este tampoco debe preocuparse por

cémo se usan los datos que envia.

e Sistema de Capas: las interacciones entre el cliente y el servidor pueden
estar mediadas por capas adicionales que serviran, por ejemplo: para
equilibrar la carga, caches compartidos o seguridad.

Las operaciones que mas se usan en una REST API son:
e GET se utiliza para consultar y leer informacion.
o POST se utiliza para crear datos.
e DELETE se utiliza para eliminar datos.

e PUT se utiliza para editar datos.
1.6.3.2 Nest js

Es un framework para crear aplicaciones de lado del servidor basado en Node.js
Utiliza JavaScript y ademas es compatible con Typescript, también hace uso de
frameworks robustos como Express y permite a los desarrolladores la libertad de
usar gran cantidad de modulos de terceros. Los proyectos realizados en Nest js

tienen una arquitectura modular misma que enfatiza en separar la funcionalidad de
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un programa en modulos independientes que contengan todo lo necesario para

ejecutar solo el aspecto deseado [32].Este framework permite la creacion de:

- Controladores: son los responsables de manejar las solicitudes entrantes

y devolver las respuestas al cliente.

- Proveedores: también conocidos como servicios, repositorios o ayudantes,
la idea de un proveedor es principalmente inyectar dependencias lo que
guiere decir que los objetos pueden crear varias relaciones entre si, y las
instancias de los objetos pueden delegarse en gran medida al sistema de

tiempo de ejecucion de Nest.

- Middlewares: es una funcion que se llama antes del controlador de ruta y
pueden realizar las siguientes tareas: ejecutar cualquier codigo, realizar

cambios en la solicitud y los objetos de respuesta, etc.

- Excepciones: Nest js viene con una capa de excepciones incorporaday es
la responsable de procesar todas las excepciones no controladas en la
aplicacion.

- Guardias: un guardia tiene una sola responsabilidad y determina si el
controlador de una ruta manejara una solicitud determinada o no,

dependiendo de ciertas condiciones presentadas en tiempo de ejecucion.

1.6.3.3 Retrofit

Es un cliente REST de tipo seguro para Android, Java y Kotlin. Esta biblioteca
proporciona un framework poderoso para autenticar e interactuar con APIs. Esta
biblioteca hace que la descarga de datos JSON o XML desde una APl web sea
bastante sencilla y se pueden acceder a los mismos mediante un objeto Java

antiguo simple, mismo que debe definirse para cada recurso en la respuesta.
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2. METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha planteado utilizar una metodologia agil, puesto
gue constituyen un conjunto de buenas practicas para el desarrollo de software, buscando
construir soluciones de forma rapida y en el menor tiempo posible [33]. Por lo general las
metodologias agiles son iterativas e incrementales, ademas flexibles a los cambios de
altimo momento, lo cual las hacen adaptativas, presentando alta comunicacion entre el

cliente y el desarrollador [34].

Para poder cubrir la necesidad de las personas con discapacidades es necesario conocer
las caracteristicas, colores e identificacion de cada una de ellas. Es por ello que se realizo
un estudio del marco tedrico que es en donde se enmarco definicion de discapacidad,
ambitos de la accesibilidad, Requerimientos fisicos de un lugar accesible elementos de
accesibilidad, el turismo accesible, Situaciones del turismo accesible en la ciudad de Quito.

Dentro de las metodologias agiles mas usadas se tiene: Programacion extrema (Extreme
Programming, XP), Scrum, Kanban. A continuacién, se presenta una comparativa de

estas metodologias [35].

Metodologia

Criterio Scrum XP Kanban

Tipo de lteraciones | Iteraciones de plazo | Iteraciones de plazo | Iteraciones plazo

fijo variable fijo o variable
Tamarfo de los "Proyectos pequefios Proyectos, Proyectos
proyectos y medianos pequefios, medianos pequefios y
y grandes medianos
Facilitador Scrum Master Coach, Big Boss N/A
Administrador Product Owner Cliente N/A
Requerimientos
Equipo del Proyecto| Equipo de Desarrollo | Programador, Tester N/A
Equipos Multifuncional Especializados Especializados,

Multifuncional

Tamano del equipo 9 max. 12 3
Limitacion Work In Limitacién por Limitacién por Limitacién por
Progress iteracion iteracion estado
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Incorporacion de

No es posible hasta

No es posible hasta

Es posible, en

Tareas finalizar el sprint terminar la iteracion tanto exista
capacidad
Seguimiento de Grafico Burndown Velocity Tablero Kanban
Tareas
Proceso de Gestion | Planeacion de Sprint Juego de N/A
del proyecto reuniones diarias planificaciéon

Trabajo en Equipo

Cada miembro trabaja

de manera individual

Los miembros del
equipo trabajan en

parejas

Trabajo en equipo

Requerimientos

No modificables en el
tiempo

Modificables en el
tiempo

Modificables en el
tiempo

Tabla 2 Comparativa de metodologias agiles

En funcién a las caracteristicas mencionadas en la Tabla 2. [35], se ha decidido elegir

la metodologia SCRUM ya que el desarrollo de la aplicaciébn se ejecutara por

iteraciones de plazo fijo cuyos requerimientos no sean modificables en el tiempo,

ademas se planea realizar reuniones diarias con la representante de Quito Tour Bus

para verificar el avance de las iteraciones. Otro aspecto a favor de la metodologia

SCRUM es que se realizara el trabajo de manera individual de acuerdo con los Sprint

planificados, dado a que serian Unicamente dos desarrolladores.

2.1 Aplicacion de la metodologia

2.1.1 SCRUM

Scrum es un marco de trabajo enfocados el desarrollo de productos complejo, en

donde los requerimientos no estan claramente definidos. Este marco de trabajo se

enfoca en la productividad dejando de lado la documentacion extensa. El mismo

se compone de los siguientes elementos [36]:

2.1.1.1 Roles

- Equipo Scrum (Scrum Team): El Equipo Scrum consiste en un Product Owner,
el Equipo de Desarrollo y un Scrum Master. Los Equipos Scrum son organizados
y multifuncionales. El modelo de equipo en Scrum esta disefiado para optimizar

la flexibilidad, la creatividad y la productividad.
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El Duefio de Producto (Product Owner): El Product Owner es el responsable
de maximizar el valor del producto resultante del trabajo del Equipo de
Desarrollo. ElI Product Owner es la Unica persona responsable de gestionar la

Lista del Producto.

El Equipo de Desarrollo (Development Team): El Equipo de Desarrollo
consiste en los profesionales que realizan el trabajo de entregar un Incremento
de producto “Terminado” que potencialmente se pueda poner en produccion al

final de cada Sprint.

El Scrum Master El Scrum Master es responsable de promover y apoyar Scrum
como se define en la Guia de Scrum. ElI Scrum Master es un lider que esta al
servicio del Equipo Scrum, También ayuda a las personas externas al Equipo
Scrum a entender qué interacciones con el Equipo Scrum pueden ser Utiles y

cuales no.

A continuacién, se detallan los roles definidos para la realizacién de este proyecto en la

Tabla 2:

Nombre Rol
PhD. Tania Calle Scrum Master
Erika Pamela Cabrera Andi Product Owner
Graciela Moreno Desarrollador
Carolina Calderon Desarrollador
Tabla 3 Roles

2.1.1.1 Artefactos Scrum

- Listadeproducto: Es una lista ordenada con lo necesario para el producto.
Dicha lista se considera cono la fuente de los requisitos en caso de
efectuarse cualquier cambio sobre el producto. El responsable de la lista es

Product Owner.

- Listade Pendientes del Sprint: Es un conjunto de elementos de la lista de
productos seleccionados para el Sprint, para realizar un seguimiento para

alcanzar el objetivo del sprint.

- Gréfico de trabajo pendiente (Burndown Chart) El gréfico indica la

relacion de la planificacion vs el tiempo de desarrollo alcanzado, el mismo
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gue permite evaluar la velocidad con la que se estan completando los

objetivos o requisitos.

- Historia de usuario Es la breve descripcion de los requerimientos de un
cliente, mismo que describe las funcionalidades a incorporar en el producto
de software y cuya implementacion aporta valor al cliente. La estructura de
la historia de usuario se encuentra en la Tabla 1.

HISTORIA DE USUARIO ID

Titulo:

Descripcion

Prioridad: Esfuerzo:

Criterios de aceptacion:

Tabla 4 Estructura de historia de Usuario

Elemento Instruccioén

ID Cddigo que identifica a una historia de usuario del
proyecto y se debe definir la estructura en funcién al

equipo de trabajo

Titulo Representa una descripcién global del contexto de la

historia de usuario.

Descripcion Representa a la funcion que debe ser desempefiada por
un determinado rol o necesita hacer el sistema. Esté
enunciado se puede diferenciar entre una accion
obligatoria y opcional dependiendo de las palabras

utilizadas como puede, necesita y debe.

Prioridad Es el indice de importancia de la historia dentro del

desarrollo total del proyecto.

Esfuerzo Es un valor relativo que relaciona la complejidad de una

historia de usuario con respecto de una que sirve de

referencia.
Criterios de Describe el contexto del escenario con un comportamiento
aceptacion especifico.
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Tabla 5 Descripcion de los elementos de la historia de usuario

- Historias Epicas: Es una historia de usuario de gran tamafio, de la cual se
descomponen historias de usuario de menor tamafio para que puedan ser
gestionadas con principios y técnicas agiles. A continuacion, se muestra la

estructura de una historia de usuario Epica en la Tabla 5.

2.1.1.1 Eventos Scrum

Los eventos que se define en Scrum con el fin de crear regularidad y minimizar la

necesidad de reuniones no definidas en Scrum son:

- Sprint: Es un bloque de tiempo de un mes 0 menos durante el cual se crea
el evento del producto “terminado” utilizable y potencialmente desplegable.
Los Sprints contienen y consisten en la planificacion del Sprint, los Scrum
diarios, el trabajo de desarrollo, la revisién del sprint, la retrospectiva del

sprint.

- Planificacion Del Sprint (Sprint Planning): La planificacién tiene una
duracion de ocho horas para un Sprint de un mes. Es un plan creado de
manera colaborativa. El encargado de la planificacién es el Scrum master y
es el quien verifica que se mantengan dentro del tiempo asignado para cada

actividad.

- Scrum Diario (Daily Scrum): Es un blogue de tiempo de 15 minutos para
el equipo de desarrollo. ElI Scrum se lleva a cabo cada dia del Sprint, y se
planifican 24 horas de trabajo. Esto optimiza la colaboracion y el desempefio
del equipo inspeccionado. El Scrum se realiza a la misma hora y en el mismo

lugar todos los dias para reducir complejidad.

- Revisién del Sprint (Sprint Review): Al finalizar se lleva a cabo una
revision de Sprint para inspeccionar el incremento y adaptar la lista de
productos en caso de ser necesario. La revision es una reunion de, a lo
sumo, cuatro horas para Sprints de un mes. El encargado es el Scrum
master y se asegura que se lleve a cabo el evento y que los asistentes

entiendan el proposito.
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- Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospectiva): La retrospectiva del
sprint se realiza después de la revision del sprint y antes de la siguiente
planificaciéon. Es una reunion de 3 horas maximo de duracion, para un sprint

de un mes

2.2. Arquitectura del proyecto

Para el siguiente proyecto se utilizara el patron de disefio modelo vista controlador (MVC)
como se observa en la Figura 5. El patron MVC es un paradigma que divide las partes que
conforman una aplicacién en el Modelo, las Vistas y los Controladores, permitiendo la
implementacion por separado de cada elemento, garantizando asi la actualizacion y
mantenimiento del software de forma sencilla y en un reducido espacio de tiempo. A partir
del uso de frameworks basados en el patrén MVC se puede lograr una mejor organizacion

del trabajo y mayor especializacion de los desarrolladores y disefiadores [37].
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Controlador

Api Google Maps

Feticiones: GET, POST,
UPDATE

Modelo
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Service Rest

. Obtiene los datos del modelo

- Realizz peticiones a los servicios
. Artualiza los datos.

- Obtiene los datos

PostgreSQL
TR

Figura 5: MVC Aplicacion de geolocalizacion de lugares turisticos accesibles

2.3 Herramientas de desarrollo

Se utilizaran repositorios en Github para el almacenamiento del backend y la aplicacion,
ademas para la realizacion de los mockups se utilizara Balsamic, una herramienta para la
creacion de prototipos. También se utilizara el IDE Jetbrain Webstorm para la realizaciéon

del backend mismo que es compatible con proyectos realizados en Typescript utilizando el
Framework de Nest JS.

Se utilizara también el IDE de Android Studio, ya que es una aplicacion maévil. La libreria
Retrofit para realizar las peticiones a la base de datos. El motor de la base de datos
PostgresSQL la misma que almacenara la informacion de los usuarios. Para el desarrollo
del modelo utilizaremos el Framework de Nest JS. Se utilizar4 el Typeorm para el mapeo
de objetos relacionales hacia el motor de base de datos. Para usar y gestionar los servicios
de geolocalizacion se hard uso del Api de Google Maps. Los estilos de las interfaces se

realizaran por medio de la personalizacién de botones, colores y botones.
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3. DESARROLLO DE LA APLICACION

En la siguiente seccion se describira de manera detallada el alcance y los requerimientos
del proyecto, también las historias épicas y de usuario, asi como también el Product
backlog, y el realese plannig en donde se especificara el grupo de historias de usuario que

corresponden a cada Sprint.

3.1 Definicion de proyecto

El objetivo principal de la etapa es obtener los requerimientos, para ello fue necesario
organizar una reunién, hacer entrevistas, revision de literatura que permitié el
levantamiento de los requerimientos del ANEXO 1.

A continuacion, se presenta un resumen de las actividades realizadas:

3.1.1 Actividades para levantamiento de requerimientos

e Actividad 1: Entrevista

o Se realiz6 una entrevista a la representante de Quito-Tour Bus para obtener
informacion en cuanto al turismo en la zona del centro histérico, la
preparacion de los guias para brindar su servicio a personas con
discapacidad, asi mismo como la de los lugares que los turistas visitan.

Se pudo conocer que no es muy frecuente que personas con discapacidad
visiten el centro histérico. Sin embargo, es importante recalcar que no
existen estadisticas por parte del municipio o de Quito Turismo respecto al
namero de visitantes con discapacidades que visitan el Centro Histérico,
mucho menos adn se llevan estadisticas de los lugares accesibles. La

entrevista completa se encuentra en el Anexo 1.

o También se realizé una entrevista a un representante de Quito Turismo que
brindé informacion sobre los lugares turisticos del Centro Histoérico. La

entrevista completa se encuentra en el Anexo 1.

Con la realizacibn de estas entrevistas logramos obtener los siguientes

requerimientos para la aplicacion:
» Presentar informacion detallada de la accesibilidad del lugar turistico

= Presentar informacion de precios y horarios de atencion.
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Actividad 2: Revision literaria

o Se realiz6 la revisibn de papers y articulos relacionados con turismo
accesible provenientes de otros paises. Espafia es uno de los paises con
mas informacion respecto a proyectos que impliquen el Turismo accesible,
por lo que informacién obtenida mayoritariamente se rescaté de articulos

publicados por PREDIF, Fundacion Vodafone.

o Por otro lado, se obtuvieron estadisticas cuanto al turismo en el Centro
Histdrico e informacion de los lugares por parte de un representante de Quito

Turismo.

o Se han recopilado guias para conocer los requerimientos que debe cumplir
un lugar para ser accesible. Como lo es la Guia de acceso a Medio Publico.
Con la realizacibn de estas entrevistas logramos obtener los siguientes

requerimientos para la aplicacion:
= Disefio de interfaces para registro de un lugar turistico.

