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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion
movil para el GAD de Pedro Moncayo con la que se busca solucionar algunos problemas
como la escasa difusién y promocion de los lugares y eventos turisticos que se realizan en

el canton.

En primer lugar, se hizo una investigacion bibliografica basada en el framework Flutter
y el desarrollo de aplicaciones moviles permitiéndonos saber sobre sus caracteristicas, las
herramientas de desarrollo necesarias, el uso del marco de trabajo para la gestién del

proyecto y la normativa de validacién y evaluacion del software.

Para el desarrollo del aplicativo se hizo uso del marco de trabajo Scrum, lo que permitio
gestionar y administrar el tiempo y las tareas, de esta manera se inicié definiendo roles,
historias de usuario y posteriormente la planificaciéon de sprints donde se detallan las tareas

que se desarrollaran hasta finalizar con el proyecto.

Para la gestion de la informacién que se muestra en la aplicacién moévil se desarrolld
una pagina web desde donde las personas del departamento de turismo del GAD pueden

crear, eliminar y modificar la informacion turistica.

Para la validacion de calidad del software se aplicé la norma ISO/IEC 25010 bajo la
subcaracteristica de usabilidad en donde se hizo uso del método de Escala de Usabilidad de
un Sistema (SUS) en donde se obtuvo un promedio de 81.79 lo que significa que tuvo un

buen nivel de aceptacién por los usuarios.

Palabras clave: Flutter, Turismo, GAD, Pedro Moncayo, Aplicacion mévil, ISO/IEC 25010,
Usabilidad, SUS.
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ABSTRACT

The objective of this degree project is the development of a mobile application for the
GAD of Pedro Moncayo with which it seeks to solve some problems such as the poor

dissemination and promotion of tourist places and events that take place in the canton.

In the first place, bibliographical research was carried out based on the Flutter
framework and the development of mobile applications, allowing us to know about its
characteristics, the necessary development tools, the use of the framework for project

management and the validation and evaluation regulations of the software.

For the development of the application, the Scrum framework was used, which allowed
managing and managing time and tasks, in this way it began by defining roles, user stories
and later the planning of sprints where the tasks to be performed are detailed. will develop

until the end of the project.

For the management of the information that is shown in the mobile application, a web
page was developed from where the people of the tourism department of the GAD can create,

delete, and modify the tourist information.

For software quality validation, the ISO/IEC 25010 standard was applied under the
usability subcharacteristic where the System Usability Scale (SUS) method was used, where

an average of 81.79 was obtained, which means that it had a good level of user acceptance.

Keywords: Flutter, Tourism, GAD, Pedro Moncayo, Mobile application, ISO/IEC 25010,
Usability, SUS.
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INTRODUCCION
Antecedentes

Actualmente el GAD de Pedro Moncayo cuenta con una poblacién de 33.172 personas
y es uno de los ocho cantones de la provincia de Pichincha (INEN, 2020). EI GAD esta
formado por cinco parroquias: Malchingui, Tocachi, La Esperanza, Tupigachi y Tabacundo
que es la cabecera cantonal. El cantén es conocido como la Capital Mundial de la Rosa (GAD
Pedro Moncayo, 2020).

La principal actividad econdémica es la floricultura que constituye la actividad mas
competitiva del territorio y que corresponde al sector primario dentro de los sectores
productivos. En este escenario, se proyecta la necesidad de fomentar una dinamica que
interconecte a la produccién de flores, con la industrializacion de estas y con un
fortalecimiento del consumo externo al cantén a través del turismo, como alternativa para el
cambio de la matriz productiva que ponga en valor el patrimonio tangible e intangible, a la

par de generar procesos de desarrollo econémico local (Moncayo, 2018).

El territorio cuenta con patrimonio tangible en donde se encuentran sus principales
atractivos turisticos, sin embargo, dentro de sus problemas y potencialidades del sistema
sociocultural del canton, se registra poco interés, apoyo y difusién del Patrimonio Cultural

dada la existencia de otras prioridades locales (Moncayo, 2018).

Situacion Actual

En la actualidad las tendencias hacia la globalizacién, junto con el crecimiento
exponencial del nimero de dispositivos méviles llevaron a los mercados a un auge en la
demanda de desarrollo de aplicaciones moviles. Ademas, la popularidad del uso de
aplicaciones informaticas ha ido creciendo y evolucionando de manera constante a lo largo
de los anos (Pinto & Coutinho, 2018). Considerando todo esto, se ha evidenciado que el GAD
de Pedro Moncayo no cuenta con la suficiente difusiéon y promocién de todos los lugares
turisticos que motiven a visitar la variedad y la riqueza natural tanto a turistas extranjeros
como nacionales, y esto es consecuencia de que en el canton existen otras prioridades

diferentes al sector turistico (Moncayo, 2018).



Prospectiva

El uso del framework flutter permitird construir una aplicacién maévil Android con
rendimiento nativo y con una interfaz de usuario llamativa que aplicado al sector turistico

permitira captar la atencion de los usuarios (Miguel Sierra, 2019).

El desarrollo de una aplicacion mévil permitira mejorar y automatizar el proceso de
difusion de los sitios turisticos del cantén, permitiéndole fomentar el desarrollo de las

actividades turisticas y haciéndolo competitivo frente a otros cantones.

Planteamiento del Problema

La inexistencia de una aplicacién mévil que le permita poder difundir todos los lugares
turisticos que se encuentran dentro del GAD de Pedro Moncayo, ha provocado que este
tenga poca actividad turistica, afectando a la econémica del mismo, pues el problema radica
en que las personas exteriores al cantdon desconocen de los lugares destinados para el

desarrollo turistico.

Se quiere desarrollar e implementar una aplicacién mévil que le permita al cantén poder
difundir todo su contenido turistico con la finalidad de que esta actividad econdmica le permita

al canton poder dinamizar la economia.

Poco desarrollo El Canton Pedro Moncayo Inversion privada poco
se encuentra rezagado en interesada
turistico del Canton. materia digital
Efectos
Turismo poco atractivo Escasousoy
en comparacion con aprovechamiento Desarrollo de proyectos
pocos innovadores y con
otros cantones de la tecnoldgico para el sector alcance reducido
region turistico. ’
Problema . o - o
Central Bajo grado de difusion y promocioén de los lugares turisticos
en el cantén Canton Pedro Moncayo
Promocioén ineficiente Cfa".anc'a d.e unaguia Bajo nivel de publicidad
turistica de informacion o
de 10{5 ll:lgares actualizada y detalla de los de los lugares turisticos
turisticos lugares del canton. del cantén.
Causas

Poco interés en el desarrollo
de herramientas tecnolégicas
que permitan el desarrollo

Bajo oferta de Carencia de herramientas

aplicaciones moviles que tecnoldgicas que le permitan al
fomenten el desarrollo de Cantén competir con otros

de la actividad turistica dentro
del cantan.

las actividades turisticas. cantones de la region y del
Ecuador.

Figura 1 Planteamiento del Problema

Fuente: Propia
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Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacién movil utilizando el framework flutter para fomentar el area

turistica del GAD de Pedro Moncayo.

Objetivos Especificos

e Desarrollar un marco tedrico del framework flutter para el desarrollo de aplicaciones
moviles.

¢ Implementar una aplicacion maévil para el GAD de Pedro Moncayo, aplicando el marco
de trabajo Scrum en el proceso de desarrollo del software.

¢ Validar la aplicaciéon mévil basada en la subcaracteristica de usabilidad de la ISO/IEC
25010.

Alcance

Para el presente proyecto de titulacién se pretende desarrollar una aplicacion maovil para
el Gobierno Autdbnomo descentralizado del canton Pedro Moncayo, con la que se busca
incentivar el turismo y dinamizar la economia local. Esta aplicacion movil mostrara los
atractivos turisticos, culturales, histéricos, puntos de interés y también eventos a realizarse.
Por otro lado, la aplicacion también busca resaltar que el cantén es la Capital Mundial de la
Rosa (GAD Pedro Moncayo, 2020).

La aplicacion movil se desarrollara en el framework flutter que es un SDK
multiplataforma que permite crear aplicaciones nativas y de alto rendimiento para
aplicaciones moéviles sea Android o I0S. Cuenta con desarrollo agil como hot reload,
permitiendo hacer cambios y verlos de forma instantanea ademas de ofrecernos
componentes de interfaz grafica que puede usarse tanto en Android como 10S (Maivelyn
Montoya & Jhonatan Sanchez, 2020) asi mismo puede incorporarse en los editores de texto
mas usados, como Android Studio o VSCode, cuenta con una gran cantidad de
documentacién que facilitan el aprendizaje y desarrollo de aplicaciones y su arquitectura
incluye widgets rapidos, extensibles y personalizables (Miguel Sierra, 2019) que nos
brindaran una interfaz de usuario llamativa para obtener la atencion de los turistas, sin
embargo estara disponible solo para dispositivos Android y llevara el nombre de Pedro
Moncayo Turistico.

El funcionamiento de esta aplicacion sera a través del consumo de una API Rest la cual
se encargara de realizar todas las acciones solicitadas por el usuario y devolver el resultado

de dicha accién (Gonzalez Pedro, 2018) que se obtendra de una pagina web administradora
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que permitira gestionar los datos de los lugares turisticos del canton, la aplicacién web estara
desarrollada en JavaScript bajo el entorno de ejecucion multiplataforma Node.js cuyo objetivo
es ejecutar cédigo JavaScript en la parte del servidor (Gonzalez Pedro, 2018) y la base de
datos no relacional lider para aplicaciones modernas MongoDB, la cual se orienta a
documentos. Esto quiere decir que, en lugar de guardar los datos en registros, guarda los
datos en documentos. Estos documentos son almacenados en BSON, que es una

representacion binaria de JSON en donde se almacenaran los datos turisticos del canton.

Metodologia

Para el cumplimiento del primero objetivo se realizara una revision sistematica de
literatura utilizando las bases de datos bibliograficas como Science Direct, Taylor and
Francys, Scopus, entre otras, que nos permitiran investigar sobre el framework flutter, sus
caracteristicas, sus componentes y las ventajas frente a otros frameworks para la creacion

de aplicaciones moviles en este caso el desarrollo de una aplicacién enfocada al turismo.

Para el caso del segundo objetivo, una vez comprendido el funcionamiento del
framework se procedera al desarrollo de la aplicacion movil utilizando el framework flutter,
asi como la de la pagina web administradora que permitira gestionar los datos turisticos del

cantén, todo el proceso de desarrollo se llevara a cabo aplicando el marco de trabajo Scrum.

Por ultimo, para el cumplimiento del tercer objetivo se interpretara la subcaracteristica

de usabilidad de la ISO/IEC 25010 para determinar métricas que nos permitan validar la

aplicacion movil.

Validacion de

Desarrollo Resultados

Revision de Desarrollar el Validar los resultados

informacion sistema web y del desarrollo basada
en repositorios aplicacién mévil en la subcaracteristica
Bibliograficos haciendo uso de de usabilidad de la
la metodologia ISO/IEC 25010
SCRUM

Figura 2 Metodologia

Fuente: Propia



Justificacion

La implementaciéon de este trabajo de titulacion, a través de la aplicacién mévil para
fomentar el area turistica del GAD de Pedro Moncayo, permitira ayudar a la solucién de uno
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, el objetivo ODS N°8 “Promover el crecimiento
econémico sostenido, inclusivo, y sostenible, el empleo pleno y productivo y el trabajo
decente para todos”, que busca estimular el crecimiento econémico sostenible mediante el
aumento de los niveles de productividad y la innovacion tecnolégica. Asi mismo busca
erradicar el trabajo forzoso, la esclavitud y el trafico de humanos, con estas metas en
consideracion, el objetivo es lograr empleo pleno y productivo y un trabajo decente para todos
los hombres y mujeres (ONU, 2018).

Dentro del Plan Nacional Toda Una Vida, el presente proyecto de titulacion esta
relacionado con el objetivo N°5 “Impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento
econdmico sostenible de manera redistributiva y solidaria” (Planificacién, 2017). Asi mismo,
dentro de la Agenda Zonal 2, el proyecto encaja con las politicas Ublicas definidas en el Plan

Nacional de Desarrollo en el sector de lo econdémico y productivo (Secretaria Nacional, 2017).