= Visualizacion de lugares turisticos en el mapa.

Actividad 3: Encuestas

o Se han realizado dos tipos de encuestas. Una dirigida a guias turisticos y
otra a personas en general. Con la finalidad de obtener informacién sobre

las necesidades que se tiene respecto al Turismo accesible.

o Las encuestas fueron realizadas por medio de Google Forms para tener un

mejor manejo de los resultados.
o Laencuestay sus resultados se encuentran detallados en el Anexo 1.
Actividad 4: Revision de aplicaciones similares

o Se realiz6 la revision de las aplicaciones Tur4All, Quito es Mio, Ciudades
Patrimonio de la Humanidad / Espafia -Unesco, mismas que nos ayudaron
a generar el Product Backlog.

Caracteristicas ldentificadas por aplicacion:
>  TurdAll
o Autenticacion de usuarios.

o Bulsqueda de lugares

26



o Campos de Interés para personas con discapacidad

o ldentificacion de cada sitio turistico mediante iconos
> Quito es Mio

o Valoracién de un lugar turistico accesible.

o Comentarios de un lugar turistico especifico.

o Ubicacion de lugares cercanos al usuario.

o Lista de lugares preferidos por el usuario
» Ciudades Patrimonio de la Humanidad / Espafia —Unesco

o Despliegue de informacién por cada tipo de discapacidad

En base a todo lo recopilado anteriormente se ha decidido que la aplicacion contara con

los siguientes médulos se puede revisar a detalle en el ANEXO 1:
e Modulo Login
e Mobdulo Registro de usuario
e Modulo Perfil de usuario
e Modulo Geolocalizacion

e Mobdulo Detalles de lugares turisticos

Ademas, el backend se encuentra almacenada en una maquina virtual de AWS para
facilitar el acceso desde cualquier lugar a continuacion se presenta el link: http://ec2-34-

220-148-90.us-west-2.compute.amazonaws.com:3000/

Los datos manejados por la aplicacion se los obtendra mediante servicios Rest, los mismos

gue devolveran JSON. A continuacion, se muestra un ejemplo en la Figura 6.

GET v http://ec2-34-220-148-90.us-west-2.compute.amazonaws.com:3000/usuario

“: "Carolina”,
: “Caldersn”,

6 “carolina.2594ghotmail.con”,

7 “Caro”,

8 "password”: "U2FsdGVkX18yqHbjskK24/cOpOLWQEThQI1CZ343kbY="

] “foto_usuario”: "b710ba3bf25e73ee5a8lb346aFbAc2d45. dpg”,

10 “discapacidad”: null,

11 "rol”: {

12 "codigo”: "@e1",

13 “hombre”: “administrador”,

14 “descripcion”: "Permite ingresar nuevos lugares turisticos”

Figura 6: Ejemplo de informacién en JSON

27


http://ec2-34-220-148-90.us-west-2.compute.amazonaws.com:3000/
http://ec2-34-220-148-90.us-west-2.compute.amazonaws.com:3000/

3.2 Historias de usuario épicas

En base a los requerimientos y el alcance definido del proyecto, se detallan las siguientes
historias de usuario épicas.

HISTORIA DE

B HUEO1
USUARIO EPICA

Titulo: Implementar backend de la aplicaciéon

Descripcién: Definir el framework a utilizarse para implementacién del
backend, definir el motor de base de datos para vincularse al backend ,
definir controles de seguridad y crear los controladores, crear el modelo

de base de datos y subir el servicio.

Tabla 6 Historia Epica 01

HISTORIA DE

. HUEO2
USUARIO EPICA

Titulo: Implementar ingreso y registro a la aplicacion.

Descripcion: Implementar pantallas de la aplicacién utilizando Android
Studio, navegacion, disefio de colores, validacion de campos, formas de

logeo y funcionalidad de la pantalla de Login ; la funcionalidad de la

pantalla de registro de usuarios.

Tabla 7 Historia Epica 02

HISTORIA DE

, HUEO3
USUARIO EPICA

Titulo: Implementar mapa de sitios turisticos

Descripcién: Mostrar un mapa con colores para diferenciar lo lugares y
la ubicacién en tiempo real utilizando el API de Google, seccién de
comentarios de un lugar, calificacion de un lugar turistico accesible,

funcionalidad de la pantalla de informacion de un lugar turistico.

Tabla 8 Historia Epica 03
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HISTORIA DE

. HUEO4
USUARIO EPICA

Titulo: Registro de lugares turisticos

Descripcion: Implementacion de funcionalidad para registro y
visualizacién de lugares turisticos, realizar las funciones a las que puede
acceder un usuario normal y un usuario administrador; implementacién de

la funcionalidad del registro de un lugar turistico.

Tabla 9 Historia Epica 04

HISTORIA DE

. HUEOS
USUARIO EPICA

Titulo: Pruebas

Descripcién: Pruebas de rendimiento y uso. Se realizaran encuestas
para verificar el uso, se realizaran pruebas del software mediante la
aplicacion de casos de pruebas para cada funcionalidad, para las pruebas
de rendimiento se evaluara el consumo de red, memoria y se evaluara la

disponibilidad del backend con la herramienta Jmeter.

Tabla 10 Historia Epica 05

3.3 Product Backlog

Para gestionar de mejor manera las historias épicas se descomponen en historias de

usuario especificas como se detalla a continuacion.

PRODUCT BACKLOG
HU CODIGO HISTORIA DE PUNTOS DE
EPICA HU USUARIO PRIORIDAD ESFUERZO
HUEO1 | HUO1 Realizar el disefio ALTA 8
de la base de datos
HUO02 Implementar de ALTA 7
base de datos
HUO3 Diseiar el backend | ALTA 7
de la aplicacion
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HUO04

Implementar el
backend de la

aplicacion

ALTA

HUOS5

Controlar seguridad
en el backend de la
aplicacion

ALTA

HUEO2

HUO6

Disefar interfaces

del Sistema

ALTA

HUO7

Implementar
interfaces del

sistema

ALTA

HUO08

Realizar pantalla de

login

ALTA

HUO09

Realizar pantalla de

registro de usuario

ALTA

HUEO3

HU10

Implementar mapa

de sitios turisticos

ALTA

HU11

Mostrar informacion
del lugar turistico en

el mapa

ALTA

HU12

Implementar
pantalla con
informacion
detallada de sitio

turistico

ALTA

HUEO4

HU13

Registro de lugar

turistico

ALTA

HU14

Implementar mapa

de sitios turisticos

ALTA

HU15

Visualizacion del
lugar turistico
agregado en el

mapa

ALTA

HUEOQOS

HU16

Seleccionar

herramientas

ALTA
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HU17 Ejecutar pruebas de | ALTA 8
rendimiento

HU18 Ejecutar pruebas de | ALTA 8
uso

Tabla 11 Product Backlog

Como se muestra en la Tabla 10. Se han detallado las historias de usuario definiendo su
prioridad y la estimacion de las mismas.

La historia de usuario HUO1, se ha definido con una prioridad alta debido a que la
informacion a la que tendra acceso la aplicacién depende exclusivamente de los datos
almacenados en la base de datos, se ha estimado ocho puntos de esfuerzo para su

realizacion.

La historia de usuario HU02, se ha definido con una prioridad alta debido a que en este
punto se definira el motor de base de datos a utilizarse, mismo que no solo debe ser
compatible con la aplicacion mévil, sino que también con el backend de la misma. Se ha
estimado siete puntos de esfuerzo debido a que se debe realizar una comparativa para
seleccionar la opciéon adecuada que permita cumplir con los requerimientos antes

mencionados.

La historia de usuario HUO3, se ha definido con una prioridad alta ya que se definiran los
componentes del lado del servidor que permitiran a la aplicacion acceder a la informacion
almacenada en la base de datos, se ha estimado siete puntos de esfuerzo para realizar

esta historia.

La historia de usuario HUO4, se ha definido con una prioridad alta ya que con los
componentes definidos previamente se procedera a implementarlos usando el framework
de Nest js. La realizacion de esta historia de usuario se ha estimado nueve puntos de
esfuerzo, ya que al tener diferentes componentes con diferentes usos y aplicaciones es

importante corroborar su correcto funcionamiento.

La historia de usuario HUQO5, se ha definido con una prioridad alta debido a que el acceso
a la informacion de la base de datos debe ser limitado para los usuarios. La base de datos
contiene datos sensibles como correos electronicos y contrasefias, por lo que se ha

decidido encriptar las mismas en la base de datos, ademas de la creaciéon de un token de
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acceso que permitira acceder a la informacién por un tiempo limitado, por estos motivos la

estimacion de la realizacidén de esta historia de usuario es de nueve puntos de esfuerzo.

La historia de usuario HUO6, se ha definido con una prioridad alta debido a que es
importante mantener una idea clara de como se vera la aplicacién antes de comenzar con
programar la misma. Se ha estimado siete puntos de esfuerzo para realizar los mockups
mismos que tendran navegacion entre pantallas para poder observar un el funcionamiento

bésico de la aplicacion.

La historia de usuario HUQO7, se ha definido con una prioridad alta, en esta historia se
implementaran las pantallas definidas para la aplicacion utilizando Android Studio. Se
realizard cada pantalla con la navegacion antes definida en los mockups, pero sin ningin
funcionamiento, se ha estimado nueve puntos de esfuerzo para la realizacion de esta

historia debido al nUmero de pantallas y la complejidad que cada una de ellas requiere.

La historia de usuario HUO8, se ha definido con una prioridad alta y es la implementacion
de la pantalla de login, es decir esta pantalla es la que dard acceso a la informacién de los
sitios turisticos. Asi mismo el usuario tendra la opcién de acceder por medio de Gmail o
con su cuenta de Facebook. Se ha estimado siete puntos de esfuerzo para esta historia de

usuario.

La historia de usuario HUQ9, se ha definido con una prioridad alta y es la de registro de
usuario, tiene un estimado de nueve puntos de esfuerzo debido a que el usuario podra
agregar una foto a su registro, lo que conlleva un poco mas de trabajo para poder enviar la

fotografia al servidor y obtener un registro exitoso.

La historia de usuario HU10, se ha definido con una prioridad alta y es la implementacion
del mapa de sitios turisticos, para esto se utilizara la API de Google Maps por lo que la
misma realizard gran parte del trabajo mostrando la ubicacién actual de usuario y
presentando iconos personalizados para cada lugar. Por este motivo se ha estimado siete

puntos de esfuerzo para la realizacion de esta historia de usuario.
La historia de usuario HU11, se ha definido con una prioridad alta ya que aqui se mostrara

informacion del lugar sobre el icono definido sobre el mapa, se podra conocer el nombre

del lugar y tipo de accesibilidad que posee. Se ha estimado ocho puntos de esfuerzo.
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La historia de usuario HU12, se ha definido con una prioridad alta ya que se mostrara una
pantalla con una fotografia del lugar turistico, ademas de informacién como precio, horarios
de atencidn, la accesibilidad que posee el lugar, una pequefa descripcion del mismo y una
puntuacién obtenida por los visitantes por lo tanto se ha estimado nueve puntos de esfuerzo

para la realizacion de esta historia de usuario.

La historia de usuario HU13, se ha definido con una prioridad alta ya se presentara una
pantalla para registrar un sitio turistico en donde se afadira una fotografia e informacion
detallada del mismo. Este registro solo podra ser realizado por usuarios con el rol de
administrador, para la realizacion de la historia se ha estimado siete puntos de esfuerzo.

La historia de usuario HU14, se ha definido con una prioridad alta y aqui se utilizara el
mapa presentado al ingresar a la aplicacion para que cuando el usuario presione sobre
cualquier lugar dentro del mismo se obtenga la ubicacion exacta y se pueda agregar un
nuevo sitio turistico. Se ha estimado siete puntos de esfuerzo para la realizacion debido a
gue se utilizara el APl de Google Maps, ademas se debera controlar que la obtencion de la

ubicacién exacta pueda realizarse solo por usuarios administradores.

La historia de usuario HU15, se ha definido con una prioridad alta y en este punto se
comprobara el funcionamiento de las opciones presentadas para un usuario con el rol de
administrador. Se ha estimado siete puntos de esfuerzo para la realizacion de esta historia

de usuario.

Para a historia de usuario HU16, se ha definido con una prioridad alta y se comenzaran a
realizar pruebas a toda la aplicacion, por lo que primero se deberan seleccionar las
herramientas, una vez realizado esto en la historia de usuario HU17 se ejecutaran las
pruebas de rendimiento con las herramientas seleccionadas y en la historia de usuario
HU18 se ejecutaran las pruebas de uso. El total de puntos de esfuerzo para las tres

historias tiene un estimado de veinte y tres puntos de esfuerzo.

3.4 Release planning

Por medio del realease plannig se determinara cuales historias de usuario o actividades

seran desarrolladas dentro de cada sprint, como se muestra en la Tabla 12.
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RELEASE PLANNING

SPRINT | SPRINT | SPRINT | SPRINT | SPRINT
1 2 3 4 5

HUO1 HUO6 HU10 HU13 HU16
HUO2 HUO7 HU11 HU14 HU17
HUO3 HUO8 HU12 HU15 HU18
HUO04 HUO09
HUO5

Tabla 12 Release planning

3.5 Desarrollo de Sprints
3.5.1 SPRINT 1
3.5.1.1 Planificacién del Sprint

o Obijetivo del Sprint
Creacion de CRUD de usuarios, lugares turisticos y autenticacion.

PENDIENTE | EN

DESARROLLO
HUO1
HUO02
HUO3
HUO4
HUO5

HUOG6

HUO7

HUO08

HUO09

HU10

HU11

HU12

HU13

HU14

HU15

HU16

HU17
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HU18
Tabla 13 Tablero Kanban Sprint 1

e Historias de usuario del sprint

HISTORIA DE USUARIO HUO1

Titulo: Realizar el disefio de la base de datos

Descripcidn: Definir las Tablas y sus relaciones de acuerdo con las
necesidades de la aplicacion, asi mismo los atributos de cada una de
ellas

Prioridad: | Esfuerzo: 8
Alta

Criterios de aceptacion:

1. El disefio debera realizarse con la herramienta Power Designer

2. Se mostraran las Tablas definidas con un nombre descriptivo

3. Cada Tabla definida debera tener sus atributos con nombres

descriptivos de acuerdo con su funcién

Tabla 14 Historia de usuario 01

HISTORIA DE
USUARIO

HUO02

Titulo: Implementar de base de datos

Descripcion: Definir el motor de base de datos a utilizarse

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1.La seleccién del motor de base de datos debera hacerse mediante

comparativas entre los motores de base de datos més utilizados
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2. Se deber4 utilizar un motor de base de datos que permita su

integracion con la aplicacién realizada en Android Studio

3. El motor de base de datos debera ser compatible con el framework

de Nest.js que se utilizar4 para el backend de la aplicacion.

Tabla 15 Historia de usuario 02

HISTORIA DE
USUARIO

HUO3

Titulo: Disefiar el backend de la aplicacidn

Descripcion: Definir el framework a utilizarse para el disefio e

implementacion del backend de la aplicacion

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. El framework debera utilizar node js.

2. Deberé ser escalable

3. Debera permitir un facil mantenimiento

Tabla 16 Historia de usuario 03

HISTORIA DE USUARIO HUO4

Titulo: Implementar el backend de la aplicacion

Descripcion: Implementar la aplicacion en el framework escogido

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 9

Criterios de aceptacion:
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1. Definir entidades para cada Tabla

2. Se debera contar con servicios para cada entidad

3. Se debera contar con controladores para crear las rutas de los

servicios web

Tabla 17 Historia de usuario 04

HISTORIA DE
USUARIO

HUO5

Titulo: Controlar seguridad en el backend de la aplicacién

Descripcidn: Implementar cifrado para el uso de contrasefias,
implementar autenticacién y control de acceso a informacion por
parte de un usuario

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 9

Criterios de aceptacion:

1. Las contrasefias deberan ser encriptadas

2. Se debera implementar un método de autenticaciéon basado en

un token de acceso

3. Solo usuarios autenticados mediante el uso de correo y

password podran acceder a la informacién de la aplicacion

Tabla 18 Historia de usuario 05

e Puntos de esfuerzo para el sprint

Para el célculo de los puntos de esfuerzo se utilizo la experiencia en la realizacion
de proyectos finales y ademas se tomd el sprint 1 como una métrica real para la

estimacion de los siguientes Sprint.

N° HISTORIA DE PUNTOS DE
USUARIO ESFUERZO
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HUO1

HUO02

HUO3

HUO4

HUO5

©O©| ©| N N| ©

Total Puntos de
Esfuerzo

40

e Sprints backlog

Tabla 19 Puntos de esfuerzo sprint 1

CODIGO HISTORIA DE CRITERIO DE ACEPTACION ACTIVIDADES
USUARIO
HUO1 Realizar el El disefio debera realizarse Definir las entidades
disefio de la | con la herramienta Power De las relaciones entre
base de datos | Designer entidades
Se mostrarén las Tablas Colocar un nombre
definidas con un nombre referencial para distinguir
descriptivo gue datos se almacenaran
en cada Tabla por ejemplo:
usuario, lugar-turistico, tipo-
lugar-turistico.
Cada Tabla definida debera Utilizar nombres que
tener sus atributos con permitieron identificar la
nombres descriptivos de funcionalidad de cada
acuerdo con su funcién atributo por ejemplo:
nombre, apellido, alias
HUO02 Implementar | La seleccién del motor de Realizar un cuadro
de base de base de datos debera hacerse | comparativo y se eligi6 la
datos mediante comparativas entre base de datos

los motores de base de datos

mas utilizados

PostgresSQL ya que es
sencillo de implementar,
ademas posee una interfaz

web
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Se debera utilizar un motor de
base de datos que permita su
integracion con la aplicaciéon

realizada en Android Studio

Conectar la base de datos
por medio de la utilizacién
TYPEORM, mismo que
permite la implementacion
de Tablas, atributos y

relaciones.

El motor de base de datos
debera ser compatible con el
framework de Nest js que se
utilizaré para el backend de la
aplicacion.

Verificar que el controlador
de PostgresSQL fuera
compatible con el
framework de Nest y a su
vez con TYPEORM
revisando la
documentacion de cada

uno de ellos.

HUO3

Disenar el
backend de la

aplicacion

El framework debera utilizar

node js.

Identificar los frameworks
que permitan crear
servicios web vy utilicen
node js. Se eligio el
framework de Nest js
debido a que se ha

utilizado anteriormente.

Debera ser escalable

Revisar la documentacion

del framework de Nest js.

Debera permitir un facil

mantenimiento

Revisar los componentes
del framework y la manera
en la que se utilizan para
generar una aplicacion del

lado del servidor.

HUO4

Implementar el
backend de la

aplicacion

Definir entidades para cada
Tabla

Crear un directorio en
donde se crearan todas las

entidades

Definir una entidad para
cada Tabla cumplir con el
disefio realizado en Power

Designer
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Identificar las claves
primarias y las relaciones
entre cada Tabla para
implementarlas con
TYPEORM

Se debera contar con servicios

para cada entidad

Crear un directorio en
donde se almacenaron
todos los servicios
correspondientes para
acceder a la informacién de

cada Tabla.

Definir un directorio
correspondiente para

acceder a cada entidad.

Se debera contar con
controladores para crear las

rutas de los servicios web

Definir controladores para
acceder a la informacién de
las Tablas, ya como un
servicio web que devuelve
un JSON

Definir métodos POST,
GET, PUT, DELETE para
cada uno de los

controladores.

HUOS5

Controlar
seguridad en
el backend de

la aplicacion

Las contrasefias deberan ser

encriptadas

Utilizar AES para encriptar

las contrasenas.

Se debera implementar un
método de autenticaciéon

basado en un token de acceso

Utilizar un JIWT gque permite
generar un token generado
mediante una clave

definida.

Definir tiempo de expiracion
del JWT a un dia

Solo usuarios autenticados
mediante el uso de correo y
password podran acceder a la

informacion de la aplicacién

Definir guardias, que son
un concepto de seguridad
gue permite implementar el

framework de Nest js.
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Implementar un guardia
gue verifique el correo y el
password de un usuario
con el almacenado en la
BD

Colocar un guardia en cada
controlador o ruta definida
para controlar el acceso a
los datos.

Tabla 20 Sprint backlog 1

e Prototipo

La estructura de la base de datos se la puede observar en la Figura 7, la misma que
consta de siete tablas de las cuales una se encarga del almacenamiento de usuarios y
como tabla de apoyo se tiene rol con una relacién de uno a muchos, una tabla se
encarga del almacenamiento de lugares turisticos y como apoyo a esta tabla se tiene
tipo de discapacidad y tipo de lugar turistico en una relacion de uno a muchos.

Se tiene como tabla intermedia entre lugar turistico y usuario la tabla favoritos que
permite tener un listado de los lugares turisticos de un determinado usuario y como
segunda tabla intermedia se tiene comentarios realizados sobre un lugar turistico por
un usuario determinado. El modelo fisico y l6gico se encuentra disponible en el anexo
7.

comentarios favoritos
id Integer g Integer
descripcion  varchar !d Lugal_ Integer
idLugar Integer idUsuaric Integer
idUsuaric Integer PK_2a8a4d0119130451dc0bE44

PH_b80b1468bb275db8d5e87504a78 <pi=> [ WA

lugar-turistico
id Integer "
nombre ‘Wariable characters {100} - i
desipcicnLugar Variable characters (5000} id Intener =qer
precio Wariable characters (1000} ”:”“‘?’E Var!a ble characters (30}
horaric Variable characters (2000} spellido Varisble characters (20}
desipcicnAccesibilidad Variable characters (2000} email varchar
wvaloracion Variable charactess (50) alias Variable characters (30}
latitud Float (8) pessword  warchar
lengitud Float (8) fqta_usm_anc} warchar
fote_lugar Wariable characters (2000} dISD.EPEL‘AdEd Boolean
tipolugar Integer codigo_rol_fk wvarchar
tipoDiscapacidad Integer PK_a58cE8ebcabaal4fb2c08d2d7e2 <pi>
PK_19fb9116983684306c358584b04d  <pi> i
= = i - i rol
Her e TR tipo-lugar-turistico e T
id Integer = =5 id Integer nombre “ariable characters (50)
nombre Varisble characters (50§ nombre Variable characters (50} descripoion  Variable characters (S0)
PK_91060b0126111212112d60ec57) | pi;_o553c3557e6e3dbb2dZeab Pi_59960bb0e72a21e5c347560M4a <pi>

Figura 7: Modelo Logico de la base de datos
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En la Figura 8. Se observa La estructura del backend de la aplicacion consta de las carpetas
como: controladores, entidades, excepciones, guards, middlewares, pipes, schemas y

servicios.

controllers

>
[
>
[
>
[
>
[

Figura 8: Estructura general del backend

En la Figura 9. Se observa los controladores creados para acceder a métodos POST, GET
UPDATE Y DELETE mismos que permiten el acceso a la informacion almacenada en la
base de datos.

v controllers

comentari

usuario.controller.ts

Figura 9 Controladores definidos

En la Figura 10. Se observa los servicios definidos para cada controlador, asimismo en la
Figura 11. Se tiene las entidades creadas, es decir las tablas en la base de datos que

fueron generadas desde el backend de la aplicacion.
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Figura 11 Entidades definidas

Finalmente, en la Figura 12. Se tiene las excepciones creadas para manejar los errores
gue se pudieran generar al momento de realizar peticiones del lado del usuario, también
se han incluido guards para poder restringir el acceso a cierta informacion por parte de los
usuarios, middlewares para llevar un registro de las peticiones realizadas a la aplicacion
mismos que se almacenan en un archivo txt. Pipes y schemas mismos que permiten

controlar el tipo de datos que se agregan a la base de datos

schema.ts

Figura 12 Excepciones, guardias, middlewares, pipes y schemas definidos

e Sprint review

Para el Sprint 1, se pudo cumplir con el objetivo planteado el cual consistia en el
desarrollo del backend de la aplicacién que corresponde a las funciones CRUD en

Nest.js.
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CODIGO

HISTORIA DE
USUARIO

CRITERIO DE
ACEPTACION

CUMPLIDO

HUO1

Realizar el
disefio de la
base de datos

El disefio debera realizarse
con la herramienta Power

Designer

Sl

Se mostraran las Tablas
definidas con un nombre

descriptivo

Sl

Cada Tabla definida debera
tener sus atributos con
nombres descriptivos de

acuerdo con su funcién

Sl

HUO02

Implementar de

base de datos

La seleccion del motor de
base de datos debera
hacerse mediante
comparativas entre los
motores de base de datos

mas utilizados

Sl

Se debera utilizar un motor
de base de datos que
permita su integracion con la
aplicacion realizada en
Android Studio

Sl

El motor de base de datos
debera ser compatible con el
framework de Nest js que se
utilizara para el backend de

la aplicacion.

Sl

HUO3

Disefar el
backend de la

aplicacion

El framework debera utilizar

node js.

Sl

Debera ser escalable

Sl

Debera permitir un facil

mantenimiento

Sl

HUO4

Definir entidades para cada
Tabla

Sl
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Implementar el | Se debera contar con Sl

backend de la servicios para cada entidad

aplicacion Se debera contar con Sl
controladores para crear las

rutas de los servicios web

HUO5 Controlar Las contrasefias deberan ser | Si
seguridad en el | encriptadas

backend de la | Se debera implementar un Sl
aplicacion método de autenticacion
basado en un token de

acceso

Solo usuarios autenticados SI

mediante el uso de correo y

password podran acceder a | Si

la informacioén de la

Sl
aplicacion
Tabla 21 Sprint review 1
e GRAFICO BURNDOWN CHART SPRINT 1
Desarrollo Sprint 1
45
Q 40
b} 35
2 30
v 25
5 20
3 15
< 10
g 5
0
Inicio sprint 1 semana 1 semana 2 semana 3 semana 4
e Estimacion 40 30 20 10 0
= Real 40 33 23 13 0

Tiempo de duracién del sprint
e FSTiMACION e Rea|

Figura 13: Burndown Chart del Sprint 1

e SPRINT RETROSPECTIVE

El sprint 1 se logré completar en el tiempo estimado, también se logré cumplir con
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los criterios de aceptacién previamente establecidos ya que el uso de este
framework escogido es ya era conocido por lo que no se tuvo una curva de
aprendizaje demasiado alta, sin embargo, existié un retraso en la semana uno y dos
debido a correcciéon de errores de ejecucion del backend debido a la encriptacién
de las contrasefias, mismos que fueron rapidamente corregidos para la semana

dos.

3.5.2 SPRINT 2
3.5.2.1 Planificacion del Sprint

e Obijetivo del Sprint

Creacion de las interfaces de ingreso y registro de usuarios.

PENDIENTE =N =N
DESARROLLO | PRUEBAS
HUO1
HUO02
HUO3
HUO4
HUO5
HUO6
HUO7
HUO8
HUO09
HU10
HU11
HU12
HU13
HU14
HU15
HU16
HU17
HU18

Tabla 22 Tablero Kanban Sprint2
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o Historias de usuario del sprint

HISTORIA DE
USUARIO

HUO6

Titulo: Disefar interfaces del sistema

Descripcidn: Definir las pantallas del sistema que permita visualizar el

disefio final de la aplicacion

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. El disefio debera realizarse con la herramienta Balsamic

2. Se podria visualizar la navegacién entre pantallas

Tabla 23 Historia de usuario 06

HISTORIA DE
USUARIO

HUO7

Titulo: Implementar interfaces del sistema

Descripcion: Implementar las interfaces utilizando el IDE de desarrollo
Android Studio

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 9

Criterios de aceptacion:

1. Disefio de las interfaces como prototipo

2. Se podria visualizar la navegacion entre pantallas

Tabla 24 Historia de usuario 07

HISTORIA DE USUARIO HUO08

Titulo: Realizar pantalla de login

Descripcion: realizar pantalla que permita al usuario ingresar al sistema

Prioridad:

Alta Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:
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1. El usuario debera ingresar el correo electrénico y su contrasefia

2. Si las credenciales son correctas el usuario ingresara al sistema

3. Si las credenciales son incorrectas se mostrara en pantalla el siguiente

mensaje "Credenciales incorrectas”

4. El usuario podré ingresar al sistema mediante su cuenta de Facebook

5. El usuario podra ingresar al sistema mediante su cuenta de Gmail

6. El usuario que ingresa por primera vez con el logeo de Facebook
deberd llenar el registro de la aplicacion, antes de ingresar al mapa.

7. El usuario que ingresa por primera vez con el logeo de Gmail debera

llenar el registro de la aplicacion, antes de ingresar al mapa.

Tabla 25 Historia de usuario 08

HISTORIA DE USUARIO | HUO9

Titulo: Realizar pantalla de registro de usuario

Descripcidn: Realizar pantalla que permita registrar un nuevo usuario en

el sistema

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:

1. El usuario podra registrarse al ingresar los siguientes datos: foto de

perfil, nombre, apellido, alias, correo, password.