Justificacion Tecnolégica

El proyecto de titulacién dispone de un sistema que realiza procesos que buscan
incentivar una cultura mas digital, en la forma como se promocionan y difunden los lugares

turisticos que existen dentro del cantén Pedro Moncayo.

Justificacion Social

A través de la difusién de su contenido turistico por medio de la aplicacion maévil el
presente proyecto busca ayudar al desarrollo del turismo del GAD Pedro Moncayo, que
permitird generar un crecimiento econémico, inclusivo y sostenido que impulsara el progreso

de todos sus habitantes.

Justificacion Ambiental

El desarrollo del presente proyecto de titulaciéon que tiene como fin poder resolver el
bajo grado de difusion y promocién de los lugares turisticos a través de la aplicacion movil

permitira reducir el consumo y uso del papel que se usa tipicamente para hacer publicidad.



Riesgos

- R1: Inaccesibilidad a la pagina administradora ya que la aplicacién mévil consume una
API que provee la pagina administradora, si ocurriera algun inconveniente que provoque que
la pagina quede inhabilitada, la aplicacion no mostraria informacién sobre los atractivos
turisticos, sin embargo, para minimizar el riesgo podemos realizar la contratacion de un
alojamiento de respaldo.

- R2: Inaccesibilidad al Internet, lo que provocaria que la aplicacion mévil no pueda
establecer conexion con la APl y no podria presentar la informacion, para minimizar el riesgo
la solucidn a este problema seria contar con un plan de datos méviles que le permita al usuario
poder conectarse a internet.

- R3: Incompatibilidad de la aplicacién mévil que estara disponible para dispositivos
Android, sin embargo, puede haber la posibilidad que no sea compatible con cierta version
de Android, la solucion a este problema seria establecer en Google Play desde que version
estara disponible la aplicacion.

- R4: Dafo en el GPS del dispositivo lo que provocaria que la aplicacion no pueda guiar
al usuario al lugar que quiera visitar, para minimizar este problema se puede agregar una
descripcion de la ruta de destino para que el usuario pueda tener referencia del lugar y asi

poder llegar a su destino.
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CAPITULO 1

Marco Tedrico

1.1 Aplicaciones Moéviles

El crecimiento del mundo mévil a nivel mundial ha superado durante mucho tiempo la
cuota de mercado del desarrollo de escritorio. La innovacion tecnoldgica en la informatica
movil, junto con las capacidades cada vez mayores de los dispositivos moviles, la mejora
espectacular en la usabilidad y apariencia de los dispositivos méviles, y sus precios cada
vez mas bajos, ha llevado a muchos dispositivos méviles al mercado (Pinto & Coutinho,
2018).Actualmente con el facil acceso a esta tecnologia y el rapido crecimiento en la cantidad
de dispositivos moviles adquiridos han generado una gran demanda de aplicaciones moviles,

como se muestra en la Figura 3 .

Number of mobile app downloads worldwide in 2017, 2018 and 2022
(in billions)

300

258.2

250

205.4

= 200

178.1

2 100

50

0
2017 2018+ 2022+
Source Additional Information:

Figura 3 Numero de descargas de aplicaciones moviles en todo el mundo
Fuente: (Statista, 2022)
1.1.1 Ciclo de desarrollo movil

(El-Kassas et al., 2017) menciona que en el ciclo de desarrollo mévil consiste en lo

siguiente:

o Analisis de la idea o requerimiento del mercado.

o El disefio de la interfaz gréfica.



o El desarrollo de la aplicacion utilizando herramientas y lenguajes de programacion.
o Pruebas en diferentes dispositivos.

e La publicacién de la aplicacion en los dispositivos o tienda de aplicaciones.

1.1.2 Aplicaciones hibridas

Los dias actuales muestran una gran demanda de desarrollo rapido de aplicaciones
moviles, con menos tiempo de desarrollo y menor costo. Por otro lado, la diversidad de
sistemas operativos en dispositivos moviles llevé a la necesidad de aprender multiples
lenguajes de programacion y desarrollar una misma aplicacion para varios sistemas e
interfaces (Perchat et al., 2013) , debido a la incompatibilidad de estos sistemas, con la

desventaja de mayores costos y mayor tiempo de desarrollo.

Para facilitar este problema, varias soluciones clasificaron las aplicaciones méviles en
cuatro tipos diferentes: aplicaciones nativas, aplicaciones hibridas, aplicaciones web
especificas dedicadas para una plataforma especifica y aplicaciones méviles web genéricas,

que son paginas web moviles que se ejecutan en cualquier plataforma (Smutny, 2012).

Para el desarrollo de aplicaciones moviles hibridas existen frameworks, como: lonic,
React Native y Flutter entre otros, para crear aplicaciones hibridas multiplataforma con
apariencia nativa. Sin embargo, React Native y Flutter, con el apoyo de Facebook y Google,
atraen una gran cantidad de atencién y las personas son optimistas sobre su perspectiva
(Wu, 2018).

(Shah et al., 2019) Dice que la capacidad de elegir un método de desarrollo de
aplicaciones méviles depende totalmente del desarrollador. A veces, el enfoque es sencillo,
pero otras veces, la solucién para el enfoque es compleja. En la tabla 2, se menciona algunos

de los puntos mas finos que permiten a los desarrolladores emprender el camino correcto.

Ventajas

Desventajas

La aplicacion se implementa utilizando una
Unica base de cddigo, pero se puede
implementar en multiples plataformas, es
decir, no esta restringido a una sola

plataforma.

Las herramientas multiplataforma suelen
utilizar lenguajes de programacion y
sintaxis conocidas, lo que se convierte en

un medio facil y rapido para el desarrollo.

Las aplicaciones nativas estan disefiadas
para funcionar sin problemas para la
plataforma especificada. El rendimiento es
mucho mejor en comparacion con su

multiplataforma.

Las aplicaciones nativas tienen una

integracion mas profunda con el dispositivo.
Las API

dispositivo, como acelerémetros, servicios

para todas las funciones del



La reduccioén de costos se puede hacer de
manera efectiva en las empresas debido
que el desarrollo es mas simple y se
requiere un solo desarrollador, en lugar de
multiples desarrolladores para multiples

plataformas.

Existe el beneficio adicional de no tener que
volver a escribir ni personalizar el cédigo

para plataformas separadas.

basados en la ubicacién, camaras y
sensores, funcionan a la perfeccion con el

cédigo nativo.

La renderizacién de gréaficos de gama alta
solo es efectivamente posible con el

desarrollo de aplicaciones nativas.

La implementacion en la tienda de
aplicaciones generalmente esta mal vista

en el caso de enfoques multiplataforma.

Tienen una prioridad mas baja en la lista de

recomendaciones

Tabla 2 Ventajas y Desventajas de las Aplicaciones Hibridas

Fuente:(Shah et al., 2019)

1.2 Flutter

Flutter es un SDK para el desarrollo de aplicaciones méviles multiplataforma creado
por Google. Es de cédigo abierto que permite crear aplicaciones para iOS, Android y Web.
Su version 1.0 se lanzé a nivel mundial el 4 de diciembre de 2018, por lo que es una
tecnologia completamente nueva (Victor Rodriguez, 2019). Aunque joven, es una tecnologia
muy madura ya que Google la utiliza para crear sus herramientas internas. Esta construido
por capas, estando el motor escrito en C/C++ y las librerias en Dart. También utiliza Skia

para el renderizado 2D (Flutter Documentation, 2022).

El objetivo de este framework es permitir a los desarrolladores crear aplicaciones
multiplataforma a partir de un solo cédigo base, la cual es compilada a cédigo nativo para
cada una de las plataformas objetivo. Ademas, aprovecha el tiempo de compilacién y la
flexibilidad del tiempo de ejecucién de Dart para ciclos de desarrollo mas rapidos y tiempos
de ejecucién mas cortos. Para ello, se apoya principalmente en la composicién y herencia de
los denominados widget, que componen la interfaz. Estos widgets son esenciales para
cualquier aplicaciéon movil. Lo que diferencia a Flutter de otras soluciones es que no utiliza

widgets de plataforma, sino que proporciona sus propios widgets. Flutter crea widgets a nivel



de aplicacion, lo que permite a los desarrolladores personalizarlos facilmente, lo que le brinda
mas libertad en el disefio de aplicaciones. Esto se logra por el hecho de que Flutter solo

requiere el lienzo de la plataforma para "dibujar" los widgets (Victor Rodriguez, 2019).

1.21 SDK

Kit de desarrollo de software (SDK) es un conjunto de herramientas proporcionado
usualmente por el fabricante de una plataforma de hardware, un sistema operativo (SO) o un
lenguaje de programacion (Red Hat, 2020). Permite a los desarrolladores de software crear

aplicaciones para esa plataforma, sistema o lenguaje de programacion en particular.

El SDK incluye todos los elementos que necesita un desarrollador al crear una nueva
aplicacion para un producto en particular y su ecosistema. En algunos casos los SDK también
incluyen un ejemplo o proyecto de prueba basico para que los desarrolladores puedan
comenzar a trabajar cuanto antes (Red Hat, 2020) , ese es el caso de flutter que crea un

paquete de archivos y carpetas cuando se inicia con un proyecto.

1.2.2 Aspectos importantes para elegir un SDK

(Red Hat, 2020) Manifiesta que los desarrolladores deben tener en cuenta estos

detalles al decidir con qué SDK empezar a trabajar.

o Siel SDK tiene una licencia de propiedad, este no es compatible con el desarrollo de
software open source.

e Los SDK que tengan una licencia publica general (GPL) no pueden utilizarse para el
desarrollo de aplicaciones sujetas a una licencia de propiedad.

e Hay algunos aspectos que se deben tener en cuenta al usar una licencia publica
general reducida (LGPL) para proyectos con elementos de codigo sujetos a una
licencia de propiedad (Red Hat, 2020).

1.3 Dart

En Flutter, todas las aplicaciones estan escritas con Dart, este es un lenguaje de
programacion desarrollado y mantenido por Google. Es ampliamente utilizado dentro de
Google y se ha demostrado que tiene la capacidad de desarrollar aplicaciones web masivas,
como AdWords. Se trata de un lenguaje especialmente optimizado para la creacion de

interfaces de usuario.(Ilvo Balbaert; Dzenan Ridjanovic., 2015).

Dart se desarroll6 originalmente como reemplazo y sucesor de JavaScript. Por lo tanto,
implementa la mayoria de las caracteristicas importantes del préximo estandar de JavaScript

(ES7), como las palabras clave "async" y "await" (Victor Rodriguez, 2019).
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1.3.1 Widget

Los widgets son los elementos mas importantes en una aplicaciéon de Flutter. Los
widgets deben ser atractivos y razonables porque el usuario los ve y los siente directamente.
Los widgets no solo controlan y afectan el comportamiento de las vistas, sino que también
manejan y responden a la accion del usuario. Por lo tanto, es crucial que los Widgets

funcionen rapido, incluido el renderizado y la animacion.

En lugar de reutilizar los widgets OEM, tal como lo hace React Native, el equipo de
Flutter decide proporcionar sus propios widgets. Esto significa que Flutter, como plataforma,
puede decidir cuando y como se renderizan los widgets. En cierto modo, Flutter mueve los
widgets y el renderizador del nivel del sistema a la propia aplicacién, lo que les permite ser
mas personalizables y extensibles (Wm Leler, 2017). Sin embargo, tener los widgets y el

renderizador dentro de la aplicacion aumenta el tamafo de la aplicacion.

StatefulWidget

Figura 4 Estructura del Widget de Flutter
Fuente:(Flutter Documentation, 2022)

Los widgets de Flutter se pueden clasificar en dos tipos, widgets con estado y sin estado,
como se muestra en la Figura 4 (Shah et al., 2019).

¢ Un widget sin estado es inmutable, lo que implica que no responde a las acciones del

usuario y no se puede sobrescribir para evitar que las vistas se vuelvan a cargar.
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o Un widget con estado es mutable y puede cambiar su composicién dindmicamente

mientras responde a las acciones del usuario.

1.3.2 ;Como funciona Flutter?

Para entender como funciona Flutter, debemos observar su arquitectura:

Framework Material Cupertino
Dart
Widgets
Animation Painting

Engine Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++

Dart Isolate Setup System Events

Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling Asset Resolution

Frame Pipelining Text Layout

Embedder

Platform-specific

Figura 5 Arquitectura de Flutter.

Fuente: (Flutter Documentation, 2022)

1.3.3 Framework

La capa superior cubre el marco. Esta clase esta escrita solo en Dart y contiene las
bibliotecas de animacion, color, renderizado y utilidades, los componentes basicos de
cualquier interfaz de usuario de Flutter. Las bibliotecas Material y Cupertino también estan

integradas en esta clase.

El cédigo de la aplicacion Flutter desarrollado se encuentra en la parte superior de esta

capay, por lo general, utiliza widgets de Material o Cupertino para Android o iOS. Aunque si

[EEN
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algo no esta incluido en estas bibliotecas, puede bajar a la capa inferior del widget para
desarrollar el widget uno mismo sin limitaciones.
1.3.4 Motor

Debajo del framework se encuentra el motor de Flutter, escrito principalmente en C/C++,

contiene tres bibliotecas principales:

1. Skia: un motor grafico open source utilizado por Google Chrome, Android, Chrome

Os, entre otros.
2. Dart runtime.

3. Text: motor utilizado para renderizar y disefiar las pantallas.

1.3.5 Embebedor

El embebedor es importante, porque esta capa es especifica de la plataforma y es donde se

configura la superficie para renderizar Flutter.

1.3.6 Comparacion con otras alternativas hibridas

Hay varias opciones cuando se trata de crear aplicaciones moviles hibridas como: Xamarin,
NativeScript, React Native y Flutter. En la tabla 3 se muestra una comparacién entre las

opciones de desarrollo nativo multiplataforma mas conocidos (Rap Payne, 2019).

Xamarin NativeScript React Native Flutter
Aio de
lanzamiento 2011 2014 2015 2018
Desarrollado  Microsoft Telerik Facebook Google
por
Lenguaje C# JavaScript JavaScript Dart
programacion
Curva de Muy Alta Alta Alta Baja
aprendizaje
Alta -34.6k Muy baja Alta Muy baja
Popularidad busquedas en -3,4.6k -44k busquedas -§.8k
StackOverfl busquedas en en busquedas en
ackLVerOW  gtackOverflow  StackOverflow  StackOverflow
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-15.8K estrellas -72.4K estrellas -48.2K estrellas
en GitHub en GitHub en GitHub

Equipos > de 5
personas
Costo deben comprar  Gratis Gratis Gratis
una licencia
para Visual
Studio

Tabla 3 Comparacion de frameworks de desarrollo

Fuente: (Rap Payne, 2019)

1.4 ;Por qué Flutter?

Flutter se ha convertido en un ecosistema poderoso, impulsado por cdédigo abierto,
cuenta con una comunidad de desarrolladores en todo el mundo, asi mismo cuenta con

paquetes que permiten crear aplicaciones potentes en este framework.

e il

MGM RESORTS
PHILIPS

hue

EMAAR GROUPON

V g
Coreamii c @ﬂﬂ bank

Py |
GMo @ TOYOTA

& square
Una comunidad global de cédigo abierto

Con el apoyo de Google,
abierto a todo el mundo

Il ByteDance Tencent

SONOS

Figura 6 Empresas que usan Flutter
Fuente: (Flutter, 2022)

Como se muestra en la figura 6 Flutter cuenta con el respaldo y el uso de Google, al

igual que la confianza que han puesto muchas empresas reconocidas en todo el mundo.

1.4.1 El auge de Flutter frente a otros frameworks hibridos

(Rap Payne, 2019) menciona que React Native estuvo en aumento en los ultimos afios,
en gran parte porque podria decirse que es mucho mejor que Xamarin. Pero con el cambio

de alfa a beta en la primavera de 2018 y de beta a 1.0 en diciembre de 2018, Flutter se
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convirtié inesperadamente en la eleccion de framework cuyo crecimiento merece atencion.
React Native y Flutter se han convertido en los favoritos de la comunidad de desarrollo con

gran entusiasmo por cada uno.

En la figura 7 se muestra un analisis de Google Trends de cuatro términos de busqueda
de los frameworks hibridos mas populares, tenga en cuenta que Xamarin comenzo a declinar
cuando React Native comenz6 a crecer a principios de 2017. De manera similar, React Native
se estabilizé a partir del verano de 2018. Quizas no sea una coincidencia que este sea el
momento cuando Flutter comenz6 a crecer mas rapido, lo que demuestra que Flutter
lentamente le esta quitando participacion de mercado a React Native al igual que React

Native le quitd participacion de mercado a Xamarin (Rap Payne, 2019).

o flutter : @ react native : NativeScript : ® Xamarin
Término de busqueda " Término de busqueda : Término de busqueda ° Término de busqueda

Todo el mundo ¥ Ultimos 5 afios Todas las categorias ¥ Busqueda web ¥

Interés a lo largo del tiempo LRSI

Figura 7 Popularidad ultimos 5 arios de Flutter frente a React-Native

Fuente: (Rap Payne, 2019).

1.4.2 Ventajas y desventajas de Flutter

Ventajas Desventajas

Es multiplataforma por lo que necesita una El codigo del programa puede volverse
Unica base de cdédigo para las principales confuso al integrar los widgets.
plataformas de destino iOS y Android.

La recarga hot reload acelera las pruebas Las aplicaciones son ligeramente mas

durante el desarrollo ya que permite ver al grandes que sus aplicaciones contrapartes
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instante reflejado en el emulador los

cambios en el cédigo.

Usa el lenguaje de programacién Dart que
es simple, poderoso, orientado a objetos y

su curva de aprendizaje es realmente baja.

Posee un extenso catalogo de widgets que

se usan para construir las aplicaciones.

Renderiza los widgets a través de un motor
dedicado que aumenta el rendimiento y

elimina la contaminacion de los OEM.

nativas porque tienen que incluir el motor,

bibliotecas, soporte y otros recursos.

El arbol de widgets se puede convertir en
algo tedioso porque la jerarquia llega a
resulta retador

estar muy anidada, y

observar el codigo y entender su estructura.

Si se actualizan aspectos del diseno en el
sistema operativo android o iOS, es

necesario actualizar los moédulos.

Es un framework relativamente nuevo, lo
que implica que existe menor experiencia

que con otras alternativas de desarrollo.

Tabla 4 Ventajas y Desventajas del framework Flutter

Fuente: (Wu, 2018)(Zammetti, 2019)

1.5 Herramientas de Desarrollo

1.5.1 Backend

(Filipova & Vilao, 2018) define al Backend como la parte que se ejecuta en un servidor
en algun lugar de la nube y, entre otras cosas, es responsable del procesamiento de datos
en general. Esto significa que es responsable de recibir las solicitudes de los clientes para

proporcionar datos, para que puedan ser visualizados.

Suena simple, pero hay muchos temas que se relacionan con el Backend. ;Ddénde
almacenamos los datos? ; Como accedemos a ella? ;Quién puede ver qué datos?. Todos

estos problemas son manejados por las aplicaciones de Backend (Filipova & Vilao, 2018).

1.5.2 Node Js

Node Js es un entorno de ejecucion de JavaScript, tiene la capacidad de ejecutarse en

tiempo real e incluye todo lo necesario para ejecutar un programa escrito en JavaScript.

Cuenta con un framework llamado Express Js para admitir la creacion de servidores
simples que se pueden hacer desde la base. Express Js se puede usar para acortar el tiempo
de desarrollo porque Node Js tiene una sintaxis simple y también es escalable en caso de

que se actualice el sistema (Rahardja et al., 2020).
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1.5.3 Mongo DB

MongoDB, es una base de datos basada en documentos JSON con esquemas
dindmicos. La base de datos MongoDB contiene un conjunto de colecciones. Una coleccién
no tiene un esquema predefinido como tablas, y almacena datos como documentos BSON

(objetos similares a JSON codificados en binario) (Gyorodi et al., 2015).

Un documento es un conjunto de campos y se puede considerar como una fila en una
coleccion. Puede contener estructuras complejas, como listas, o incluso un documento
completo. Cada documento tiene un campo ID, que se usa como clave principal y cada
coleccion puede contener cualquier tipo de documento, pero las consultas y los indices solo

se pueden aplicar a las colecciones (Gyorodi et al., 2015).

1.5.4 Interfaz de Programacioén de Aplicaciones (API)

Funciona como un proveedor de servicios para el Frontend, se integran con la parte
frontal del sistema. Se requiere la integracién para probar si el Frontend puede recibir

solicitudes y respuestas enviadas por el Backend (Rahardja et al., 2020).

En la figura 8 se muestra la integracion de la API con el software de aplicaciones.

Apps
— 1T bl API 7
) APls «—> management —
Backend systems 3 system ¢ loT devices
£E:E|
Mobile

Figura 8 API

Fuente: (Red Hat, 2017)
1.5.5 Frontend

Se ocupa de todo lo que el usuario ve, destaca por sus caracteristicas funcionales, ya

que permite a los usuarios acceder e interactuar con cualquier sitio web.

De esta manera, la interfaz solo proporciona filtros u opciones para mostrar/ocultar,

pero no necesita ninguna légica para los manejar los datos en si (A. Gerasimov et al., 2020).
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1.5.6 ReactJs

React es una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario interactivas,
basada en componentes que manejan su propio estado, se encarga de actualizar y

renderizar de manera eficiente los componentes correctos cuando los datos cambien.

1.6 Metodologia de Desarrollo
1.6.1 Metodologias Agiles

Son un conjunto de metodologias creadas para el desarrollo de nuevos productos de
software; se basa en el Manifiesto Agil elaborado por los lideres de la industria de Tl en 2001,
gue contienen un conjunto de reglas y pautas sobre cémo desarrollar mejor el nuevo codigo
de software. Al ser un método de gestion de proyectos este aporta agilidad, adaptabilidad y
velocidad a los proyectos de desarrollo: incluye herramientas de micro planificacién para
crear codigo de software y llegar rapidamente a un producto final funcional, asi también esta
disefiado especificamente para gestionar y apoyar a los desarrolladores de productos
(personas técnicas) como una forma de desarrollar su software de trabajo una vez que se ha

“aprobado” un proyecto de desarrollo (Cooper & Sommer, 2016).

1.6.2 Marco de trabajo Scrum

Scrum es un marco agil de trabajo introducido originalmente por Sutherland y Schwaber
en el campo del desarrollo de software, y fue descrito formalmente por primera vez por
Schwaber en 1995. Es uno de los marcos agiles livianos mas populares y se implementa
cada vez mas en los procesos de desarrollo de productos de diversas empresas (Endres et
al., 2022), en este pueden emplearse varios procesos, técnicas y métodos que permitiran

alcanzar los objetivos y crear valor.

1.6.3 Valores Scrum

El uso exitoso de Scrum depende de que todos puedan vivir de acuerdo con los cinco

valores: Compromiso, Enfoque, Franqueza, Respeto y Coraje.

El equipo Scrum esta comprometido a lograr sus objetivos y apoyarse mutuamente. Su
enfoque principal debe estar en el trabajo del Sprint para lograr el mejor progreso posible
hacia esos objetivos. El equipo de Scrum y las partes interesadas son sinceros sobre el
trabajo y los desafios. Los miembros del equipo Scrum se respetan a si mismos como
personas capaces e independientes, y son respetados por aquellos con quienes trabajan.
Los miembros del equipo Scrum tienen el coraje de hacer lo correcto, de resolver problemas
dificiles (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020).
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Roles Eventos Artefactos
Duenio del producto 1. Sprint Pila de producto
(Product Owner) (Product Backlog)
Maestro Scrum 2. Reunion de Pila de sprint (Sprint
(Scrum Master) planificacion (Sprint Backlog)
Planning)
Equipo de desarrollo 3. Scrum Diario (Daily Incremento

(Development team)

Scrum)

(Increment)

4. Revision de sprint
(Sprint Review)

5. Retrospectiva de
sprint (Sprint
Retrospective)

Tabla 5 Marco de reglas de Scrum
Fuente: (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020)

En la tabla 5 se visualiza el marco de practicas y reglas que posee Scrum que permiten
a las empresas y a los equipos de trabajo gestionar mejor los desafios que surgen en sus
entornos laborales, permitiendo crear un nuevo producto de alta calidad, ademas de
documentar con precision todo el proceso y posiblemente implementar nuevas funciones o

simplemente evitar errores en el producto final.