2. Si alguno de los datos ingresado es erréneo se mostrara un mensaje en

pantalla con el error ocurrido

3. El alias elegido debera ser Unico por lo que se comprobara la existencia
de este en la BD y se mostrara un mensaje en pantalla si el alias es

repetido

Tabla 26 Historia de usuario 09

Puntos de esfuerzo para el sprint

Para el célculo de los puntos de esfuerzo del sprint 2 se utilizé la experiencia en la
realizacién de proyectos finales y ademas se tomé el sprint 1 como una métrica real

para la estimacion de los siguientes Sprint.
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N° HISTORIA DE PUNTOS DE
USUARIO ESFUERZO
HUO06 7
HUO07 9
HUO08 7
HU09 9
Total Puntos de
Esfuerzo 32
Tabla 27 Puntos de esfuerzo Sprint 2
e Sprints backlog
A HISTORIA DE CRITERIO DE
R USUARIO ACEPTACION ACTIVIDADES
HUO6 Disefiar El disefio debera Crear un proyecto en Balsamic
interfaces del | realizarse con la Cloud
sistema herramienta Balsamic Definir el nimero de interfaces a
implementar
Se podra visualizar la | Enlazar las interfaces para que
navegacion entre se pueda visualizar las acciones
pantallas de cada botdn
HUO7 Implementar Disefo de las Colocar, botones, listas, cuadros
interfaces del | interfaces como de imagenes correspondientes a
sistema prototipo cada interfaz
HUO08 Realizar El usuario debera Crear funcién para obtener los
pantalla de ingresar el correo datos ingresados por el usuario
login electronico y su

contrasefa

Si las credenciales
son correctas el
usuario ingresara al

sistema

Crear funcioén para verificar los
datos ingresados y validarlos
con los datos almacenados en la
BD

49




Si las credenciales
son incorrectas se
mostrard en pantalla
el siguiente mensaje
"Credenciales

incorrectas"

Crear funcién para mostrar un
mensaje en pantalla una vez

validada la informacion.

El usuario podra
ingresar al sistema
mediante su cuenta

de Facebook

Crear en Facebook la aplicacion
para obtener las credenciales
publicas y privadas.

Registrar el hash de la

aplicacion movil

Crear una funcién para la

obtencién del token de acceso

El usuario podra
ingresar al sistema
mediante su cuenta

de Gmall

Registrar la aplicacion y el SHA
en la consola de Google, Y
obtener el archivo de

configuracién del api

El usuario que
ingresa por primera
vez con el logeo de
Facebook debera
llenar el registro de la
aplicacion, antes de

ingresar al mapa.

Realizar la funcién para verificar
si ya existe el usuario logeado
con Facebook y en caso de no
estar logeado se pasa a la
interfaz de registro de nuevo

usuario

El usuario que
ingresa por primera
vez con el logeo de
Gmail deberd llenar el
registro de la
aplicacion, antes de

ingresar al mapa.

Realizar la funcién para verificar
si ya existe el usuario logeado
con google y en caso de no
estar logeado se pasa a la
interfaz de registro de nuevo

usuario

HUO09

Realizar

pantalla de

El usuario podra
registrarse al ingresar

los siguientes datos:

Implementar la interfaz de

registro de usuario
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registro de foto de perfil, nombre, | Implementar el servicio para
usuario apellido, alias, correo, | subir las imagenes al backend

password. Implementar la funcién para
registra un nuevo usuario en el
backend

Si alguno de los Crear funcién para validar que

datos ingresado es los campos estén llenos

errbneo se mostrara

tn mensae en Crear funcién para la validar el

pantalla con el error ingreso de los caracteres,

ocurrido ,
ndmeros y caracteres
especiales.

El alias elegido Implementar un mensaje donde

deberé ser Unico por | se muestre un mensaje cuando

lo que se comprobara | el alias se encuentre repetido

la existencia de este

enlaBDy se

mostrard un mensaje

en pantalla si el alias

es repetido

Tabla 28 Sprint backlog 2
e Prototipo
Mockups
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Registro de Usuarics # i Perfil # i
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Correo Electronico: :
Cormes Elctronice: :
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Repatir contrasefia: |:
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\ [ ———— y. PR
e J
Figura 14: Pantalla de login Figura 15: Pantalla de registro

Figura 16: Pantalla de Perfil
de usuario

En la Figura 14. Se presenta la pantalla de ingreso a la aplicacion en donde el usuario
podré acceder utilizando su correo electrénico y una contrasefia, o podra ingresar con su
cuenta de Gmail o de Facebook.

En la Figura 15. Se presenta la pantalla de registro para nuevos usuarios, en la misma el
usuario debera ingresar su nombre, apellido, correo, un alias, una contrasefia y una foto.

En la Figura 16. Se tiene la pantalla de perfil de usuario con los campos previamente
mencionados en la Figura 17.

[ \ ~
L — o [ ] A r o [ — w
Lista de Lugares LI Descripcion sl
> Perfil qQ @ s
A E
A
.
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=l = vy
= Wig .
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E;ctga:pel%l\:io::t:gxfo‘)::?co:u(:o;q "‘"’E"W‘é\, Mna;_ -‘:'::";::‘:"'""‘:"‘
s ; T ..mcmm:........m-...
La Ronaa
Teotro Sucre
La Bosiica -m
—_—
\ — P \. — v \ ~
. - Figura 19: Descripcion de
Figura 17: Pantalla de Lista de Figura 18: Mapa de sitios sitios turisticos
Lugares turisticos

En la Figura 17. Se presenta la pantalla con una lista con los lugares turisticos disponibles
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en la aplicacion. Ademas también se presenta informacion sobre la accesibilidad y la
valoracion del mismo.

En la figura 18. Se tiene al mapa de sitios turisticos mostrando iconos personalizados para
cada lugar asi como informacién como el nombre del lugar y el tipo de accesibilidad que
presenta.

En lafigura 19. Se tiene la informacion detallada del sitio turistico ademas de otras pestafias

gue permitiran obtener informacién sobre la accesibilidad, o enviar un comentario.

[ T ) ( 0 — )
Ingreso de lugares - Busgueda de Lugares L.
Nombre el Lugar
T
Drown ruseo -]
Horano ge atencion [rosmntrmes 7]
[T
Buges
Descripeon .
L = ) \ — Y,
Figura 20: Pantalla de registro de lugares Figura 21: Pantalla de busqueda de lugares
turisticos

En la figura 20. Se presenta la pantalla de registro de lugares turisticos misma a la que solo
tendran acceso los usuarios con rol de administrador. En la figura 21. se observa la pantalla
para la busqueda de lugares turisticos por el nombre, el tipo de lugar o por el tipo de
accesibilidad que ofrece.

Resultado Final
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TuRISMO ACCESIBLE UIO

SUBIR FOTO

1

No tienes cuenta? Registrate!

';Repetir el password

REGISTRO

Figura 22: Pantalla final de Inicio Figura 23: Pantalla final de Registro de Usuarios

Una vez realizado los mockups se procedié a implementar los disefios en Android Studio
obteniendo las primeras pantallas de la aplicacion finalizadas como se muestra en la Figura
22. Se tiene el resultado final para la pantalla de login, en la Figura 23. se presenta la

pantalla de registro de usuario finalizada.

e Sprint review

Para el Sprint 2, se pudo cumplir con el objetivo planteado el cual consistia en el
desarrollo e implementacién del ingreso y registro a la aplicacién en Android
Studio.

CODIGO | HISTORIA DE | CRITERIO DE ACTIVIDADES CUMPLIDO
USUARIO ACEPTACION

HUO06 Disefiar El disefio debera | Crear un proyecto | Sl

interfaces del realizarse con la en Balsamic

sistema herramienta Cloud

Balsamic Definir el nUmero | SlI
de interfaces a

implementar
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Se podra Enlazar las Sl
visualizar la interfaces para
navegacion entre | que se pueda
pantallas visualizar las
acciones de cada
boton
HUQO7 Implementar Disefio de las Colocar, botones, | SI
interfaces del | interfaces como listas, cuadros de
sistema prototipo imagenes
correspondientes
a cada interfaz
HUO08 Realizar El usuario debera | Crear funcion Sl
pantalla de login | ingresar el correo | para obtener los
electrénico y su datos ingresados
contrasefa por el usuario
Si las Crear funcién Sl
credenciales son | para verificar los
correctas el datos ingresados
usuario ingresara | y validarlos con
al sistema los datos
almacenados en
la BD
Si las Crear funcion Sl
credenciales son | para mostrar un
incorrectas se mensaje en
mostrara en pantalla una vez
pantalla el validada la
siguiente informacion.
mensaje
"Credenciales
incorrectas"
El usuario podra | Crear en SI
ingresar al Facebook la

sistema mediante

aplicacion para

obtener las
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su cuenta de

Facebook

credenciales
publicas y

privadas.

Registrar el hash | SI
de la aplicacién
movil
Crear una funcion | Si
para la obtencion
del token de
acceso
El usuario podra | Registrar la Sl
ingresar al aplicacion y el
sistema mediante | SHA en la
Su cuenta de consola de
Gmail Google, Y
obtener el archivo
de configuracién
del api
El usuario que Realizar la Sl
ingresa por funcién para
primera vez con verificar si ya
el logeo de existe el usuario
Facebook debera | logeado con
llenar el registro Facebook y en
de la aplicacion, caso de no estar
antes de ingresar | logeado se pasa
al mapa. a la interfaz de
registro de nuevo
usuario
El usuario que Realizar la SI

ingresa por
primera vez con
el logeo de Gmaill

deberd llenar el

funcién para
verificar si ya
existe el usuario

logeado con
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registro de la
aplicacion, antes
de ingresar al

mapa.

Google y en caso
de no estar
logeado se pasa
a la interfaz de

registro de nuevo

HUO9

Realizar
pantalla de
registro de

usuario

usuario
El usuario podrd | Implementar la Sl
registrarse al interfaz de
ingresar los registro de
siguientes datos: | usuario
foto de perfil, Implementar el Sl
nombre, apellido, | servicio para
alias, correo, subir las
password. imagenes al
backend
Implementar la Sl
funcién para
registra un nuevo
usuario en el
backend
Si alguno de los Crear funcién SI
datos ingresado para validar que
es erréneo se los campos estén
mostrara un llenos
mensaje en Crear funcién SI

pantalla con el

error ocurrido

para la validar el
ingreso de los
caracteres,
nameros y
caracteres

especiales.
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El alias elegido Implementar un Sl
deberd ser Gnico | mensaje donde
por lo que se se muestre un
comprobard la mensaje cuando

existencia de este | el alias se

enlaBDy se encuentre
mostrara un repetido
mensaje en

pantalla si el alias
es repetido

Tabla 29 Sprint review 2

GRAFICO BURNDOWN CHART SPRINT 2

Desarrollo Sprint 2

Inicio sprint
1

e F stimacion 32 22 20 10
e Real 40 33 23 13

Puntos de esfuerzo
=
(05}

semana 1 semana 2 semana 3 semana 4

Tiempo de duraciéon del sprint
e Fstimacion e Real

Figura 24: Burndown Chart Del Sprint 2

SPRINT RETROSPECTIVE

El desarrollo del Sprint 2 se llevd a cabo con ciertos inconvenientes referentes al
tiempo de estimado, mismo que resulto con un retraso en la primera semana debido
a las actividades a realizarse en dicho sprint, asi como resolucion de errores debido
a las versiones del sistema operativo de Android compatibles con la aplicacion en
desarrollo, también se presentaron inconvenientes en el acceso a los recursos de
la aplicacién bajo un rol determinado, sin embargo los errores fueron solucionados

para la siguiente semana y se continu6 con la planificacion tal lo establecido.
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3.5.3 SPRINT 3
3.5.3.1 Planificaciéon del Sprint

e Objetivo del Sprint

Mapeo de lugares turisticos con la ayuda del Api de Google Maps.

PENDIENTE DESAEEOLUD PR:?LAS FINALIZADO
HUO1
HUO02
HUO3
HUO4
HUO5
HUOG6
HUO7
HUO8
HUOQ9
HU10
HU11
HU12
HU13
HU14
HU15
HU16
HU17
HU18

Tabla 30 Tablero Kanban Sprint 3

e Historias de usuario del sprint

HISTORIA DE USUARIO | HU10

Titulo: Implementar mapa de sitios turisticos

Descripcién: Implementar mapa en la aplicacion utilizando la
API de Google
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Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. Se debera mostrar un marcador en la ubicacion actual del

usuario en tiempo real.

2. Se podra visualizar los sitios turisticos identificados por un

icono dependiendo el tipo de sitio

3. La aplicacién pedira permiso al usuario para acceder a la

ubicacion

Tabla 31 Historia de usuario 10

HISTORIA DE USUARIO HU11

Titulo: Mostrar informacioén del lugar turistico en el mapa

Descripcién: Implementar una pantalla donde si visualice el
nombre del lugar turistico al seleccionar una ubicacion de un

lugar en el mapa

Prioridad: Alta Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:

1. Se usuario debera seleccionar un lugar turistico

2. Se mostrara una ventana en el mapa con el nombre del lugar
turistico y un botdn para obtener mas informacion respecto al

lugar seleccionado

Tabla 32 Historia de usuario 11

HISTORIA DE USUARIO | HU12

Titulo: Implementar pantalla con informacion detallada de

sitio turistico

Descripcion: Implementar pantalla que muestre
detalladamente la informacién del sitio turistico seleccionado en

el mapa

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 9

Criterios de aceptacion:
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1. El usuario debera seleccionar un lugar en el mapa y

seleccionar la opcion ver mas en la pantalla que se muestra

2. El usuario observara la foto del lugar turistico, la descripcién

del lugar, horario, precio, descripcion de la accesibilidad.

Tabla 33 Historia de usuario 12

e Puntos de esfuerzo para el sprint

Para el célculo de los puntos de esfuerzo del sprint 3 se utilizé la experiencia en la

realizacion de proyectos finales y ademas se tomo el sprint 1 como una métrica real

para la estimacién de los siguientes Sprint.

N° HISTORIA DE PUNTOS DE
USUARIO ESFUERZO
HU10
HU11 8
HU12
Total Puntos de
Esfuerzo 24
Tabla 34 Puntos de esfuerzo sprint 2
e Sprints backlog
CcODIGO HISTORIA DE CRITERIO DE ACTIVIDADES
USUARIO ACEPTACION
HU10 Implementar Mapa | Se debera mostrar un | Crear funcién para verificar el

de Sitios Turisticos

marcador en la
ubicacion actual del
usuario en tiempo

real

proveedor adecuado para

acceder a la ubicacion.

Crear funcion para obtener
las coordenadas en las que

se localiza el usuario

Crear funcion para afiadir un
marcador en la ubicacion del

usuario
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Crear funcion para mostrar
un mensaje sobre el
marcador con el nombre del
lugar si se encuentra
disponible en el API de
Google Maps

Se podra visualizar
los sitios turisticos
identificados por un
icono dependiendo el
tipo de sitio

Crear funcién para cargar los
lugares turisticos disponibles
enlaBD

Crear funcién para obtener el

tipo de lugar turistico

Crear funcién para afadir un

marcador personalizado

La aplicacion pedira
permiso al usuario

para acceder a la

Crear una funcién para
comprobar los permisos de

acceso a ubicacion.

ubicacion
HU11 Mostrar informacion | Se usuario debera Crear funcién obtener, la
de sitios turisticos | seleccionar un lugar informacion del sitio turistico
en el mapa turistico y pasarla a la siguiente
actividad
Se mostrara una Crear funcién para acceder a
ventana en el mapa otra actividad. Crear funcion
con el nombre del para enviar la informacion del
lugar turistico y un lugar turistico a la siguiente
botdn para obtener actividad.
mas informacién
respecto al lugar
seleccionado
HU12 Implementar El usuario debera Crear funcién para dar clic en
pantalla con seleccionar un lugar un marcador dentro del mapa
informacion en el mapay

detallada de sitio

turistico

seleccionar la opcién
ver mas en la pantalla

que se muestra
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El usuario observara
la foto del lugar
turistico, la
descripcién del lugar,
horario, precio,
descripcion de la
accesibilidad.