Scrum development process

0e0
==
Stakeholders

Daily Scrum
Sprint (max. 4 weeks)

S

{ 00
P22
Stakeholders

)

Sprint review Sprint retrospective

Product backlog Sprint planning Sprint backlog

E

Figura 9 Proceso de Desarrollo de Scrum

Fuente:(Endres et al., 2022)
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En la figura 9 se observa toda la fase del proceso de desarrollo con Scrum y a

continuacion se describe el proceso.

1.6.4 Roles

Los roles agiles ofrecen un nuevo sentido de pertenencia, una mayor motivacién y una
mejor comunicacion e intercambio de conocimientos.(Cooper & Sommer, 2016). Los equipos
de Scrum suelen estar formados por equipos de trabajo y tienen tres roles: Product Owner,
Scrum Master y el Development team que por lo general esta compuesto de entre 3 a 9

personas.
Product Owner

Es la persona responsable de maximizar el valor del producto resultante del trabajo del
equipo Scrum, cabe recalcar que este rol lo ocupa una sola persona. El Product Owner del
producto también es responsable de administrar de manera efectiva el Product Backlog (Ken
Schwaber & Jeff Sutherland, 2020), que incluye:

e Desarrollar y comunicar claramente el propésito del producto.
e Crear y comunicar claramente los elementos del Product Backlog.
e Ordenar los elementos del Product Backlog.

o Asegurarse de que el Product Backlog sea transparente, visible y comprensible.
Scrum Master

El Scrum Master es la persona responsable de configurar Scrum como se define en la
Guia Scrum. Lo hace ayudando a las personas a comprender la teoria y la practica de Scrum,

tanto dentro del equipo Scrum como dentro de la organizacion.

(Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020) manifiesta que el Scrum Master sirve al

equipo Scrum de varias maneras, que incluyen:

e Guiar a los miembros del equipo en ser autogestionados y multifuncionales.

e Ayudar al equipo Scrum a enfocarse en crear Increments de alto valor que cumplan
con la Definicién de Terminado.

e Procurar la eliminacién de impedimentos para el progreso del equipo Team.

o Asegurarse de que todos los eventos de Scrum sean positivos, productivos y cumplan

con los plazos sugeridos en esta guia.
Development team

Los desarrolladores son responsables de la implementacion real del backlog del

producto, asi mismo los desarrolladores se comprometen con los elementos de la cartera de
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pedidos en los que planean trabajar en el sprint y participan en discusiones iniciales sobre

como hacerlo.

(Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020) indica que las habilidades especificas que
necesitan los Developers suelen ser muy amplias y varian segun el campo de trabajo. Sin

embargo, los desarrolladores siguen siendo responsables de:

e Crear un plan para el Sprint, el Sprint Backlog.
e Inculcar calidad al adherirse a una Definicion de Terminado.
o Adaptar su plan cada dia hacia el Objetivo del Sprint.

o Responsabilizarse mutuamente como profesionales.

1.6.5 Eventos

Los eventos brindan una vision del proyecto, mostrando lo que se debe hacer, lo que

esta sucediendo y el progreso con respecto al plan de sprint.

Sprint
Sprint es el corazén de Scrum, donde las ideas se convierten en valor, son eventos de

duracién de un mes o menos. Un nuevo Sprint comienza inmediatamente después del final
del Sprint anterior (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020).
Durante el Sprint:

¢ No se realizan cambios que pongan en peligro el Objetivo del Sprint.

e La calidad no disminuye.

e El Product Backlog se refina segun sea necesario.

o El alcance se puede aclarar y renegociar con el Product Owner a medida que se

aprende mas.

Sprint Planning

Es la reunion de trabajo previa al inicio de cada sprint en la que se determina el objetivo
del sprint y las tareas necesarias para alcanzarlo. El Sprint Planning tiene un limite de tiempo
de maximo ocho horas para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento suele

ser de menor duracion (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020).
Daily Scrum

Consiste en una pequefa reunién grupal diaria de 15 minutos, asi mismo se lo realiza
a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias habiles del Sprint, en la que cada miembro

responde a tres preguntas:
1. Trabajo realizado el dia anterior.
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2. El que tienes planeado hacer.

3. Cosas que puede necesitar u obstaculos que deben eliminarse para realizar el
trabajo. Cada persona actualiza el tiempo pendiente o de esfuerzo de sus tareas
en el backlog del sprint y con esta informacién se actualiza el grafico en el que el
equipo realiza el seguimiento del progreso del sprint (burndown) (Juan Palacio,
2015).

Sprint Review

Aqui se analiza y comprueba el incremento generado y la adaptacion de la pila de
productos si es necesario. La Sprint Review es el penultimo evento del Sprint y tiene un limite
de tiempo de maximo cuatro horas para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el

evento suele ser de menor duracion (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020).
Sprint Retrospective

Aqui se hace una revision de lo sucedido durante el Sprint. Reunién en la que el equipo
analiza aspectos operativos de la forma de trabajo y crea un plan de mejoras para aplicar en
el préximo sprint (Juan Palacio, 2015), asi mismo el propdsito de la Sprint Retrospective es

planificar formas de aumentar la calidad y la efectividad colaborativa.

1.6.6 Artefactos

Los artefactos agiles marcan el pulso del proyecto e incorporan la gestion del cambio
y los ciclos de aprendizaje. Estan disefiados para aumentar la transparencia de la informacién
clave. Por lo tanto, todas las personas que los inspeccionan tienen la misma base de
adaptacion (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020).

Product Backlog
Product backlog o (pila de producto) es una lista una lista con todos los requerimientos
iniciales del producto que se va a desarrollar, esta lista es dinamica porque irda cambiando a

medida que lo haga el producto y evolucione durante el desarrollo.

Sprint Backlog
El Sprint Backlog o (pila del sprint) es un plan realizado por y para los Developers. Es
una imagen muy visible y en tiempo real del trabajo que los Developers planean realizar

durante el Sprint para lograr el Objetivo del Sprint (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020).

Increment
Un Increment es un paso concreto hacia el Objetivo del Producto. Cada Increment se

agrega a todos los Increments anteriores y se verifica minuciosamente, lo que garantiza que
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todos los Increments funcionen juntos. Para proporcionar valor, el Increment debe ser
utilizable (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2020).

1.7 Gestion de la calidad

La actualidad de los problemas de aseguramiento de la calidad del software hace
necesario desarrollar modelos de evaluacion de la calidad del software que tengan en cuenta

el impacto y la importancia de varios factores en la gestion de la calidad.

El modelo mas utilizado para evaluar la calidad del software es el modelo ISO 25010.
A medida que aumenta la complejidad del software, elegir la arquitectura de software

adecuada se convierte en una tarea importante (Hovorushchenko & Pomorova, 2016).

1.7.1 Estandar ISO/IEC 25000

Los estandares ISO/IEC 25000, también conocidos como SQuare (Evaluacion y requisitos
de la calidad del producto de software), estan conformadas por los estandares ISO/IEC 9126
e ISO/IEC 14598, fueron creados para crear modelos, métricas, procesos y herramientas

para la calidad del software como un producto, definiendo requisitos (Roa et al., 2015).

Esta familia de estandares tiene como objetivo crear un marco comun para evaluar la calidad

del producto de software.

1.7.2 Estandar ISO/IEC 25010

La idea de este estandar es que cada caracteristica sea algo que podamos analizar
directamente en el producto de software. El modelo ISO 25010 propone evaluar la calidad
del software sobre la base de ocho caracteristicas, cada una de las cuales es funcion de
(31

secundarias son, a su vez, funciones de muchas medidas diferentes (Hovorushchenko &

varias subcaracteristicas subcaracteristicas en total). Pero las caracteristicas

Pomorova, 2016).

Software Product
Quality
1ISO 25010
Functional U Performance A - . Lo - -
Suitability Reliability efficiency Compatibility Usability Security Maintainability Portability
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- Appropriateness
. recognizability " -
- Functional B o - Confidentiality .
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correctness Fault tolerance | |U rotection repu e o
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Figura 10 Modelo de calidad-ISO/IEC 25010 (2011)
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Fuente: (Haoues et al., 2017)

La Figura 10 muestra el modelo de calidad del producto como se describe en (ISO/IEC
25010 2011). Este modelo de calidad clasifica los atributos de calidad de un producto de
software en ocho caracteristicas: idoneidad funcional, desempeno efectivo, facilidad de uso,
compatibilidad, confiabilidad y seguridad, mantenibilidad y portabilidad. Cada caracteristica
se compone de un conjunto de subcaracteristicas relacionadas. Por ejemplo, "Portabilidad"
incluye tres subcaracteristicas: adaptabilidad, inestabilidad y reemplazabilidad.
En la literatura, muchos estudios han analizado los factores que afectan la calidad del
software (Confiabilidad, Mantenibilidad, Usabilidad, etc.) (Haoues et al., 2017).
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CAPITULO 2

Desarrollo

El desarrollo de la aplicacion mévil para fomentar el area turistica del GAD de Pedro
Moncayo se dividira en dos aplicaciones, la primera sera una pagina web que se desarrollara
con la libreria React Js y que permitira manejar la informacion de los lugares turisticos al
departamento de turismo del GAD, la segunda parte del desarrollo consta del aplicativo movil
para dispositivos Android en donde se utilizara el framework Flutter para construir la

aplicacion, todo el proceso de desarrollo se realizara usando el marco de trabajo Scrum.

2.0 Fase de Iniciacion de Scrum
2.0.1 Definicion de Roles Scrum

Para comenzar con el desarrollo del sistema, se asignan roles y responsabilidades a
todos los involucrados en el proceso. La Tabla 6 a continuacion detalla la asignacion del grupo

de trabajo.

ROL NOMBRE FUNCION

Evaluar que las

Product Owner MSc. Cosme Ortega. funcionalidades estén acorde a
los requerimientos.

Promueve y apoya el uso

i . adecuado de la metodologia,
Scrum Master Sr. lvan Lescano. ademas de verificar el avance

del desarrollo del sistema.

Desarrollar el sistema, con base
en los requerimientos.

Development team Sr. lvan Lescano.

Verificar el desarrollo del

Stakeholders MSc. Diego Trejo
proyecto.

MSc. Marco Pusda

Tabla 6: Roles Scrum
Fuente: Propia
2.0.2 Definicién del Product Backlog.

En esta seccion, se determina una lista de caracteristicas requeridas para el producto
final, especificando la prioridad de cada historia de usuario, la metodologia agil no le pide al
Product Owner que calcule el tiempo, sino que les pregunta a los miembros del equipo el

esfuerzo y el grado de dificultad que tomara el scrum. La metodologia agil prescribe las
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diferentes métricas abstractas para estimar el esfuerzo en lugar del tiempo, utilizando el
método T-Shirt sizing (Sharma & Chaudhary, 2020), presentado en la Tabla 7.

Tamano Rango de trabajo estimado
S 20 — 30 horas
M 30 — 50 horas
L 50 — 70 horas
XL 70 — 100 horas

Tabla 7: Estimacion de esfuerzo

Fuente: (Sharma & Chaudhary, 2020)

A continuacion, en la Tabla 8 se presenta el Product Backlog o pila de producto con los

requisitos establecidos, la prioridad, la estimacion y una breve descripcién de cada historia de

usuario.
ID Historia de usuarios Prioridad Estimacion Descripcion
Login Administrador de la & aplllcgcllo.n e IC?ebe
H1 . Alta M permitir iniciar sesion
aplicacion web. O
como administrador
: . La aplicacion web debe
Login usuarios gestores de ermitir iniciar sesion
H2 contenido del aplicativo Alta M P .
como usuario gestor de
web. .
contenido.
El usuario administrador
Gestion de usuarios en la debe poder gestionar a
H3 o Alta :
aplicacion web. los usuarios gestores de
contenido.
El sistema debe permitir
H4 Gestion de lugares. Alta la gestion de los lugares
turisticos del cantoén.
El sistema debe permitir
H5 Gestion de eventos. Alta la gestion de los eventos
del canton.
Mostrar los eventos en la Alta La aplicacion movil debe

H6

aplicacion movil.
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La aplicaciéon mévil debe
permitir ver los lugares

H7 Mostrar los lugares Alta L turisticos.

turisticos en la aplicacion
movil.

Tabla 8: Definicion del Product Backlog

Fuente: Propia

2.1 Fase planificacién y estimacion.
2.1.1 Definicion de historias de usuario.

Esta seccion tiene como objetivo identificar las necesidades de los usuarios con

referencia a las funciones del sistema a través de historias de usuarios.

HISTORIA DE USUARIO

ID: H1 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Login Administrador de la aplicacién web.

Prioridad: Alta Estimacion: M

Descripcion:

e Como administrador quiero que la aplicacion web me permita iniciar sesién para
realizar la gestion de usuarios, lugares turisticos y eventos, asi mismo que me

permita crear, editar y eliminar todas las areas que gestiona el administrador.

Criterios de aceptacion:
e Mostrar un mensaje de error si el usuario ingresa de manera incorrecta las
credenciales de inicio de sesién.
e El campo correo y contrasena son requeridos.
e Si los parametros son correctos, el usuario puede ingresar al modulo de

administrador.

Tabla 9: Historia de Usuario 1 — Login Administrador

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO

ID: H2 Usuario: Gestor de Contenido.

Nombre de la historia: Login usuarios gestores de contenido del aplicativo web.

Prioridad: Alta Estimacion: S

Descripcion:

e Como gestor de contenido quiero que la aplicacion web me permita iniciar sesién

para realizar la gestion del contenido turistico.

Criterios de aceptacion:
e Mostrar un mensaje de error si el usuario ingresa de manera incorrecta las
credenciales de inicio de sesion.
e El campo correo y contrasefia son requeridos.
e Silos parametros son correctos, el usuario puede ingresar al médulo de gestién de

contenido.

Tabla 10: Historia de Usuario 2 - Login Gestor de Contenido

Fuente: Propia

HISTORIA DE USUARIO

ID: H3 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Gestion de usuarios en la aplicacion web.

Prioridad: Alta Estimacion: M

Descripcién:

e Como administrador quiero que la aplicacion web me permita gestionar a los
usuarios para poder: crear, editar y eliminar a los usuarios con rol de gestor de

contenido, y que estos posteriormente puedan acceder a la aplicacion web.

Criterios de aceptacion:
e Mostrar un mensaje de error si el correo ya existe.

e Mostrar un mensaje de error si la contrasena tiene menos de 8 caracteres.

Tabla 11: Historia de Usuario 3 — Gestion de usuarios.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO

ID: H4 Usuario: Administrador/Gestor de Contenido

Nombre de la historia: Gestion de lugares.

Prioridad: Alta Estimacion: L

Descripcion:

¢ Como administrador/gestor de contenido quiero que la aplicacion web me permita

gestionar los lugares turisticos y que permita crear, editar y eliminar los mismos.

Criterios de aceptacion:
e Mostrar un mensaje de error si el usuario deja un campo vacié en el ingreso de los
datos.
e Debe mostrar error si no se selecciona una o varias imagenes para registrar el lugar

turistico.

Tabla 12: Historia de Usuario 4 - Gestion de lugares.

Fuente: Propia

HISTORIA DE USUARIO

ID: H5 Usuario: Administrador/Gestor de Contenido

Nombre de la historia: Gestidon de eventos.

Prioridad: Alta Estimacion: M

Descripcién:

e Como administrado/gestor de contenido quiero que la aplicacion web me permita

gestionar los eventos turisticos y que permita crear, editar y eliminar los mismos.

Criterios de aceptacion:
e Mostrar un mensaje de error si el usuario ingresa de manera incorrecta las
credenciales de inicio de sesion.

¢ Mostrar mensaje de error si el usuario no ingresa una imagen del evento.

Tabla 13: Historia de Usuario 5 - Gestion de eventos.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO

ID: H6 Usuario: User

Nombre de la historia: Mostrar los lugares turisticos en la aplicacion mévil.

Prioridad: Alta Estimacion: M

Descripcion:

e Como usuario quiero que la aplicacion movil me permita visualizar los lugares

turisticos que existen en el cantén.

Criterios de aceptacion:
e Los lugares turisticos deben ser presentados por categorias para poder visualizar
de forma ordenada los lugares.
e Debe poder mostrar un mapa con la finalidad de poder guiar o llevar al usuario hacia

el destino turistico.

Tabla 14: Historia de Usuario 6 — Mostrar eventos en la aplicacion movil.

Fuente: Propia

HISTORIA DE USUARIO

ID: H7 Usuario: User

Nombre de la historia: Mostrar los eventos en la aplicacion movil.

Prioridad: Alta Estimacion: M

Descripcion:

e Como usuario quiero que la aplicacién movil me permita visualizar los eventos que

se realizan en el canton.

Criterios de aceptacion:
e Los eventos deben ser presentados de forma llamativa, con la finalidad de llamar la
atencion al usuario.

e Debe mostrar los datos ingresados en la aplicacion web.

Tabla 15: Historia de Usuario 7 - Mostrar los lugares turisticos en la aplicacion movil.

Fuente: Propia

30



2.1.2 Planificacién del proyecto

En esta seccidn se organizan las historias de usuario en sprints para lograr un objetivo
y alcanzar el producto final, cada sprint tiene una fecha de inicio y finalizaciéon basada en la

técnica de estimacion de esfuerzo T-Shirt sizing, en la Tabla 16 se plantea los siguientes

sprints.
ID Historia de Usuario Estimacién Sprint Fecha
Dificultad

H1 Login Administrador de la M (16/05/2022)

aplicacion web. .
Sprint 1 al

H2 Login usuarios gestores M
de contenido del aplicativo (23/05/2022)
web.

(24/05/2022)

H3 Gestion de usuarios en la M Sprint 2

aplicacion web. al
(02/06/2022)
. (03/06/2022)
H4 Gestion de lugares. L
Sprint 3 al
(11/06/2022)
H5 Gestion de eventos. M
Mostrar los lugares (12/06/2022)
H6 turisticos en la aplicacion L Sprint 4 al
el (18/06/2022)
(18/06/2022)
H7 Mostrar los eventos en la L Sprint 5 al
aplicacion movil. (25/06/2022)

Tabla 16: Planificacion del Proyecto por Sprints

Fuente: Propia

2.2 Desarrollo del proyecto

Concluida la fase de planificacion, esta permitié identificar los roles dentro del proyecto,
las responsabilidades y los requisitos necesarios que permitiran alcanzar el objetivo de
concluir el proyecto, ahora se contina con el proceso correspondiente, iniciando con la

ejecucion de iteraciones en un tiempo determinado. En cada sprint se evalua el progreso del
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proyecto con los requerimientos y funcionalidades antes especificadas, todo este proceso se

realiza antes de pasar al siguiente sprint.

2.2.1 Esquema de la aplicacion

Identificar las necesidades mediante la recopilaciéon de informacion y levantamiento de
requisitos al querer desarrollar una aplicacion es importante ya que tiene como finalidad

alcanzar y cubrir los objetivos establecidos.

El proyecto de titulacion se constituye de una aplicacion web que permite el inicio de
sesion mediante el rol de administrador y también como gestor de contenido, el usuario con
el rol de administrador puede realizar la gestidn de los lugares, eventos y usuarios, por otro
lado, el o los usuarios con el rol de gestor de contenido tienen también el acceso a poder
gestionar los lugares y eventos del canton Pedro Moncayo. De esta forma la informacién con

respecto a los eventos y lugares se podra gestionar de una forma sencilla y rapida.

Los datos que se ingresan se almacenan en la base de datos mongoDB, estos datos
son leidos a través de una APl REST en la aplicacion mévil Android en donde se mostrara
toda la informacién de forma atractiva e interactiva a los usuarios quienes podran observar
informacion e imagenes de los lugares y los eventos, asi como también la opcién de poder

activar la geocalizacion para poder iniciar con la ruta hacia el lugar turistico.

La Figura 11 muestra el diagrama del proyecto y como sus componentes tanto el

Backend como el Frontend interactuan.

Base de Datos APl REST Frontend

—
S _ "
= N =

—_— s

mODgO EXD[’@SS g Flutter

Figura 11 Diagrama del Proyecto

Fuente: Propia
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A continuacién, se presenta en detalle el proceso de implementacién para el disefio de
la aplicacion.

2.2.2 Planificacion del sprint 1

En la tabla 17 se observa el Sprint 1. Esta iteracion tiene como objetivo el desarrollo de
los roles dentro de la aplicacion web (administrador/gestor de contenido), donde se obtiene

el control de acceso a los diferentes modulos de cada rol.

Sprint 1
Fecha Inicio: (16/05/2022)
Fecha Fin: (23/05/2022)

ID Historia de Usuario Tarea Horas
Preparacion del entorno de desarrollo. 2
Creacion de un proyecto para el Backend en 2
Node Js.
Configuracién de mi servidor con Express Js 2
Conexion a la base de datos MongoDB Atlas. 2
Creacién de un modelo y controlador (Users). 2

1 Login Administrador de Desarrollo del método para iniciar sesion y 2

la aplicacion web. configuracion de rutas.
Creacion de middlewares e implementacion 2
de JASON Web Tokens.
Creacion de un proyecto para el Frontend en 2
React Js.
Creacioén de la vista para el Login. 3
Validacién y notificaciones.
Comprobar funcionalidad.
Total 25
Creacion de la vista del panel para el usuario 3
gestor de contenido.
Validacién de campos para el inicio de sesion.
Login usuarios Validacion del token del usuario.
2 gestores de contenido  Redireccién panel de control del gestor de
del aplicativo web. contenido.

Validacién de campos y notificaciones en la 2
aplicacion web.
Comprobar funcionalidad. 3
Total 14
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TOTAL 40

Tabla 17: Sprint 1 — Login administrador y gestion de usuarios.

Fuente: Propia

2.2.3 Ejecucion del sprint 1

Con la finalidad de poder observar las funcionalidades del sistema, los casos de uso
se realizan con referencia a las historias de usuario, con el objetivo de presentar las
funcionalidades que puede realizar un actor al interactuar con la aplicacion. En la figura 12

se observa todas las funciones que se pueden realizar al momento de ingresar a la aplicacion

/(Gestmnaf E\'@\

Gestlonar Lugares

Gestor de Contenido
\@; Lugares y Eventos

Gestionar Us uiﬂ—ﬂi/.

web.

Adrministrador

Figura 12 Caso de uso general del Sistema.
Fuente: Propia

A continuacién, mediante imagenes se muestra el desarrollo de las tareas planificadas
en el Sprint 1.

Creacién de un proyecto para el Backend en Node Js.

En la figura 13 se muestra la creacion de un proyecto en Node Js, en donde se dividio

por carpetas la estructura del Backend.
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~ O app_turismo_backend

Figura 13 Proyecto Backend.

Fuente: Propia
Creacion del modelo Users.

En la figura 14 se muestra el modelo Users en el que definimos nuestros campos que
seran almacenados en una coleccion de documentos en MongoDB, estos datos nos
permitirdn consultar a los usuarios que ya se encuentran registrados y asi mismo podremos

guardar los datos de nuevos usuarios.

onst { Schema, model } = require("mongoose");
const UserSchema = new Schema(

r
1

ame: { type: String, req ed: true, trim: true},
: {type: String,re true,unique: true},
ord: {type: Str : d: true},

{ type: String,er [“gestor”, “"admin"], default: “"gestor”,},
{ type: Boolean ulitz 1)},
s: true,ve ay: false});

module.exports = model("Users”, UserSchema);

Figura 14 Modelo Users
Fuente: Propia

Desarrollo de la vista para el Login del administrador y gestor de datos.

En la figura 15 se muestra la vista del Login en el proyecto Frontend, la cual es usada

por el rol de administrador y el gestor de informacion, restringiendo sus vistas en base al rol.
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QO D localhost3000/l0gir

TURISMO GAD LUGARES EVENTOS LOGIN

INICIAR SESION

mail.com

Figura 15 Vista Login
Fuente: Propia

Panel de control del usuario Admin

En la figura 16 se muestra la vista del panel de control del administrador la cual se

muestra una vez que haya iniciado sesion, mostrando las funciones a las que tiene acceso.