Crear opcién para mostrar
una pantalla con la
informacion del lugar: foto,
nombre, precio, accesibilidad,
comentarios, valoracion,

anadir a favoritos

Crear funcién para afiadir un
lugar como favorito,
comprobar si ya esta
seleccionado como favorito y
en caso de que sea asi
mostrar un mensaje para que
pueda eliminarlo de la lista de

favoritos

Crear funcion para poder
valorar el lugar turistico en

una escala de 1 a 5 estrellas.

Crear funcién para agregar

un comentario o editarlo.

Crear funcién para cargar

fotografia del lugar turistico

e Prototipo

2 1,;

(&)

VER MAS &

Figura 25: Mapa de sitios turisticos final

Tabla 35 Sprint backlog 3

63

: ©

Figura 26: Ubicacion en tiempo real de la




localizacién del usuario

En la Figura 25. Se observa el mapa con los iconos personalizados para cada lugar
turistico, asi mismo la informacion del lugar seleccionado en el mapa como lo es el nombre
y el tipo de accesibilidad, ademas de contar con un botén para obtener mas informacién
del mismo. En la Figura 26. Se presenta la ubicacion en tiempo real del usuario obtenida

por el APl de Google Maps.

Valoracion

ENVIAR PUNTUACION

) ] ] Figura 28: Pantalla para ingresar comentario y
Figura 27: Pantalla con lista de lugares final valoracion fina

En la Figura 27 se observa la lista de lugares turisticos con el nombre del lugar, una
fotografia e informacion sobre la accesibilidad del lugar y la puntuacion del mismo. En la
Figura 28. Tenemos la pantalla de informacién del sitio turistico misma que contiene una

pestafia con la opcion de enviar un comentario y una puntacion.

64



Anadir como Favorito

Esta seguro de anadir este lugar
como favorito ?

Figura 29: Pantalla para afiadir lugar favorito

Accesibilidad

Tipo de discapacidad

Fisica

Descripcion

El ingreso cuenta con una rampa de
madera. El siguiente paso es el filtro
de seguridad. que no es posible pasar
con una silla ancha. pero existe una
puerta alterna cerca, Al ingresar a los
patios interiores se puede transitar con
facilidad y el guia se encarga de pedir
el ascensor para llegar a la segunda
planta

Figura 30: Pantalla con descripcion de la
accesibilidad del lugar

En la Figura 29. se presenta la pantalla que permite afiadir un lugar como favorito, misma

gue se encuentra como una pestafa dentro de la pantalla de informacion del lugar turistico,

el usuario puede presionar el boton para afiadir un lugar como favorito y asi obtener una

lista con sus lugares favoritos. En la Figura 30. se muestra la informacion sobre la

accesibildad del lugar igualmente como una pestala dentro de la pantalla de informacion,

¥ 8 % 0O

Nombre del Lugar
Palacio de Carondelet

Descripcion

El Palacio de Carondelet es la sede del Gobiermno y
residencia oficial del Presidente de la Republica del
Ecuador

Horarios

De martes a viernes de 9h00 a 19h00 y los dias
lunes de 15h00 a 19h00. Los sabados va de 9h00 a
22:00 y el domingo 09h00 16h00

Precios

Gratuita. es necesario presentar una identificacién
(Cédula de Identidad o Pasaporte)

Figura 31: Descripcion detallada del lugar

En la Figura 31. Se muestra la pantalla con informacion detallada del lugar como lo es el
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nombre, una descripcion, los horarios y los precios para ingresar al mismo.

Busqueda de Lugares

Busqueda de Lugares

(e )

Palacio de Carondelet

Seleccione el tipo de discapacidad

Palacio de Carondelat

Soeleccione el tipo de lugar

Seleccione el tipo de discapacidad

BUSCAR

Figura 32: Pantalla de busqueda de lugares Figura 33: Bisqueda de lugar por el nombre

En la Figura 32. se observa la pantalla para la busqueda de lugares. Misma que incluye las
opciones de busqueda por nombre, por tipo de lugar o por el tipo de accesibilidad que
ofrece. En la Figura 33. se presenta la opcion de busqueda por lugar, la aplicacion
autocompletara el nombre del mismo si se encuentra disponible. En la Figura 34. se
muestra las opciones para buscar un lugar por su tipo mismas que incluyen: iglesias,
museos, plazas, restaurantes, hoteles, atractivos turisticos y teatros. En la figura 35. se
muestra los tipos de discapacidades para los cuales los lugares estan adecuados y son
accesibles.
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/

(\ Ingrese &l nombre del lugar

{  Ingrese el nombre del lugar )
N =%

Seleccione el tipo de lu
Seleccione &l tipo de lugar e gre

Seleccione una opcion

Iglesia Seleccione una opcion

Museo Auditiva
Plaza Visual
Restaurante Ninguna
Hotel Fisica y Auditiva
Atractivo Turistico Auditiva y Visual

Teatro Fisica y Visual

Fisica, Auditiva y visual

Figura 34: Busqueda de lugares por tipo de lugar Figura 35: Busqueda por tipo de accesibilidad que

brinda el lugar

e Sprint review

Para el Sprint 3, se pudo cumplir con el objetivo planteado el cual consistia en

vincular el api de Google Maps y la creacion de mapas dentro de la aplicacion

CODIGO | HISTORIA DE | CRITERIO DE ACEPTACION | CUMPLIDO
USUARIO
HU10 Implementar | Se deberd mostrar un SI
Mapa de marcador en la ubicacién
Sitios actual del usuario en tiempo

Turisticos real
Se podra visualizar los sitios Sl
turisticos identificados por un
icono dependiendo el tipo de
sitio
La aplicacion pedira permiso al | Si
usuario para acceder a la
ubicacion
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HU11 Mostrar Se usuario debera seleccionar | Sl

informacién | un lugar turistico

de sitios Se mostrara una ventana en el | Sl

turisticos en el | mapa con el nombre del lugar
mapa turistico y un botén para
obtener mas informacion

respecto al lugar seleccionado

HU12 Implementar | El usuario debera seleccionar | Sl
pantalla con | un lugar en el mapay

informacion | seleccionar la opcién ver mas
detallada de | en la pantalla que se muestra

sitio turistico

El usuario observara la foto del | SlI
lugar turistico, la descripcion
del lugar, horario, precio,

descripcion de la accesibilidad.

Tabla 36 Sprint Review 3

e Grafico Burndown chart sprint 3

Desarrollo de Sprint 3

30
8 25
(O]
2 20
@
p 15
©
Jei 10
c
a 5
0
Inicio sprint 3 semana 1 semana 2 semana 3
e F stimacion 24 16 8 0
e Real 24 20 12 0

Tiempo de duracién del sprint
e FSTiMACION e Real

Figura 36 Burndown Chart Del Sprint 2

e SPRINT RETROSPECTIVE
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Se logré completar con los criterios de aceptacién sin embargo existié una demora en
la semana 1y en la semana 2 debido a la carga de imagenes de los sitios turisticos,
asi mismo para obtener la ubicacién en tiempo real del usuario, problemas
principalmente en cuanto a rendimiento de la aplicacion, sin embargo, se lograron

solucionar a tiempo.

3.5.4 SPRINT 4
3.5.4.1 Planificacion del Sprint

o Obijetivo del Sprint

Registrar lugares turisticos accesibles mediante la seleccion de la ubicacion y
comprobando el tipo de Rol del usuario.

PENDIENTE | EN EN FINALIZADO
DESARROLLO | PRUEBAS

HUO1
HUO02
HUO3
HUO4
HUO5
HUOG6
HUO7
HUO8
HUO09
HU10
HU11
HU12
HU13
HU14
HU15
HU16
HU17
HU18

Tabla 37 Tablero Kanban Sprint 4

e Historias de usuario del sprint

HISTORIA DE USUARIO | HU13
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Titulo: Registro de lugar turistico

Descripciéon: Implementar la interfaz de ingreso de datos

Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. El sistema permitird que el usuario administrador ingrese nuevos sitios
turisticos accesibles seleccionando la categoria, nombre del recurso, ubicacién,
descripcion, hora de atencion, precio, fotografia, nUmero de teléfono

caracteristicas de accesibilidad.

2. El usuario podra seleccionar una imagen de la galeria del celular

3. El sistema mostrard un mensaje pidiendo que se ingrese correctamente la

informacion.

Tabla 38 Historia de usuario 13

HISTORIA DE USUARIO HU14

Titulo: Agregar nuevos sitios turisticos al mapa

Descripcién: Implementar funcién para crear un lugar a partir de dar clic en

la ubicacion desde el mapa de la Api de Google

Prioridad: Alta Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. Se debera ubicar una posicién en el mapa

2. Se podra crear un nuevo registro de lugar turistico una vez validado el rol de

administrador

3. La aplicacién no permitira la creacion de lugares turisticos con el rol de usuario

Tabla 39 Historia de usuario 14

HISTORIA DE USUARIO HU15

Titulo: Visualizacién del lugar turistico agregado en el mapa

Descripcién: Unavez creado el lugar turistico se lo podra visualizar en el

mapa
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Prioridad:
Alta

Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. Se deberé ver la informacion completa del lugar turistico agregado dando clic

en el botén "ver mas"

2. Se visualizara un icono acorde al tipo de lugar turistico

Tabla 40 Historia de usuario 15
e Puntos de esfuerzo para el sprint
Para el célculo de los puntos de esfuerzo del sprint 4 se utilizé la experiencia en la

realizacion de proyectos finales y ademas se tomo el sprint 1 como una métrica real

para la estimacién de los siguientes Sprint.

N° HISTORIA DE PUNTOS DE
USUARIO ESFUERZO

HU13 7
HU14 7
HU15 7
Total Puntos de

Esfuerzo 21

Tabla 41 Punto de esfuerzo Sprint 4

e Sprint backlog

CODIGO | HISTORIA DE | CRITERIO DE ACTIVIDADES
USUARIO ACEPTACION
HU13 Registro de El sistema permitird que | Crear es servicio para la

lugar turistico | el usuario administrador | recepcion de datos

Ingrese nuevos sitios Crear el layout de la interfaz

turisticos accesibles de registro de lugar turistico

seleccionando la

categoria, nombre del

recurso, ubicacion, Implementar la funcion para
descripcion, hora de llenar el spinner de tipo de
atencion, precio, discapacidad
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fotografia, nimero de
teléfono caracteristicas

de accesibilidad.

Implementar la funcién para
llenar el spinner de valoracion

del lugar

Implementar la funcion para
llenar el spinner de tipo de

lugar turistico

Creacion de la funcién para el
registro de datos del lugar

turistico

El usuario podra
seleccionar una imagen

de la galeria del celular

Crear servicio para guardar
imégenes en el servidor de

imagenes

Crear la funcién para cargar la

imagen en el image view

El sistema mostrara un
mensaje pidiendo que se
ingrese correctamente la

informacion.

Crear funcion para validar que

los campos estén llenos

Crear funcion para la validar el
ingreso de los caracteres,
ndameros y caracteres

especiales

HU14

Agregar nuevos
sitios turisticos

al mapa

Se debera ubicar una

posicion en el mapa

Crear funcién para seleccionar
con un marcador una

ubicacién en el mapa

Se podra crear un nuevo
registro de lugar turistico
una vez validado el rol

de administrador

Implementar la funcion para
verificar el rol de

"Administrador"
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La aplicacion no Implementar la funcién

permitira la creacion de condicional para que se

lugares turisticos con el | deshabilite la funcién de crear

rol de usuario lugares turisticos

HU15 Visualizacion | Se debera ver la Creacion de la interfaz para
del lugar informacion completa del | mostrar informacion de un
turistico lugar turistico agregado | lugar turistico buscado
agregado en el | dando clic en el botén
mapa "ver mas"

Crear el servicio para obtener
los datos de los lugares
turisticos mediante el id
Implementar la funcion para
recibir el response en formato
JSON vy visualizar en los
campos de la interfaz

Se visualizara un icono Implementar una funcién que

acorde al tipo de lugar identifique el tipo de lugar

turistico turistico y asigne una imagen
distintiva estandar para ser
mostrada en el mapa

Tabla 42 Sprint backlog 4
e Prototipo
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Anadir nuevo Lugar
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Figura 37: Confirmacién para afiadir nuevo lugar Figura 38: Pantalla de ingreso de nuevo lugar final

En la Figura 37 se muestra el mensaje confirmacién para agregar un nuevo lugar turistico,
esta opcion solo estara disponible para usuarios con el rol de administrador. En la figura

38. se muestra la pantalla para ingresar los detalles del lugar turistico nuevo a afiadir

e Sprint review

Para el Sprint 4, se pudo cumplir con el objetivo planteado el cual consistia en

implementar las funciones para el registro de lugares turisticos.

CODIGO | HISTORIA DE CRITERIO DE ACTIVIDADES CUMPLIDO
USUARIO ACEPTACION
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HU13

Registro de

lugar turistico

El sistema permitird que el | Crear es servicio Sl
usuario administrador para la recepciéon
ingrese nuevos sitios de datos
turisticos accesibles
seleccionando la Crear el layout de Si
categoria, nombre del la interfaz de
recurso, ubicacion, registro de lugar
descripcion, hora de turistico
atencion, precio, Implementar la Sl
fotografia, nUmero de funcion para
teléfono caracteristicas de llenar el spinner
accesibilidad. de tipo de
discapacidad
Implementar la Si
funcion para
llenar el spinner
de valoracion del
lugar
Implementar la Sl
funcion para
llenar el spinner
de tipo de lugar
turistico
Creacion de la Sl
funcién para el
registro de datos
del lugar turistico
El usuario podra Crear servicio Sl
seleccionar una imagen | para guardar
de la galeria del celular | imagenes en el
servidor de
imagenes
Crear la funcion Sl

para cargar la
imagen en el

image view
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El sistema mostrara un Crear funcion Sl
mensaje pidiendo que se | para validar que
ingrese correctamente la | los campos estén
informacion. llenos
Crear funcion Sl
para la validar el
ingreso de los
caracteres,
nameros y
caracteres
especiales
HU14 Agregar nuevos | Se deberd ubicar una Crear funcion Sl
sitios turisticos | posicién en el mapa para seleccionar
al mapa con un marcador
una ubicacion en
el mapa
Se podra crear un nuevo Implementar la Sl
registro de lugar turistico funcién para
una vez validado el rol de | verificar el rol de
administrador "Administrador"
La aplicacién no permitird | Implementar la Sl
la creacion de lugares funcién
turisticos con el rol de condicional para
usuario gue se
deshabilite la
funcion de crear
lugares turisticos
HU15 Visualizacion Se debera ver la Creacion de la Sl

del lugar
turistico
agregado en el

mapa

informacion completa del
lugar turistico agregado
dando clic en el botén "ver

Al

mas

interfaz para
mostrar
informacion de un
lugar turistico

buscado
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Crear el servicio
para obtener los
datos de los

lugares turisticos

mediante el id

Sl

Implementar la
funcion para
recibir el
response en
formato JSON y
visualizar en los
campos de la

interfaz

Sl

Se visualizara un icono
acorde al tipo de lugar

turistico

Implementar una
funcién que
identifique el tipo
de lugar turistico
y asigne una
imagen distintiva
estandar para ser
mostrada en el

mapa

Sl

Tabla 43 Sprint review 4

e GRAFICO BURNDOWN CHART SPRINT 4
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Desarrollo del Sprint 4

25

R
5 20
=
] 15
S
Iyt 10
2
5 5
a

0

Inicio sprint 4 semana l semana 2 semana 3

e Estimacion 21 14 7 0
e Real 21 13 6 0

Tiempo de duraciéon del sprint
e FstimaciOn e Real

Figura 39: Burndown Chart Del Sprint 4

e SPRINT RETROSPECTIVE

El sprint 4 se complet6 en el tiempo estimado, no existieron demasiados errores y
se logré cumplir con los criterios de aceptacién en el tiempo estimado, como se

observa en la Figura 39. Tampoco existié un retraso significativo.