+

O O localhost

ADMINISTRADOR  ususios

Figura 16 Panel de control del usuario Admin
Fuente: Propia
Panel de control usuario Gestor
En la figura 17 se muestra la vista del panel de control del gestor de contenido que se
muestra una vez que haya iniciado sesion, a diferencia del panel de control de la figura 16
este panel no tiene la funcidon de usuarios ya que es una funcionalidad unicamente del

administrador.

edro Moncayo X +

O D o+ localhost3000

TURISMO GAD LUGARES EVENTOS CREAR LUGAR CREAR EVENTO CERRAR SESION

Figura 17 Panel de control del usuario Gestor

Fuente: Propia
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2.2.4 Planificacion del sprint 2

En la tabla 18 se observa el Sprint 2. Esta iteracion tiene como objetivo el desarrollo de
la funcionalidad de la gestién de usuarios por parte del administrador en el aplicativo web.
Los usuarios que sean creados por el administrador tendran el rol de gestores de contenido,

lo que les permitira una vez que inicien sesién, poder gestionar los lugares y eventos del

canton.
Sprint 2
Fecha Inicio: (24/05/2022)
Fecha Fin: (02/06/2022)

ID Historia de Usuario Tarea Horas
Creaciéon del método para la registro de 2
usuarios por parte del Administrador.

Desarrollo del método para editar los datos de 2
los usuarios.
Desarrollo del método para eliminar usuarios.
3 Gestidn de usuarios en D o del tod list |

la aplicacion web. esarrollo del metodo para listar a los
usuarios.
Creacioén, configuracion y validacion de las 2
ruta para el CRUD de usuarios.
Consumo de la API Rest. 2

Creacion vista en el Frontend para el CRUD
de usuarios en el panel del administrador.

Validacién de campos y notificaciones en la 2

aplicacion web.

Comprobar funcionalidad. 3
TOTAL 20

Tabla 18: Sprint 2 Login usuarios gestores de contenido

Fuente: Propia
2.2.5 Ejecucion del sprint 2

En la figura 18 se observa el diagrama de caso de uso para la gestién de usuarios que
es una funcionalidad especificamente del administrador. Al ingresar al sistema, el
administrador puede observar a los usuarios existentes y de igual forma tiene las funciones
de crear, editar o eliminar a los usuarios de la aplicacion web. Este diagrama hace referencia

a la historia de usuario 3.
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Crear Usuario

==extend=> .-~

Editar Usuario

Gestionar Usuarios

=<include>> 1 <<gxtend=>"""=-
1

v

Eliminar Usuario
Administrador

Consultar Usuarios

Figura 18 Caso de uso Gestion de Usuarios
Fuente: Propia

A continuacién, mediante una descripcion y presentacion de imagenes se muestra el

desarrollo de las tareas planificadas en el Sprint 2.

Creacioén de la vista en el Frontend para el CRUD de usuarios en el panel del usuario
administrador.

En la figura 19 se observa que el sistema le permite al administrador gestionar a los
usuarios en donde puede registrar el nombre, correo y la contrasefa, asi mismo en la figura
20 se muestra la opcion de editar o eliminar al usuario. Estos usuarios tienen el rol de gestor
y son los que también podran gestionar la informacion de los lugares y los eventos del canton.

ADMINISTRADOR

REGISTRAR UN NUEVO USUARIO

Nombre de Usuario
Email

Contrasefia

REGISTRAR

USUARIOS
Usuario Correo Rol Acciones
admin admin@gmail.com admin
marianita marianita@gmail.com gestor
ivanes ivanes@gmail.com gestor
luis luis@gmail.com gestor

Figura 19 Vista en el Frontend para el CRUD de usuarios en el panel del administrador.
Fuente: Propia
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ADMINISTRADOR  usuarios LUGARES EVENTOS CREAR LUGAR CREAR EVENTO CERRAR SESION

ACTUALIZAR USUARIO

marianita

marianita@gmail.com

Cambiar la Contrasefia!
ACTUALIZAR

USUARIOS
Usuario Correo Acciones
admin admin@gmail.com m
marianita marianita@gmail.com
ivanes ivanes@gmail.com
luis luis@gmail.com

Figura 20 Funcién de editar usuario
Fuente: Propia

Validacion de campos y notificaciones en la aplicaciéon web.
En la figura 21 se pude observar las validaciones y las notificaciones que muestra la

aplicacion en el CRUD de los usuarios, permitiendo de esta manera que se ingrese la
informacion correcta.

& Usuario registrado correctamente!
g La contrasefia debe tener minimo 8
caracteres.!!

El usuario ha sido actualizado

o Ya existe un usuario registrado con este

= El usuario ha sido eliminado correo !

' correctamente

Figura 21 Validaciones y notificaciones crud usuarios

Fuente: Propia
2.2.6 Planificacion del sprint 3

En la tabla 19 se observa el Sprint 3. Esta iteracion tiene como objetivo el desarrollo de

la funcionalidad de la gestion de usuarios por parte del administrador en el aplicativo web.

Sprint 3
Fecha Inicio: (03/06/2022)
Fecha Fin: (11/06/2022)
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ID

Historia de Usuario

Tarea

Horas

Gestién de lugares.

Creacién de un modelo y controlador
(Places).

Desarrollo del método para crear un lugar.
Desarrollo del método para editar un lugar.
Desarrollo del método para eliminar un lugar.
Desarrollo del método para listar los lugares.

Creacién de un modelo y controlador
(Categories).

Creacién de métodos crud de categories en
su controlador.

Creacion de un meétodo para guardar las
imagenes de los lugares en el servicio de
Cloudinary.

Implementacion y validacién de las rutas para
el crud places.

Consumo de la API Rest.
Creacion de la vista places en el Frontend.
Implementacion de un buscador para lugares.

Implementacion de un filtro de busqueda para
lugares.

Implementacion de una funcién para ordenar
los lugares.

Implementacion de la APl de Google Maps
para JavaScript.

Validacién y notificaciones de errores.

Comprobar funcionalidad.

N 2~ o a N

N N W -

Total

33

Gestion de eventos.

Creacion de un modelo y controlador
(Events).

Desarrollo del método para crear un evento.
Desarrollo del método para editar un evento.

Desarrollo del método para eliminar un
evento.

Creaciéon de un método para guardar las
imagenes de los lugares en el servicio de
Cloudinary.

Implementacion y validacion de las rutas para
el crud events.

Consumo de la API Rest.
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Creacion de la vista events en el Frontend.

Implementacion de un buscador para los 2
eventos.

Implementacion de un filtro de busqueda para 3
evento.

Implementacion de una funcién para ordenar 2
los eventos.

Validacion y notificaciones de errores.

Comprobar funcionalidad.

Total 29

TOTAL 62

Tabla 19 Sprint 3 Gestion de lugares y gestion de eventos.

Fuente: Propia

2.2.7 Ejecucion del sprint 3

En la figura 22 se observa el diagrama de casos de uso para la gestion de lugares que
es una funcionalidad tanto para el administrador como para el gestor de contenido. Al
momento de ingresar a la aplicacién web, podran observar los lugares existentes y de igual
forma contaran con las opciones de crear, modificar o eliminar los lugares turisticos. Este

diagrama hace referencia a la historia de usuario 4.

ceextends> - Crear Lugar

Administrador \
; =<extend=>_

e Editar Lugar
Gestionar Lugares

1 ~..__‘_‘_
/ <<includes= - <zextendss "T--

Eliminar Lugar

v

Gestor de Contenido
Consultar Lugares

Figura 22 Caso de uso Gestion de lugares
Fuente: Propia
De igual forma que el caso anterior, en la figura 23 se muestra el diagrama de casos
de uso para la gestidon de eventos, donde tanto el administrador como el gestor de contenido
puede observar los eventos existentes y de manera opcional puede crear, modificar o
eliminar. Sin embargo, antes de agregar un usuario es obligatorio, seleccionar un rol

especifico. Este diagrama hace referencia a la historia de usuario 5.
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<<extend>>» _..-" Crear Evento

Administrador \ e
: <<extend=> |

Editar Evento

Gestionar Eventos

/ =<includes=

Gestor de Contenido

<<extend>>"" -~ .
Eliminar Evento

v

Consultar Eventos

Figura 23 Caso de uso Gestion de lugares
Fuente: Propia

A continuacién, mediante una descripcidén y presentacion de imagenes se muestra el
desarrollo de las tareas planificadas en el Sprint 3.
Creacion de la vista en el Frontend para el CRUD de lugares.

En la figura 24 se observa en el panel de control la opcién de lugares que le permite
tanto al administrador como al gestor de contenido poder gestionar a los lugares del cantén
en donde puede registrar imagenes del lugar, titulo, descripcion, parroquia, contacto, la

posicién tanto latitud y longitud y la categoria a la que pertenece el lugar.

+
O D localhost
ADMINISTRADOR SUARIOS es EVEN
Mapa Satélite ozl o I )
San Joaqu... Cargar Imagenes
LFas) Titulo
Descripcion
Puntazanja Escriba una breve descrif
)
1) &
o

Tabacundo Cayam

Club Equino =

o Criadero El Castillo Parroquia
eCru " e

@ Contacto

+
Venado Parke C o
5] Buena 2 -
Go 913'4‘77 Pambamarca Feneray n7a Categorias: | Seleccione una Categoria v

Combinaciones deteclas Datos de mapas ©2022  Términos de uso

Figura 24 Vista para crear lugares.

Fuente: Propia
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Vista de los lugares del cantén.

En la figura 25 se observan todos los lugares que se crean del canton y estos se
muestran en forma de tarjeta con opciones de editar o eliminar. También se puede observar
que existe un buscador que nos permite encontrar cualquier lugar, de igual forma se
implementd un filtro por categorias y también una funcionalidad de ordenar por recientes y
mas antiguos. En esta vista también existe la opcién de seleccionar todos los lugares para

poderlos eliminar de una forma mas rapida.

ADMINISTRADOR : LUGARES

Filtros:  Todos los Lugares i Ordenar por:  Recentes  ~

FLIMINAR TO

Mirador El Campanario Lagunas De Mojanda Hospital Del less
Recreacion Matura Salud

El campanario se encuenira ubicado Otra de las maravillas naturales del La Unidad de Atencion Ambulatoria
al final de la meseta mas grande de pais, con hermosos paisajes, para los del IESS en Tabacundo fue creada en
América Latina y que recage a dos amantes de la naturaleza, ubicada el afio de 1980 en el canton Pedro

Figura 25 Vista de los lugares del canton.
Fuente: Propia

Creacion de la vista en el Frontend para el CRUD de eventos.
En la figura 26 se observa en el panel de control la opciéon de eventos que le permite
tanto al administrador como al gestor de contenido poder gestionar a los eventos del canton

en donde puede registrar imagenes, titulo, descripcion, lugar, fecha y hora del evento.
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O D localhost

ADMINISTRADOR USUARIOS ~ LUGARES ~ EVENTOS ~ CREARLUGAR  CREAREVENTO  CERRAR SESION
‘ Cargar Imagenes

Titulo del Evento

Ingrese titulo

Descripcion del Evento
Breve Descripcion ...

Lugar

Ingrese el lugar del evento ...

Fecha del Evento

dd/mm/aaaa

Hora del Evento

CREAR

Figura 26 Vista para crear lugares.
Fuente: Propia

Creacion de la vista en el Frontend para el CRUD de eventos.

En la figura 27 se observan todos los eventos creados, asi mismo esta vista cuenta con
un buscador que nos permite encontrar cualquier evento, de igual forma se implementé un
filtro por categorias y también una funcionalidad de ordenar por recientes, mas antiguos, asi
como por la hora del evento. En esta vista también existe la opcion de seleccionar todos los

eventos para poderlos eliminar de una forma mas rapida.

o
O D localhost

TURISMO GAD LUGARES EVENTOS LOGIN

Filtros: Todos los Eventos v Busca un evento ! Ordenar por:  Recientes v

Comunidado Urgente San Pedro

Lugar:Tabacundo Lugar:La Playita
Reprogramacién Noche San Pedrina y Este viernes 28 de junio, como parte
toma de la plaza de las Fiesta de San Pedro, los

moradores del canton Pedro...