3.5.5 SPRINT 5
3.5.5.1 Planificacién del Sprint

e Obijetivo del Sprint

Herramientas y ejecucion de las pruebas de uso y rendimiento.

EN EN
PENDIENTE | DESARROLLO | PRUEBAS | FINALIZADO
HUO1
HUO02
HUO3
HUO4
HUO5
HUOG6
HUO7
HUO8
HUO09
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HU10

HU11
HU12
HU13
HU14
HU15
HU16
HU17
HU18

Tabla 44 Tablero Kanban Sprint 5

e Historias de usuario del sprint

HISTORIA DE USUARIO HU16

Titulo: Seleccionar herramientas

Descripcion: Seleccionar herramientas para ejecutar pruebas

de rendimiento y uso.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. Realizar una comparacion de las ventajas y desventajas de

dichas herramientas

2. Realizar un formato para toma de evaluacién de uso de la

aplicacion.

Tabla 45 Historia de usuario 16

HISTORIA DE USUARIO HU17

Titulo: Ejecutar pruebas de rendimiento

Descripcidn: Ejecutar pruebas de rendimiento

Prioridad: Alta Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. Uso de la herramienta compatible con el sistema operativo Android

2. Recopilacién de resultados de la evaluacion
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3. Andlisis de los resultados y conclusiones

Tabla 46 Historia de usuario 17

HISTORIA DE USUARIO HU18

Titulo: Pruebas

Descripcidn: Ejecutar pruebas de uso

Prioridad: Alta Esfuerzo: 7

Criterios de aceptacion:

1. Seleccionar grupo de personas para la realizacién de las pruebas
de uso, el grupo deberia estar compuesto de personas entre 18 y 60

anos

2. Descargar de App Store la aplicacion e instalarla

3. Cronometrar el tiempo que los lleva manipular la aplicacion

Tabla 47 Historia de usuario 18

¢ Puntos de esfuerzo para el sprint

Para el célculo de los puntos de esfuerzo del sprint 5 se utilizé la experiencia en la
realizacion de proyectos finales y ademas se tomé el sprint 1 como una métrica real

para la estimacion de los siguientes Sprint.

N° HISTORIA DE PUNTOS DE
USUARIO ESFUERZO
HU17 7
HU18 8
HU1

Total Puntos de

Esfuerzo 23

Tabla 48 Punto de esfuerzo Sprint 5

e Sprints backlog

HISTORIA DE CRITERIO DE
cODIGO USUARIO ACEPTACION ACTIVIDADES
HU16 Seleccionar Realizar una Crear una tabla con
herramientas comparacion de las las principales
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ventajas y
desventajas de dichas

herramientas

herramientas con las
gue se podrian

realizar las pruebas

Definir que
herramienta se
adapta a las

necesidades

Elegir las
herramientas que se
utilizaran para

realizar las pruebas

Realizar un formato
para toma de
evaluacion de uso de

la aplicacion.

Realizar una revision
bibliogréfica para
definir que formato

se utilizara.

Seleccionar el
formato y formular
las preguntas para
realizar las pruebas

de uso.

HU17

Ejecutar pruebas de

rendimiento

Herramienta
compatible con el
sistema operativo
Android

Realizar una primera
prueba con la
aplicacion ya
finalizada pero que
aun no esté
disponible en la

Google Play Store

Recopilacion de
resultados de la

evaluacion

Obtener capturas de
pantalla de las

pruebas realizadas

Andlisis de los
resultados y

conclusiones

Recopilar los
resultados y
presentar una
conclusién de las

pruebas realizadas
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Seleccionar grupo de
personas para la
realizacion de las
pruebas de uso, el
grupo deberia estar
compuesto de
personas entre 18y

Seleccionar 2
personas con
discapacidad y 3
usuarios sin ninguna
discapacidad para
gue hagan uso de la

60 afios aplicacion
Ejecutar pruebas de Verificar que la
HU18
uso descarga de la
Descargar de App o
o aplicacion del App
Store la aplicacion e
_ Store este con la
instalarla " y
Gltima version
funcional.
Cronometrar el tiempo | Tomar el tiempo de
que los lleva uso de la aplicacion
manipular la de los 5
aplicacion participantes.
Tabla 49 Sprint backlog 5
e Sprint review
) HISTORIA DE | CRITERIO QE CUMPLIDO
CODIGO USUARIO ACEPTACION ACTIVIDADES
Crear una tabla con las
principales Sl
herramientas con las
que se podrian realizar
las pruebas
Realizar una Definir que herramienta
Seleccionar
HU16 ) comparacion de se adapta a las Sl
herramientas .
las ventajas y necesidades
desventajas de Elegir las herramientas | Sl
dichas que se utilizaran para S|
herramientas realizar las pruebas
Realizar un Realizar una revisiéon
formato para toma | bibliogréafica para Sl
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de evaluacion de

definir que formato se

uso de la utilizara.
aplicacion. Seleccionar el formato | S
y formular las
preguntas para realizar | Sl
las pruebas de uso.
Realizar una primera
Herramienta prueba con la
compatible con el | aplicacion ya finalizada | SI
sistema operativo | pero que adn no esté
Android disponible en la Google
Ejecutar Play Store
HU17 pruebas de Recopilacién de Obtener capturas de
rendimiento | resultados de la pantalla de las pruebas | Sl
evaluacion realizadas
o Recopilar los
Analisis de los
resultados y presentar | Sl
resultados y -
. una conclusion de las
conclusiones _
pruebas realizadas
Seleccionar grupo
de personas para
la realizacién de
las pruebas de Seleccionar 2 personas
uso, el grupo con discapacidad y 3 Sl
deberia estar usuarios sin ninguna
compuesto de discapacidad para que
Ejecutar
) personas entre 18 | hagan uso de la
HU18 pruebas de ~ L
y 60 afios aplicacion
uso -
Verificar que la
Descargar de App | descarga de la Sl
Store la aplicacién | aplicacion del App
e instalarla Store este con la ultima
version funcional.
Cronometrar el Tomar el tiempo de
tiempo que los uso de la aplicacion de | Sl
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lleva manipular la | los 5 participantes.

aplicacion

Tabla 50 Sprint review 5

e Grafico Burndown chart sprint 5

Desarrollo de Sprint 5
25
20
15
10
5

Puntos de esfuerzo

0
Inicio sprint 5 semana 1 semana 2 semana 3

@ Estimacion 23 16 7 0
e Real 22 16 6 0

Tiempo de duracion del sprint
e stimacion e Real
Figura 40 Burndown Chart Del Sprint 5
e Sprint retrospective

El sprint 5 se completo6 en el tiempo estimado, no existi6 variacién en la ejecucién y
se logré cumplir con los criterios de aceptacion en el tiempo estimado, como se
observa en la Figura 40. No existieron retrasos significativos sino mas bien se tuvo

un tiempo a favor.
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4. APLICACION CASOS DE PRUEBA

4.1 Prueba en modulo 1 - Login
En el modulo de Login se han implementado las siguientes funciones:

e Pantalla de inicio
¢ Ingreso de un usuario mediante un previo registro
¢ Ingreso de un usuario mediante una cuenta de Facebook

e Ingreso de un usuario mediante una cuenta de Gmail

Para el médulo uno de la aplicacién se realizaron ocho casos de prueba: uno para la
pantalla de inicio, tres casos de prueba para el ingreso de usuario mediante previo registro,
dos para el ingreso de usuario mediante cuenta de Facebook y dos para el ingreso de

usuario de mediante cuenta de Gmail.

En la Tabla 51. se muestra el caso de prueba CP01 para el médulo uno cuyo objetivo es

comprobar la visualizacion del layout de inicio de la aplicacion.

CASO DE PRUEBA EN MODULO 1

SUBMODULO: Pantalla de inicio

< FUNCIONALIDAD RESULTADOS
CODIGO EVALUADA PRERREQUISITOS ESPERADO ALCANZADO
Se debe
visualizar la
Visualizacion del interfaz durante
CPO1 layout de inicio de Ninguno 3 segundos Satisfactorio
la aplicacién antes de pasar a
la interfaz de
inicio de sesién

Tabla 51 Caso de prueba 01 para el modulo uno

Las pruebas funcionadas completas realizadas para el mddulo 1 se encuentran

detalladas en el Anexo 5 - Casos de prueba.

4.2 Prueba en médulo 2 — Registro de usuario
En el médulo de Registro de usuario se han implementado las siguientes funciones:

e Registro de usuario desde la interfaz de Login
e Registro de usuario mediante una cuenta de Facebook

e Registro de usuario mediante una cuenta de Gmail
Para el modulo dos de la aplicacion se realizaron diecisiete casos de prueba: cinco para el

registro de usuario desde la interfaz de login, seis casos de prueba para el registro de
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usuario mediante cuenta de Facebook y seis casos de prueba para el registro de usuario

mediante cuenta de Gmail.

En la Tabla 52. se muestra el caso de prueba CP13 para el modulo dos cuyo objetivo es
comprobar la visualizacion de informacion del usuario al acceder con su cuenta de

Facebook.

CASO DE PRUEBA EN MODULO 2

SUBMODULO: Registro de usuario mediante una cuenta de Facebook

. FUNCIONALIDAD RESULTADOS
CODIGO PRERREQUISITOS
EVALUADA Q ESPERADO ALCANZADO
) Visualizar la
. L, El usuario debe ) .,
Visualizacion . informacion
. - acceder mediante . .
CP13 informacion de personal y Satisfactorio
: una cuenta de ot
usuario geogréfica
Facebook. ;
de usuario.

Tabla 52 Caso de prueba 13 para el mddulo dos

El contenido de las pruebas funcionales para el médulo dos se encuentra detallada en el
Anexo 5 - Casos de prueba

4.3 Prueba en modulo 3 — Perfil de usuario
En el modulo de Perfil de usuario se han implementado las siguientes funciones:

e Cargar la foto de perfil

e Actualizar los datos de perfil de usuario

Para el mddulo tres de la aplicacion se realizaron diez casos de prueba: siete para la

actualizacion de datos del perfil de usuario y tres para la carga de foto de perfil.

En la tabla 53. se muestra el caso de prueba CP32 cuyo objetivo es la visualizacion de la

foto de perfil del usuario.

SUBMODULO: Cargar la foto de perfil del usuario
P FUNCIONALIDAD RESULTADOS
CODIGO EVALUADA PRERREQUISITOS ESPERADO ALCANZADO
Visualizar la
. L, El usuario debe foto en el
Visualizacion haber ImageView de
CP32 de la foto de perfil o . 9 Satisfactorio
| iniciado sesién la interfaz de
del usuario X :
previamente perfil de
usuario.

Tabla 53 Caso de prueba 32 para el médulo tres
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El contenido de las pruebas funcionales para el médulo tres se encuentra detallada en el

Anexo 5 - Casos de prueba

4.4 Prueba en moédulo 4 — Geolocalizacion

En el moédulo de Geolocalizacion se han implementado las siguientes funciones:
e Registro de un lugar turistico

e Bulsqueda de lugares turisticos por nombre, por tipo de lugar, por tipo de

discapacidad

¢ Visualizacion de lugares turisticos en el mapa

Para el médulo cuatro de la aplicacién se realizaron nueve casos de prueba: cuatro para
el registro de un lugar turistico, cuatro para la busqueda de lugares turisticos y uno para

la visualizacién de lugares turisticos.

En la Tabla 54. se muestra el caso de prueba CP44 que tiene como objetivo la visualizacion

del mapa con los lugares turisticos con su respectivo icono y la ubicacion actual del usuario.

CASO DE PRUEBA EN MODULO 4

SUBMODULO: Visualizacion de lugares turisticos en el mapa

. FUNCIONALIDAD RESULTADOS
CODIGO |~ "eyaLuapa | PRERREQUISITOS oo no | ALCANZADO
Visualizar
pantalla con un
marcador sobre | Satisfactorio
su ubicacion
Visualizacion de actual
mapa con I(_)s El usuario debera _Vlsuallzar los
CP44 lugares turisticos inaresar al sistema | /cONOS
disponibles en la g representativos
aplicacion de, (_:ada lugar Satisfactorio
turistico en el
centro historico
de la ciudad de
Quito

Tabla 54 Caso de prueba 44 para el médulo cuatro

El contenido de las pruebas funcionales para el médulo cuatro se encuentra detallada en

el Anexo 5 - Casos de prueba

4.5 Prueba en médulo 5 — Detalles de lugares turisticos

En el médulo de Visualizacion de lugares turisticos se han implementado las

siguientes funciones:
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Agregar lugar como favorito

Envio de comentarios

Valoracion

Listado de lugares favoritos del usuario

Para el médulo cinco se realizaron cinco casos de prueba: dos para agregar un lugar como

favorito, uno para él envié de comentarios, uno para la valoracién de un lugar turistico y

uno para el listado de lugares favoritos del usuario.

En la Tabla 55. Se muestra el caso de prueba CP47 cuyo objetivo es la visualizacion de la

lista de lugares favoritos de un usuario.

CASO DE PRUEBA EN MODULO 5

SUBMODULO: Visualizacion de lista de lugares favoritos

FUNCIONALIDAD

RESULTADOS

de lugares favoritos

en la parte superior
derecha de la
pantalla principal

uno de los lugares
presentados en la
lista debera
mostrarse la
informacion detallada
del mismo

CODIGO | "EyaLuapa  |PRERREQUISITOS—Foprp /b0 ALCANZADO
Visualizér a todos los
lugares que han sido
. , agregados como Satisfactorio
.EI usuario d_ebera favoritos por el
ingresar al sistema usuario
e y presionar el boton .
CP47 Visualizacion lista de favoritos ubicado Al presionar sobre

Satisfactorio

Tabla 55 Caso de prueba 47 para el médulo cinco

El contenido de las pruebas funcionales para el médulo cinco se encuentra detallada en el

Anexo 5 - Casos de prueba

Al finalizar la ejecucion de pruebas por cada madulo de la aplicacion movil. Se ha concluido

el desarrollo de la aplicacion con éxito y con resultados deseados, En el siguiente Tablero

Kanban se puede visualizar las historias de usuario propuestas totalmente finalizadas.
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PENDIENTE

EN

DESARROLLO

EN
PRUEBAS

FINALIZADO

HUO1

HUO02

HUO3

HUO4

HUO5

HUO6

HUO7

HUO08

HUOQ9

HU10

HU11

HU12

HU13

HU14

HU15

HU16

HU17

HU18

Tabla 56 Tablero Kanban finalizado
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5. PRUEBAS DE RENDIMIENTO Y USO

5.1 Evaluacion de uso de la aplicacion

Para la evaluacién del uso de la aplicacibn movil se realizara pruebas de campos las
mismas que permitirdn obtener una idea de los aspectos relacionados al uso real de la
aplicacion, debido a que estos son cruciales para el éxito en el disefio de tecnologias
moviles. Las evaluaciones de campo suelen presentar complicaciones en la recoleccion de
datos y limitan el control de usuario, ya que los usuarios se estdn moviendo fisicamente en
un entorno con un numero de variables desconocidas que pueden afectar la evaluacion
[38].