VER EVENTO

VER EVENTO

Figura 27 Vista para crear lugares.
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2.2.8 Planificacion del sprint 4

En la tabla 20 se observa el Sprint 4. Esta iteracion tiene como objetivo el desarrollo de

la aplicacién movil Android en flutter para mostrar los lugares turisticos del cantén, que fueron

creados previamente en la aplicacion web.

Sprint 4

Fecha Inicio: (12/06/2022)
Fecha Fin: (18/06/2022)

ID Historia de Usuario

Tarea

Horas

6 Mostrar los lugares turisticos
en la aplicacion movil.

Creacién de un proyecto en flutter.

Creacion de una estructura de carpetas
en el proyecto.

Creacién del modelo lugares.
Creacion del modelo eventos.

Creaciéon de un método wusando
provider para consumir los datos de las
categorias a través de una API Rest.

Creaciéon de un método usando
provider para consumir los datos de los
lugares a través de una API Rest.

Creacion de un método usando
provider para consumir los datos de los
eventos a través de una API Rest.

Creacién del splash de inicio de la
aplicacion movil.

Creacion de varias pantallas Home,
Contacto, Settings.

Estilizado y disefio de la pantalla Home.

Implementacion de un buscador para
los lugares.

Creacioén de la pantalla lugares.

Estilizado y disefio de la pantalla
lugares.

Creacion de la pantalla detalle del lugar.

Estilizado y disefio de la pantalla detalle
del lugar.

TOTAL

28

Tabla 20 Sprint 4 Mostrar los lugares en la aplicacién movil.

Fuente: Propia
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2.2.9 Ejecucion del sprint 4

En la figura 28 se observa el diagrama de casos de uso para mostrar los lugares en la
aplicacion mévil. Al ingresar a la aplicacion mdévil, el usuario puede observar los lugares

registrados en la aplicacién web. Este diagrama hace referencia a la historia de usuario 6.

_ IMostrar los Lugares [, ¥ Consultar Lugares
«<<include==

Usuario Android

Figura 28 Caso de Uso Mostrar los lugares turisticos en la aplicacion movil.
Fuente: Propia
A continuacién, mediante una descripcién y presentacion de imagenes se muestra el

desarrollo de las tareas planificadas en el Sprint 4.

Creacion de un proyecto flutter.

En la figura 29 se muestra la creacién de un proyecto de flutter, que en primera
instancia se crean algunas carpetas y archivos que nos permitiran construir nuestra
aplicacion moévil. En esta figura también se observa una estructura de carpetas en el

directorio lib, aqui es donde se construye la estructura que construira la aplicacion movil.

ml

README.md

Figura 29 Creacion De Un Proyecto De Flutter.
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Fuente: Propia

Creacioén del splash de inicio.

En la figura 30 se muestra un splash que es el que se ejecuta y muestra cuando arranca
nuestra aplicacién movil. En esta figura también se observa que el splash lleva el logo del
GAD municipal de Pedro Moncayo y una franja de color celeste que muestra el tiempo que

le toma para cargar. Una vez que se carga por completo redirecciona a la pantalla Home.

GAD MUNICIPAL DEL CANTON

PEDRO MONCAYO

Moderno, Turistico y Productivo
ALCALDIA 2019 - 2023

Pedro Moncayo Turistico

Figura 30 Splash de la aplicacion movil.
Fuente: Propia

Estilizado y disefo de la pantalla lugares y eventos
En la figura 31 se muestra un buscador y un carrusel de los lugares y también de los

eventos que se han creado en la pagina web, todo esto en la pantalla Home.
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Q_ Busca un lugar

All Natural Cultural Agroturisr

Lugares

IGLESIA DE IGLESIA LA
TABACUNDO ESPERANZA

Eventos

Jueves 07 de Julio N
1>

06h30
Radio Infi Pacha BB.9FM  jg

Inicio

Figura 31 Estilizado y disefio de la pantalla lugares y eventos
Fuente: Propia
Creacion y estilizado de la pantalla detalle del lugar.

En la figura 32 se muestra la pantalla de detalle lugar en donde se muestran las
imagenes Yy la informacion a detalle del lugar.

LAGUNAS DE MOJANDA

. < v

Contacto Compartir

Descripcién del Lugar B

Otra de las maravillas naturales del pais,
con hermosos pdisajes, para los
amantes de la naturaleza, ubicada
dentro del crater del volcan extinto
Mojanda

Parroquia @

Figura 32 Pantalla detalle del lugar.

Fuente: Propia
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Creacioén de funciones para el detalle del lugar.

Funcionalidades que existen para cada lugar como el contacto, compartir el lugar y la ruta

para llegar al lugar de interés.

<« = Tuubicacin

02 383'6560 @  LAGUNAS DE MOJANDA T
B 2hy12 ow2hyn @ — f§15h
& ¢
dgarra ) h
Amnlu‘uﬁmr
=
CDIHCE;"I‘ Q
+ (% O Thgman
" E * gochagua
opavalo 2h27m
No hay peajes
1 2 3 Compartir con
Ggnzdle {
B A=Y 2h 12 min |
Ven a LAGUNAS DE MOJANDA, para a ’ ad )
4 5 6 mas informacion visita la pagina W. X g {
r':éi /
7 8 9 \I Ghriacu
= 077 5
; x e ’ Ayora O
0 e ° - - TaBSCURGE=Cayambe
* # Don Aurori Raulito  MacArthur
i 3 Arman Ortega . -
2h12min (74 km) &
B A A @

o] ats, . ac
A 2 bk WhatsApp  Facebook  Facebook Twitter R kia e o Fijar

Figura 33 Funcionalidades para cada lugar.

Fuente: Propia

2.2.10 Planificacion del sprint 5

En la tabla 21 se observa el Sprint 5. Esta iteracion tiene como objetivo el desarrollo de

la aplicacion movil Android en flutter para mostrar los lugares turisticos del cantén, que fueron

creados previamente en la aplicaciéon web.

Sprint 5
Fecha Inicio: (18/06/2022)
Fecha Fin: (25/06/2022)

ID Historia de Usuario Tarea Horas

Creacion de la pantalla eventos. 2
Estilizado y disefio de la pantalla eventos. 3
Creacion de la pantalla detalle del evento. 2

Mostrar los eventos del Estilizado y disefio de la pantalla detalle del 3

caton en la aplicacion  evento.

7 movil. Estilizado y disefio de la pantalla Contacto.

Creacion de funciones para la pantalla
contacto.
Estilizado y disefio de la pantalla Settings. 2
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Creacion del método para cambiar el tema de 2
la aplicacion.

TOTAL 18

Tabla 21 Sprint 5 Mostrar los eventos en la aplicaciéon movil.

Fuente: Propia

2.2.11 Ejecucion del sprint 5

En la figura 34 se observa el diagrama de casos de uso para mostrar los eventos del
canton en la aplicacidn mévil. Al ingresar a la aplicacidén movil, el usuario puede observar los
eventos que se han registrado previamente en la aplicacion web. Este diagrama hace

referencia a la historia de usuario 7.

.—-—'_'_-_._._-_._-_._. e
; ; ==include==

Mostrar los Eventos e Consultar Eventos

Usuario Android

Figura 34 Caso de Uso Mostrar los lugares turisticos en la aplicacion movil.

Fuente: Propia

A continuacién, se describe y se presenta el desarrollo de las tareas planificadas en el
Sprint 5.
Creacién de la pantalla detalle del evento.

En la figura 35 se muestra la pantalla de detalle evento en donde se muestran las

imagenes vy la informacion a detalle del evento.
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TOMA DE LA PLAZA

Descripcién del Evento B
Actualmente es un desfile que llega a la
popular plazoleta de La Banda, y que se
va afirmando como una fiesta de
identidad.

Lugar del Evento @

La Banda

Fecha &

Jun 29

Figura 35 Pantalla detalle del evento.
Fuente: Propia

Estilizado y diseiio de la pantalla Contacto.
En la figura 36 se observa la pantalla contacto en donde se muestran los diferentes canales
de comunicacién con el GAD municipal de Pedro Moncayo.

CONTACTANOS

GAD Municipal de Pedro Moncayo

Miranos en YouTube
Siguenos en Facebook
9% Siguenos en Twitter

Siguenos en Instagram

Q, Lldmanos

Comentarios o Sugerencias a:

=3

Contacto

Figura 36 Pantalla detalle del evento.

Fuente: Propia
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Estilizado y diseiio de la pantalla Settings.

En la figura 37 se muestra la pantalla settings en donde se muestra la opcién de poder
cambiar el tema de la aplicacion, es decir modo light o dark, ademas también se muestra
informacién de contacto con el desarrollador de la aplicacion, y también se muestra la version

de la aplicacion.

Temna de la aplica

@

Desarrollado por:

Settings

Figura 37 Pantalla Settings

Fuente: Propia
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CAPITULO 3
Resultados

3.0 Meétodo de evaluacion

En este capitulo se aplicé el método de Escala de Usabilidad de un Sistema o en inglés
System Usability Scale (SUS) que ofrece una forma rapida y efectiva de evaluar la usabilidad
de los productos y sistemas. Varias industrias lo han utilizado ampliamente para probar
numerosos sistemas y aplicaciones, incluidos hardware, software, dispositivos méviles, sitios
web y aplicaciones. Es una herramienta que consta de diez preguntas con cinco respuestas
para cada pregunta que van desde "Totalmente de acuerdo" hasta "Totalmente en
desacuerdo”. Los puntajes del SUS oscilan entre 1 a 100 en donde 68 se considera el puntaje
promedio (Klug, 2017).

Tomando en cuenta esto, se aplicé una encuesta sobre el proyecto de grado aplicado
en el GAD de Pedro Moncayo. El SUS se puede personalizar y administrar facilmente a través
de herramientas de encuestas simples como Survey Monkey o herramientas de distribucion
de encuestas mas avanzadas, sin embargo, se hizo uso de Microsoft Forms. Los datos que
proporciona el cuestionario tienen una variedad de usos. Se pueden utilizar como punto de
referencia para medir como los usuarios reciben los cambios en un sistema o producto (Klug,
2017).

3.0.1 Las 10 preguntas de la escala de usabilidad del sistema

1. Creo que me gustaria usar este [proyecto] con frecuencia.
2. Encontré el [proyecto] innecesariamente complejo.
3. Pensé que el [proyecto] era facil de usar.

4. Creo que necesitaria el apoyo de una persona técnica para poder usar este

[proyecto].
5. Encontré que las diversas funciones en este [proyecto] estaban bien integradas.
6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en este [proyecto].
7. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar este [proyecto] muy

rapido.

53



8. Encontré el [proyecto] muy engorroso de usar.

9. Me senti muy confiado usando el [proyecto].

10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder ponerme en marcha con este

[proyecto].

Puede agregar contexto adicional a las preguntas del cuestionario, en donde se puede
agregar una descripcion del tipo de proyecto. La puntuacion se basa en una escala de Likert
de 5 puntos desde “Totalmente en desacuerdo” hasta “Totalmente de acuerdo”; sin embargo,
también puede cambiar el idioma de estos si lo desea, por ejemplo, a 'peor imaginable',
'horrible’, 'pobre’, 'OK', 'buend', 'excelente’ o 'mejor imaginable' (Smyk, 2020).

A cada respuesta se le asigna un valor para el calculo de la puntuacion SUS. El
desglose de puntos para las respuestas se puede observar en la tabla 22:

Tabla 22: Puntuacion SUS

Fuente: (Smyk, 2020)

A continuacion, se detallan los resultados obtenidos del cuestionario en la tabla 23 de
la siguiente manera, en la primera columna se presentan los parametros de calificacion, las
siguientes columnas hacia la derecha estan enumeradas del 1 al 10 haciendo referencia a

cada una de las preguntas descritas elaboradas en el cuestionario.