También se ha definido realizar las pruebas a un grupo de cinco personas el mismo que se
conforma por dos personas con discapacidad auditiva, una persona con discapacidad fisica
y dos personas con familiares con discapacidad .Las encuestas se pueden observar en el
Anexo 2-Pruebas, ya que segun Nielsen [7], al realizar evaluaciones con multitud de
usuarios a partir de cierto nimero los errores encontrados comienzan a repetirse y las
evaluaciones no aportan nada nuevo, por este motivo Nielsen comprob6 que con cinco

usuarios puede encontrarse mas del 80% de errores de usabilidad [39].

5.1.1 Estructura de la encuesta

La encuesta se enfoca en la experiencia y satisfaccion que presenta el usuario al momento
de hacer uso de la aplicaciéon. Para la calificacion se utilizara los siguientes parametros:

1: Malo, 2: Regular, 3: Bueno y 4: Muy bueno.

Se utilizd6 Google Forms para un mejor analisis de los datos y contar con un registro

digitalizado. A continuacién, se detallan las preguntas realizadas:

N° Preguntas Puntuacion
1 2 3 4

1 ¢, Qué tan adecuado es el disefio de las

pantallas para este tipo de aplicacion?

2 | ¢Los mensajes de retroalimentacion son

claros? Como, por ejemplo, errores de
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mal ingreso de contrasefias, mensajes de

registro exitoso.

3 ¢, Qué tan clara y precisa es la
informacion presentada de los lugares

turisticos?

4 ¢Qué tan buena fue la navegacion en la

aplicacion?

5 | ¢La opcién de basqueda funciona

correctamente?

6 ¢, Qué tan (til seria esta aplicacién para
conocer lugares turisticos del Centro

Historico de Quito?

7 | ¢Ladescarga e instalacion de la

aplicacion fue sencilla?

Tabla 57 Preguntas de encuesta de usabilidad de la aplicacion

5.1.2 Analisis de pruebas de usuario final.

La Figura 41. Muestra como resultado de la pregunta 1 de la encuesta que el 80% dice que
el disefio de las pantallas de la aplicacién es muy bueno, y el 20% considera que el disefio

de las pantallas de la aplicacién el bueno.

iQue tan adecuado es el disefio de las pantallas para este tipo de aplicacion?
5&nbsp;respuestas

o1
[ ]

04

Figura 41 Pregunta 1 de la encuestan de uso

La Figura 42. Muestra como resultado de la pregunta 2 de la encuesta que el 60% de
usuarios consideran que los mensajes son muy claros y el 40% considera que los mensajes
mostrados son entendibles sin embargo se podria mejorar la redaccion y agregar ejemplos

de formato de cada campo que requiera ser llenado.
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zLos mensajes de retroalimentacion son claros? Como, por ejemplo, errores de mal ingreso de

contrasefas, mensajes de registro exitoso.
5&nbsp;respuestas

@
[ ]

04

Figura 42 Pregunta 2 de la encuestan de uso

La Figura 43. Muestra como resultado de la pregunta 3 de la encuesta que el 80% de
usuarios consideran que la informacion presentada de los lugares turisticos es muy buena
y el 20% considera que la informacién proporcionada por la aplicacion es buena, pero se
podria agregar informacién mas especifica que permita ingresar mas imagenes de las
posibilidades de accesibilidad del lugar.

;Que tan clara y precisa es la informacion presentada de los lugares turisticos?
5&nbspirespuestas

@1
92

[

Figura 43 Pregunta 3 de la encuestan de uso
La Figura 44. Muestra como resultado de la pregunta 4 de la encuesta que el 60% de

usuarios considera que la navegacion de la aplicacién es muy buena y el 40% considera

gue la navegacion es buena, pero se podria ser mas intuitiva para el usuario final.
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¢{Que tan buena fue la navegacion en la aplicacion?

5&nbsp;respuestas

@1
®:2

@4

Figura 44 Pregunta 4 de la encuestan de uso

La Figura 45. Muestra como resultado de la pregunta 5 de la encuesta que el 80% en la
prueba de funcionalidad de la opcion de blusqueda tuvo una apreciaciéon muy buena y el
20% considera que la funcién de busqueda de la aplicacién es buena, sugirieron agregar

mas tipos de blsqueda como por ejemplo por horarios de atencion.

:La opcién de busqueda funciona correctamente?
5&nbsp;respuestas

o1
[

94

Figura 45 Pregunta 5 de la encuestan de uso

La Figura 46. Muestra como resultado de la pregunta 6 de la encuesta que el 60% de
usuarios consideran que la aplicacibn es muy buena para conocer con exactitud las
facilidades de cada espacio da para ser un lugar accesible y el 40% considera la aplicacion
es buena para conocer un lugar turistico accesible, pero se debe trabajar por alimentar la

aplicacion para que resulte mas eficiente.
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$Queé tan util seria esta aplicacion para conocer lugares turisticos del Centro Historico de Quito?
5&nbsp;respuestas

01
®:?
®s3
04

Figura 46 Pregunta 6 de la encuestan de uso

La Figura 47. Muestra como resultado de la pregunta 7 de la encuesta se obtuvo que el
100% de usuarios descargaron e instalaron la aplicacién y fue de manera muy sencilla. Los
usuarios mencionaron que la disponibilidad de la aplicacion en la plataforma de Google

Play Store agiliza la instalacién e informa los requerimientos de instalacion para la misma.

;La descarga e instalacion de la aplicacion fue sencilla?
5&nbsp;respuestas

o1
[
03
@4

Figura 47 Pregunta 7 de la encuestan de uso
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5.2 Evaluacion de rendimiento de la aplicacion

Antes de realizar las pruebas de rendimiento se realizO una comparativa con las

herramientas disponibles en el mercado para este tipo de pruebas [40].

Nombre de la

Descripcién de la

gestién de
rendimiento de
aplicaciones
moéviles que ofrece
soluciones de
monitoreo de
servicios y
monitoreo de

errores.

aplicaciones hibridas,
Proporciona
informacion detallada

sobre los accidentes.

o _ Ventajas Desventajas
aplicacién herramienta

Appium Es una herramienta | Es codigo abierto de | Soporta directamente
open-source para la | distribucién gratuita. la version de Android
automatizacién de | Admite la | 17 y posteriores. Las
scripts 'y pruebas | automatizacion de | versiones anteriores
enfocadas en | aplicaciones web | no son compatibles.
aplicaciones  web | hibridas, nativas y | Curva de aprendizaje
nativas e hibridas | moviles en | alta.
en las plataformas | dispositivos fisicos, asi
moviles iIOS y | como en un emulador
Android usando | o simulador.
webdrivers.

Apteligent Es un sistema de Soporte de | La gestion de

aplicaciones es
confusa.
La interfaz de usuario

es a veces lenta.

Apache JMeter

Es una herramienta
de codigo abierto
gue permite realizar
pruebas de
rendimiento
especialmente en
aplicaciones o

servicios web

Su uso es bastante
sencillo y asequible.

Tiene gran cantidad de
documentacion y

tutoriales disponibles

JMeter NO se
comporta como un

navegador.
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Android Profiler | Es un conjunto de | Proporciona datos en | Es especifica para
herramientas tiempo real que te | Android
especializadas en | ayudan a comprender
aplicaciones la forma en que la app
Android que | utiliza los recursos de
permiten la CPU, la memoria, la
diagnosticar red y la bateria.
problemas de
rendimiento.

Tabla 58 Cuadro comparativo de aplicaciones para evaluar el rendimiento.

Una vez analizadas las herramientas antes mencionadas se opt6é por utilizar JMeter y
Android Profiler como se muestra en la Tabla 58. ya que su funcionamiento es simple de
comprender, son gratuitas y tienen buena documentacién para consultar y solucionar

problemas.

Pruebas de rendimiento realizadas al servicio web de autenticacién para acceso ala
aplicacion se pueden ver a mas detalle en el Anexo 2 - Pruebas: Se realizaron pruebas
de carga para observar el comportamiento del backend de la aplicacién, para esto se
identificaron 3 escenarios: para 10, 100 y 1000 usuarios. Las pruebas se automatizaron
utilizando Apache JMeter una herramienta de cédigo libre para realizar pruebas de

rendimiento a sitios web.

En la Figura 48. primero se definieron los parametros de la ruta que permite acceder a la
aplicacion ingresando un email y un password, ademas del nombre del servidor, el puerto,

el método de la peticion.

Nombre de ServidoroIP: | e Puerto: | 3000

¥ | Ruta: | /autenti zion del contenido:

Content-Type

aIncluir Equals?

v

Figura 48 Evaluacién de rendimiento con password y emalil

Escenario 1
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En la Figura 49. para la primera prueba realizada se especificaron 10 usuarios que

accederian en 1 segundo en repeticiones de 100.

Propiedades de Hilo
Nimero de Hilos
Periodo de Subida (en segundos):

Contador del bucle: Sin fin

¥ Same user on each iteration

Figura 49 Prueba de rendimiento con 10 usuarios en 1 segundo

Resultados
Etiqueta Peticiéon HTTP

#Muestras 10
Media 270
Min 167
Max 1335
Desv. Estandar 116,49
%Error 0,00%
Rendimiento 34,2/sec
Kb/sec 15,92
Sent KB/sec 10,18
Media de Bytes 477,0

Tabla 59 Resultados de rendimiento con 100 en 1 segundo.

El tiempo de respuesta mas corto fue de 167 milisegundos, el maximo tiempo de respuesta

fue de 1335 milisegundos. La desviacion estandar de 116,49 esta por debajo de la media

gue es de 270 milisegundos asi que es un indicador de que la prueba es exitosa como se

reflejan los datos obtenidos en la Tabla 59. El rendimiento es calculado como solicitudes /

unidad de tiempo dando como resultado 34,2% [41].

Escenario 2

En la Figura 50. Se establece los parametros para la segunda prueba que se realiz6 es

incrementar el nimero de hilos a 100 es decir esta vez seran cien usuarios generando

peticiones cada segundo en un bucle de 100.

Propiedades de Hilo
Numero de Hilos

Periodo de Subida (en segundos): | 1

Contador del bucle: Sin fin | 100|

¥ Same user on each iteration

Figura 50 Prueba de rendimiento con 100 usuarios en 1 segundo
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Resultados

El tiempo de respuesta mas corto fue de 157 milisegundos, el maximo tiempo de respuesta
fue de 1103 milisegundos. La desviacion estandar de 80,90 esta por debajo de la media
gue es de 268 milisegundos asi que es un indicador de que la prueba es exitosa como se
observa en la Tabla 60. El rendimiento es calculado como solicitudes / unidad de tiempo
dando un resultado de 340,1 por segundo [41].

Escenario 3
En la Figura 51. Se establece los parametros para la tercera prueba que se realizo es

incrementar el nimero de hilos a 1000 es decir esta vez seran cien usuarios generando

peticiones cada segundo en un bucle de 1.

Resultados

Etiqueta Peticion HTTP
#Muestras 100
Media 268
Min 157
Max 1103
Desv. Estandar 80,9
%Error 0,00%
Rendimiento 340,1/sec
Kb/sec 158,41
Sent KB/sec 101,29
Media de Bytes 477

Propiedades de Hilo

Nimero de Hilos

Tabla 60 Prueba de rendimiento con 100 usuarios en 1 segundo

1000

Periodo de Subida (en segundos): | 1

Contador del bucle:

Figura 51: Numero de hilos para escenario 3 de pruebas

Sinfin | 1

Etiqueta Peticion HTTP
#Muestras 1000
Media 62372
Min 20803
Max 826153
Desv. Estandar 56484.32
%Error 32,40%
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Rendimiento 1,2/sec
Kb/sec 1,45
Sent KB/sec 0.24
Media de Bytes 12229

Tabla 61 Resultados de prueba con 1000 usuarios

El tiempo de respuesta mas corto fue de 20803 milisegundos, el maximo tiempo de
respuesta fue de 826153 milisegundos. La desviacion estandar de 56484.32 esta por
encima de la media que es de 268 milisegundos asi que es un indicador de que la prueba
ha fallado. El rendimiento es calculado como solicitudes / unidad de tiempo dando un
resultado de 1,2/sec por segundo [41]. En este escenario de la prueba el backend de la
aplicacion no pudo completar con éxito las 1000 peticiones realizadas, es por ello que existe
un 32,40 % de error, lo que sucedi6 es que al llegar a 676 peticiones la maqguina virtual en
la que se encuentra el backend de la aplicacion presenté problemas y es que solo cuenta
con 1GB de RAM lo que provocOd que no pueda soportar el nUmero de peticiones

esperadas.

Pruebas realizadas a la aplicacion movil: La segunda parte de las pruebas de
rendimiento realizadas se basa en comprobar el consumo de CPU, memoria y red. Para

estas pruebas se utilizé Android Profiler.

Caracteristicas del teléfono.

e Version Android 9

e Modelo ANE-LX3 (Huawei P20 Lite)
e CPU Hisilicon Kirin 659

e RAM4GB

¢ Memoria 32 GB (libre 5.98 GB)

USO DE CPU
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rolina. 2694 hotmail.com der{ ba)

... login - saved - s...  MapaSitios - save... Busgue.. ListalLugar... DetalleSitios - saved - stopped MapaSitios

CPU B 2cr Others == Threads:114
100 % 150

' fm—mramfmmmgm e ———— = 100
50 J-"' " il i

!
smoaccesibleuio
Jit thread poo
Signal Catcher
ADB-JOWF Connec
Referencelueuel
FinalizerDaemon
FinalizerWatchd
HeapTaskDasmon
Binder:14205_1
Binder:14205_2

om 15.00s 30.00s 45.00s 1m
Figura 52 Prueba de rendimiento del consumo de CPU.

Tm

Al ejecutar la prueba se accedié a la aplicacién y se ingresé a la misma usando credenciales
de administrador, se comenzé a navegar por las pantallas y se obtuvo el resultado de mayor
consume de CPU en la pantalla en la que se muestra el mapa con los sitios turisticos en la
Figura 53. se muestra todo el monitoreo de CPU de la aplicacion mientras que en la Figura
54 se muestra un recorte del pico mas alto de consumo de CPU.

MapaSitios - saved - stopped Busgueda

CPU at 18,195

B AppdaT
_——==e e -
,r' Others: 20,9 %

== Threads: 80

Figura 53 Uso de recursos del layout de mapas turisticos

USO DE MEMORIA

El uso de memoria se registré normal a excepcion de cuando se presenta la pantalla de
con el mapa de los lugares turisticos.
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rolina.2594 fiotmail.com | o0 o oo sw(TINw@e o

... login - saved - 5...  MapaSitios - save... Busque.. ListaLugar... DetalleSitios - saved - stopped MapaSitios

MEMORY Total [l Java [l Mative [[] Graphics [l Stack [l Code ] Others == Allocated
256 MB 400000

*
—— ek

192 [P p——

-

- ==

128

Live Allocation  app heap ™ Amangebyclass = 000107372 Y
Class Name | Allocations | Deallocations | Total C... | Shallow Size =
= app heap 0 0 85206

£ byte(] 0 0 1059 2102470
€2 Class (jova.lang) 0 0 3936 1511726
€2 String (jovao.long) 0 0 8580 472640
- long(] 0 0 4317 349744

Figura 54 Prueba de rendimiento del consumo de memoria.

En la Figura 54 y Figura 55 se observa detalladamente el consumo de memoria nativa que
es la memoria de objetos asignados desde codigo C o C++, esta memoria hace referencia

a cuando maneja elementos de imagenes y otros graficos [42].

MapaSitios

Code [l Others == Allocated
400000

cs [l Stack

-

Memory at 1m7,14s
Total241 MB
B Cthers: 6.4 MB
B code:23.8 MB
B Stack:0,1 MB
[ Graphics:0 MB
B Hative: 192,85 ME
B Java: 169 MB

== Allocated2723022

Figura 55 Mayor consumo de memoria en la carga de imagenes.
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USO DE RED

Network Profiler muestra actividad de red en tiempo real en un cronograma que incluye la
cantidad de datos enviados y recibidos, asi como el nimero de conexiones [43]. Para la
prueba el teléfono estaba conectado a la red WIFI del hogar por lo que se pueden observar

los resultados en la Figura 56.

... login - saved - 5., MapaStios - save... Busque... Listalugar... DetalleSitios - saved - stopped MapaStios

RADIO WIFI === HIGH LOW
METWORK === Heceiving Sending Connections
2 MBis 20
15 15
1 10
05 g

. - A A A A - A -~

am 15.00% 30.00s 45.00s m 1m

Figura 56 Prueba de rendimiento del consumo de red.

El pico mas alto de consume se registr6 al acceder a la lista de lugares turisticos en donde
se recibieron 1.4 MB/s como se observa en la figura 58. esto se puede explicar debido a la
carga de una imagen de un lugar turistico que tiene un tamafio de 1.07 M misma que tuvo
un tiempo de carga de 1 segundo con 585 milisegundos y otras dos imagenes igualmente

con un tamafo considerable lo que provocaron un mayor consumo de red.
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Folina 2654 hotmalL.com

... login - saved - 5., MapaStios - save...

RADIO

MNETWORK
2 MB/s

148
1

05

Om 15.00s
Connection View Thread View
Mame

sanfgustin,jpg
santa-catalina-quito.jpg

inmaculada.jpg

.. Listalugar... DetalleSitios - saved - stopped MapasSitios
WIF] = HIGH Lo
=== Receiving Sending Connections

20

15

10

A A R

45.00s m im’

00:00:37.129

Status | Time Timeline

T784ms
737ms

15 585..,

Figura 57 Prueba de rendimiento del consumo mas alto de red.

Otro aspecto importante por analizar es el consumo de red al acceder a los servicios web
creados. El tiempo de respuesta es 406 milisegundos para el recurso con mas datos del

sistema que es la lista de los lugares turisticos.

Caracteristicas del teléfono.

e Version Android 7.0

e SONY F3113

e CPU Octa-Core, 2 procesadores: 2Ghz Quad-Core ARM Cortex-A53 y 1Ghz

Quad-Core ARM Cortex-A53

e RAM2GB

¢ Memoria 16 GB (libre 1 GB)

USO DE CPU

Al ser este un teléfono con una versién de Android 7, algunas caracteristicas no estan

disponibles para Android Profiler. Como por ejemplo identificar en tipo de actividad existe

ma&s consumo de recursos como se observa en la Figura 58.



CPU
100 %

smoaccesibleuio
Jit thread poo
Signal Catcher
JOWP
Referencelusuel
FinalizerDaeman
FinalizerWatchd
HzapTaskDasmon
Binder:13427_1
Binder:13427_2

Om 15.00s 30.00s

Advanced profiling is unavailable for the selected process
Configure this setting in the Run Cenfiguration

Cthers = Threads: 108
150

I kI &

a0

HeapTaskDaemon 1m15,31s

Sleeping

45.00s m

Figura 58 Prueba de rendimiento del consumo de CPU.

Sin embargo, al realizar la prueba se constaté que el mayor uso de CPU se da al mostrar

el mapa con los lugares turisticos, con un consumo de la aplicacién de 47.9% como se

visualiza en la Figura 59.

CPU at 1m24,73s
B ceperow
Others: 38,4 %

== Threads: 108

Figura 59 Maximo consumo de CPU.

USO DE LA RED

El mayor uso de recursos se da al momento de cargar imagenes, es decir en las pantallas

de lista de lugares y el mapa de los lugares turisticos existen picos notables.
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Metwaork Traffic at 58,77s

/ B Receivedz MEss
B sent:0 MBS

Connections:13

A

Figura 60 Maximo consumo de red al descargar imagenes.

RADIO WIF] == HIGH Low
METWORK == Receiving Sending Connections
2.5 MBis 20
2

15
1.5

10
1

&
) AN
- ~ -[\...\ fJ L h . /J A A
Om 15.00s 30.00s 45.00s m 1m15.00s

Figura 61 Prueba de rendimiento del consumo de red.

En la Figura 60. y Figura 61. se puede observar el mayor pico registrado al recibir 2 MB/s.

MEMORIA
El uso de memoria aumenté conforme se navegaba entre pantallas, sin embargo, el

consumo mas alto de la misma se presentd en la memoria de graficos como se observa en

la Figura 62.
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MEMORY Total [l Java [l Hstive Graphics [ Stack [[] Code [ Others
192 ME

Om 15.00s 30.00s 45.00s m 1m15.00s

Figura 62 Prueba de rendimiento del consumo de memoria.

La Figura 63. Representa la memoria usada para colas de bufer de gréaficos con el propésito

de mostrar pixeles en la pantalla, incluidas las superficies y texturas GL, entre otras

opciones.
|
Memory at 1m22,56s E

Total:188,5 MB
- B Cthers: 4.4 MB

B code:14.3 MB

B Stack: 2.3 MB
Graphics:82,1 MB
Hative: 25,2 MB

|
B Jsva: 48,2 MB

Lalodeg agy aiaq O

1115.00s

Figura 63 Pico de consumo de red.

5.3 Discusion de Resultados

La encuesta online se realizé a un grupo de cinco personas de las cuales el 60% fueron
personas con discapacidad y el 40% fueron personas que tenian un familiar con
discapacidad. Las mismas que fueron seleccionadas debido a las condiciones de
personas a las que va dirigida la aplicacion. Los usuarios se mostraron satisfechos con
los resultados de aplicacion en cuanto a funcionalidad, apariencia y uso de la aplicacion,

de tal forma que aceptaron la aplicacion tal y como esta.

En la evaluacion de rendimiento la primera de las pruebas se ejecut6 en una red doméstica
realizando 100 peticiones de acceso a la aplicacion dando un resultado positivo y sin
errores, para la segunda prueba se utilizaron dos dispositivos con sistema operativo

Android y se observé el uso de memoria, red y CPU, para ambos dispositivos se
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obtuvieron resultados satisfactorios y el Unico inconveniente que se encontré fue el alto
uso de memoria por la visualizacion de graficos. También se presentaron inconvenientes
debido a las especificaciones del servidor en el que se levant6 el backend a que solo
cuenta con 1GB de memoria RAM y 500 GB de almacenamiento en el disco, esto sin duda

limito el nimero de peticiones simultaneas que se pueden realizar.

Los resultados obtenidos son satisfactorios y nuestra aplicacion denominada “Turismo
Accesible UIO” muestra al usuario una forma sencilla de acceder a la informacion de los
lugares turisticos, algo indispensable para llamar la atencion de los mismos, como en otras
aplicaciones revisadas como es el caso de Tur4All el disefio de las pantallas es complejo,
no se visualiza inmediatamente un mapa con los sitios turisticos, como es el caso de
nuestra aplicacion, sino que presenta una busqueda de los mismos al momento de
ingresar a la aplicacion, lo que puede resultar tedioso. También hemos colocado
informacion detallada de la accesibilidad de los lugares para que el usuario pueda conocer
gue facilidades le presenta dicho lugar.

La aplicacion Ciudades Patrimonio de la Humanidad / Espafia —Unesco si bien presenta
una interfaz sencilla de utilizar, el disefio es bastante simple, sin embargo, no presenta la
opcion para envié de comentarios o para tener una lista con lugares favoritos, algo que

nuestra aplicacion “Turismo accesible UIO” si cumple.

La aplicacion disefiada por Quito Turismo para mostrar opciones de ocio en Quito presenta
una interfaz sencilla y llamativa, sin embargo, la misma no cuenta con informacion sobre
la accesibilidad de los lugares que se puede visitar utilizando la misma. Nuestra aplicacion
“Turismo Accesible UIO” por otro lado cuenta con informaciéon de los 31 lugares que

hemos identificado como principales del Centro Histérico de Quito.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 Conclusiones

- Ya que el proyecto no contaba con un Stakeholder para la toma de requerimientos
se realizaron varias actividades para conseguirlos como fueron: revision de
literatura en donde se pudo identificar las caracteristicas de lugares turisticos
accesibles, las encuestas nos ayudaron a obtener informacion de los lugares
turisticos y la importancia de la accesibilidad de los mismos y las entrevistas nos
permitieron conocer las caracteristicas de la aplicaciéon como por ejemplo el tipo de
discapacidad para la cual esta habilitado el sitio, asi como también la busqueda de
lugares mediante la discapacidad que presenta el usuario.

- El desarrollo de la aplicacion se basé en el framework de Scrum ya que es
manejable para el desarrollo de aplicaciones que deben ir adaptandose a los
cambios en el proceso de implementacién. La fase en la que se tuvo una demora
fue en la toma de requerimientos ya que para ello se realiz6 encuestas, revision
literaria y ademas se tuvo reuniones con expertos de turismo quienes nos dieron

las pautas para los requerimientos.

- Se realizaron gréaficos de Burndown para evaluar la ejecucién adecuada de cada
sprint en el cual se observo un retraso en el sprint 3 en donde como una de las
principales historias de usuario fue la implementacion del mapa vy el reflejo de los
lugares turisticos registrados en la aplicacion. Este retraso se pudo sobrellevar
debido a que se plantearon limites amplios con el objetivo de que si se presentara

cualquier inconveniente existiera un tiempo adecuado para solucionarlo.

- Para la verificacién de los requisitos se realiz6 casos de prueba para cada moédulo
los mismos que fueron verificados de uno a uno para su validacion y aceptacion en
cada uno de los Sprints. Por tanto, se concluye que la aplicacién de geolocalizacion

de lugares accesibles ha satisfecho las expectativas de usuario.

- El pais no cuenta con una plataforma que brinde datos estadisticos respecto al
turismo accesible, si bien existen datos sobre el numero de turistas, sitios visitados,

tiempo de estadia en Quito, etc. La informacidn respecto al nimero de visitantes
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con algun tipo de discapacidad aun no se encuentra disponible, otro problema
importante es la falta de informacién sobre si un establecimiento es accesible o no
ya que tampoco existen informacién verificada al respecto, con la realizacion de
este proyecto se pudo generar una base de datos completa de 31 lugares turisticos
del centro histérico con informacion sobre el tipo de accesibilidad que brindan

dichos establecimientos.

- La aplicacion “Turismo Accesible UIO” logré superar las pruebas de rendimiento
realizadas. Sin embargo, el principal inconveniente se encontré en la carga de las
imagenes presentadas de cada sitio turistico, misma que demora unos cuantos
segundos dependiendo de la conexion a internet que posea el dispositivo. Durante
las pruebas realizadas a la aplicacion se constatd que debido a la version de la API
de Google Maps dispositivos con versiones anteriores a Android 7.0 no podran
hacer uso de la aplicacion debido a que la version de las librerias usadas para el
desarrollo de la aplicacién Turismo Accesible UIO no son compatibles.

- Debido a las limitaciones del servidor en el que se encuentra alojado el backend de
la aplicacion, mismo que cuenta con solo 1GB de memoria RAM las pruebas de
rendimiento realizadas tuvieron un limite y cuando se sobrepasa las 900 peticiones
de ingreso a la aplicacién, comienza a fallar ya que el servidor no tiene la suficiente
memoria RAM y capacidad en disco para poder responder a las peticiones que se

realizan.

- En comparacién a las aplicaciones estudiadas para la realizacién de este proyecto
como lo son: Quito es Mio, Ciudades Patrimonio de Espafia y TurdAll, nuestra
aplicacion Turismo Accesible UIO presenta una interfaz mucho mas sencilla e
intuitiva de manejar, ademas de informacion sobre los lugares se ha incluido el tipo

de accesibilidad que ofrecen, la posibilidad de enviar comentarios y valorar un sitio.

6.2 Recomendaciones

- Se recomienda continuar con la investigacion sobre lugares accesibles, aun queda
mucho trabajo para hacer ya que si bien en este proyecto se presentaron algunos
lugares representativos del Centro Historico de Quito es indispensable contar con
una base de datos confiable y completa de dichos sitios para la realizacion de

futuros proyectos.

- Se recomienda el uso de las pautas de accesibilidad W3C como complemento de
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la aplicacion movil para brindar a los usuarios una aplicaciéon accesible con las

personas con discapacidad visual y auditiva.

Se recomienda la creacion de la pagina web como complemento de la aplicacion,
misma que provea mayor informacién sobre sobre el turismo accesible no solo en

Quito, sino que en todo el pais.

La aplicacion podria ser de ayuda para el Municipio de Quito por lo que se
recomienda plantear la opcién de crear una aplicacién propia del Municipio pero que
incluya informacion para personas con discapacidad que pretendan disfrutar de los
lugares turisticos del Centro Histérico, ademas la base de datos podria generar
reportes de los lugares turisticos accesibles mas visitados para que se los adecue
para las mayor cantidad de discapacidades o para a los lugares menos visitados

dotarles de la infraestructura adecuada.

Debido a la limitacidn del servidor en el que se alojé el backend de la aplicacién es
recomendable migrar el proyecto a uno con mayor capacidad en RAM vy disco, de
esa manera se podria ampliar el nimero de usuarios que pueden acceder a la

aplicacion movil.

Se recomienda la creacion la implementacion de dos servidores con el objetivo de
mantener los servicios web disponibles en caso de que exista algun problema de
conexidn con alguno de ellos, asi la informacién y el ingreso a la aplicacién siempre

estaria disponible.
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