Respuesta (opciones) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Totalmente en desacuerdo o 0 o0 o o o o o 0 0
En desacuerdo o o o0 o o o o o o 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 3 6 7 5 7 3 7 1 6
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De acuerdo 11 18 8 12 15 15 12 12 21 7

Totalmente de acuerdo 15 11 18 13 12 10 17 13 10 19

Total 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32

Tabla 23 Resultados de la encuesta en la plataforma Microsoft Forms

Fuente: Propia
3.1 Analisis de los resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de cada pregunta en la que

participaron un total de 32 estudiantes de la carrera de Software.
Pregunta 1: ;Creo que me gustaria utilizar frecuentemente esta aplicacion movil?

La figura 38 representa los porcentajes de la pregunta 1 y en su analisis se observa
que la opcion con mas votos fue “Totalmente de acuerdo” con un 47% de los votos totales,
por otro lado, y con muy poco margen de diferencia la segunda opcién fue “De acuerdo” con
un 34% de los votos. Lo que demuestra que los usuarios usarian la aplicacion mévil con
frecuencia, sin embargo, también existe un 19% que voto “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”,
lo que permite evidenciar que todavia hay un margen de mejora para lograr una mejor

puntuacion.

¢Creo que me gustaria utilizar frecuentemente
esta aplicacion movil?

0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

® En desacuerdo

m Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 38 Resultados pregunta 1 de la encuesta SUS.
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Pregunta 2: ; Encontré a la aplicacion mévil sencilla?

La figura 39 representa los porcentajes de la pregunta 2 y en su analisis se observa
que la opcién con mas votos fue “De acuerdo” con un 56% de los votos totales, por otro lado,
la segunda opcién fue “Totalmente de acuerdo” con un 34% de los votos. Lo que muestra
que los usuarios encontraron la aplicacion mévil sencilla para su uso, sin embargo, el margen
de diferencia entre estos dos parametros indica que aun se puede mejorar la interfaz de la

aplicacion para hacerla mas intuitiva.

éEncontrd a la aplicacion movil sencilla?

0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

56% = Totalmente de acuerdo

Figura 39 Resultados pregunta 2 de la encuesta SUS.

Pregunta 3: ¢ Piensa que la aplicacion movil es facil de usar?

La figura 40 representa los porcentajes de la pregunta 3 y en su analisis se observa que
la opcién con mas votos fue “Totalmente de acuerdo” con un 56% de los votos totales, la
segunda opcion fue “De acuerdo” con un 25% de los votos. Lo que demuestra que la mayoria
de los usuarios encuentran a la aplicacion maovil sencilla, sin embargo, también existe un 10%
que voto “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, lo que permite evidenciar que la aplicacion aun
puede mejorar para permitir que todos los usuarios la sientan cémoda y sencilla al momento

de usar el aplicativo.
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¢ Piensa que la aplicacion movil es facil de usar?

0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo

= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 40 Resultados pregunta 2 de la encuesta SUS.
Pregunta 4: ; Piensa que podra usar la aplicaciéon movil sin el apoyo de personal técnico?

La figura 41 representa los porcentajes de la pregunta 4 y en su analisis se observa que
la opcién con mas votos fue “Totalmente de acuerdo” con un 41% de los votos totales, la
segunda opcion fue “De acuerdo” con un 37% de los votos. Lo que muestra que los usuarios
necesitan poca o ninguna ayuda para usar de manera correcta la aplicacion, y esto se debe

a que el aplicativo mévil es informativa por lo que no requiere de usuarios expertos para su

uso.

éPiensa que podra usar la aplicacion mavil sin el
apoyo de personal técnico?

0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 41 Resultados pregunta 4 de la encuesta SUS.
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Pregunta 5: ;Encontr6 que varias de las funciones de la aplicacién mévil estaban bien

integradas?

La figura 42 representa los porcentajes de la pregunta 5 y en su andlisis se observa que
la opcidn con mas votos fue “De acuerdo” con un 47% de los votos totales, la segunda opcion
fue “Totalmente de acuerdo” con un 37% de los votos. Lo que demuestra que la mayoria de
los usuarios encuentran las funciones de la aplicacion bien integradas, sin embargo, estas

funcionalidades puedan mejorar para ofrecer al usuario una mejor integracion.

¢Encontré que varias de las funciones de |la
aplicacién movil estaban bien integradas?

0% 0%

= Totalmente en desacuerdo

® En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 42 Resultados pregunta 5 de la encuesta SUS.

Pregunta 6:  Piensa que habia demasiada consistencia en la aplicacion mévil?

La figura 43 representa los porcentajes de la pregunta 6 y en su analisis se observa que
la opcidén con mas votos fue “De acuerdo” con un 47% de los votos totales, la segunda opcién
fue “Totalmente de acuerdo” con un 31% de los votos. Lo que demuestra que la mayoria de
los usuarios creen que la aplicacion moévil tiene consistencia, mostrando que las

funcionalidades, asi como las interfaces que componen el aplicativo tienen congruencia.
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éPiensa que habia demasiada consistencia en la
aplicacién movil?

0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo

= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 43 Resultados pregunta 6 de la encuesta SUS.

Pregunta 7: ¢ Imagina que la mayoria de las personas podrian aprender a usar la aplicacion

movil muy rapido?

La figura 44 representa los porcentajes de la pregunta 7 y en su analisis se observa que
la opcién con mas votos fue “Totalmente de acuerdo” con un 53% de los votos totales, la
segunda opcion fue “De acuerdo” con un 38% de los votos. Estos resultados demuestran que
todos los usuarios podran usar la aplicacion movil sin ningun inconveniente ya que no

necesitan tener un gran conocimiento para usar el aplicativo.

éImagina que la mayoria de las personas podrian
aprender a usar la aplicacion mévil muy rapido?
0% 0%
= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo
= Nide acuerdo ni en
desacuerdo

= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 44 Resultados pregunta 7 de la encuesta SUS.
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Pregunta 8: ; Encontré a la aplicacion mévil muy intuitiva?

La figura 45 representa los porcentajes de la pregunta 8 y en su analisis se observa que
la opcién con mas votos fue “Totalmente de acuerdo” con un 41% de los votos totales, la
segunda opcidn fue “De acuerdo” con un 37% de los votos. Estos resultados muestran que
la mayoria los usuarios tienen una percepcion clara de las funciones de la aplicacion sin la
necesidad de haber hecho uso de esta o de conocimientos previos a su interaccion con la

aplicacion movil.

éEncontrd a la aplicacion mévil muy intuitiva?

0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

® En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 45 Resultados pregunta 8 de la encuesta SUS.

Pregunta 9: ¢ Se sintié muy confiado (seguro) al utilizar la aplicacion moévil?

La figura 46 representa los porcentajes de la pregunta 9 y en su analisis se observa que
la opcidn con mas votos fue “De acuerdo” con un 66% de los votos totales, la segunda opcion
fue “Totalmente de acuerdo” con un 31% de los votos. Lo que muestra que la mayoria de los
usuarios sienten confianza y se sienten seguros cuando estan usando la aplicacién movil, sin
embargo, también existe un 22% que voto “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, lo que permite
evidenciar que la aplicacién aun puede mejorar para permitir que todos los usuarios se sientan

Mas seguros.
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éSe sintio muy confiado (seguro) al utilizar la
aplicacién movil?
0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
= De acuerdo

® Totalmente de acuerdo

Figura 46 Resultados pregunta 9 de la encuesta SUS.

Pregunta 10: ¢ Puede utilizar la aplicacion movil sin tener que aprender algo nuevo?

La figura 47 representa los porcentajes de la pregunta 10 y en su analisis se observa
que la opcion con mas votos fue “Totalmente de acuerdo” con un 59% de los votos totales, la
segunda opcién fue “De acuerdo” con un 22% de los votos. Estos resultados muestran que
la mayoria los usuarios pueden aprender algo nuevo sobre todo porque la aplicacién movil es

informativa y siempre habra nuevos datos sobre lugares y eventos turisticos.

¢ Puede utilizar la aplicacion movil sin tener que
aprender algo nuevo?
0% 0%

m Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo

= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Figura 47 Resultados pregunta 10 de la encuesta SUS.
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Por ultimo, en la figura 48 se observa un resumen de todos los resultados de la encuesta
SUS utilizada para evaluar y medir la usabilidad de la aplicacién moévil. Asi entonces se puede
observar la aceptacidn general de las funcionalidades y las interfaces de usuario del aplicativo
que han cumplido con su propésito de ser informativas y llamativas para todos los usuarios
que naveguen y pueden informarse sobre los lugares y eventos turisticos que se realizan

dentro del canton Pedro Moncayo.

Resumen de la encuesta SUS

10.¢Puede utilizar la aplicacion mévil sin tener que...
9.¢Se sintié muy confiado (seguro) al utilizar la...
8.¢Encontrd a la aplicacion maévil muy intuitiva?
7.élmagina que la mayoria de las personas podrian...
6.¢Piensa que habia demasiada consistencia en la...
5.¢Encontrd que varias de las funciones de la...
4.¢Piensa que podra usar la aplicacion movil sin el...
3.éPiensa que la aplicaciéon movil es facil de usar?

2.¢Encontré a la aplicacion movil sencilla?

1.é.Creo que me gustaria utilizar frecuentemente esta...

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo M Totalmente de acuerdo
Figura 48 Resumen de la encuesta SUS.
3.2 Interpretacion de resultados
La Escala de usabilidad de un sistema tiene una estructura de calificacion compleja, asi

que hay que tomar en cuenta ciertas reglas para hacerlo de manera correcta ya que las

preguntas pares e impares se califican de manera diferente (Klug, 2017).

El método consiste en valorar cada una de las opciones y dependiendo si la pregunta

es impar va del 1 al 5y si la pregunta es par va del 5 al 1 como se presenta en la tabla 19.
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Ni de acuerdo ni 3 3

en desacuerdo

De acuerdo 4 2
Totalmente de 5 1
acuerdo

Tabla 24 Valoracién de cada opcién de la encuesta SUS.

Autor : (Klug, 2017)

Ahora que ya se ha colocado los valores de las opciones por cada pregunta,
procedemos a realizar una sumatoria de los valores pares (Y) e impares (X) de cada pregunta
por serado, como se presenta en la tabla 25 aplicando las siguientes formulas X =
P1+P3+P5+P7+P9y Y=P2+P4+P6+P8+P10.

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 X Y

Persona 1 5 2 5 3 4 3 5 3 4 1 23 12

Persona 2 3 3 5 2 3 2 5 2 4 1 20 10

Persona 3 5 2 3 1 4 3 5 2 5 1 22 9

Persona 30 4 1 4 2 4 1 4 2 5 1 21 7

Persona 31 5 2 5 2 4 3 3 1 5 2 22 10

Persona 32 4 1 4 3 4 1 5 1 4 1 21 7

Tabla 25 Sumatoria de los valores de cada pregunta para 32 encuestados.

Una vez hecha la sumatoria de los valores de las preguntas pares (Y) e impares (X) se
procede a aplicar las siguientes formulas X0= X-5y Y0 = 25 — Y, que permitiran obtener el
grado SUS después de que se aplique la siguiente formula SUS = (X0+YO0) * 2,5. De esta
manera una vez realizado este proceso para las respuestas de cada persona se procede a

sacar el promedio de todos los grados SUS obtenidos como se presenta en la tabla 26.
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X Y X0 YO SUS

Persona 1 23 12 18 13 77.5
Persona 2 20 10 15 15 75
Persona 3 22 9 17 16 82.5
Persona 30 21 7 16 18 85
Persona 31 22 10 17 15 80
Persona 32 21 7 16 18 85
Promedio 81.79

Tabla 26 Resultados X0, YO y grados SUS de 32 encuestados.

El promedio SUS después de haber aplicado la encuesta a 32 personas fue de 81.79
que basado en la escala representada en la figura 49, muestra que la aplicaciéon movil tiene
grado A ya que el promedio fue muy superior al de la media donde (Klug, 2017) manifiesta
que es 68 , asi mismo basandose en la figura el aplicativo tiene adjetivo Excelente y en
aceptacion se ubico en aceptable, o que demuestra que la aplicacion mévil cumple con las

expectativas propuestas y esta sujeta a mejoras en un futuro.

Detractor Passive Promoter
NPS:
Acceptable: Mot Acceptable Marginal Acceptable
ek Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best Imal;ginable
Adjectiver LT
Grade: F D c B A

| | | | | | | | | | |
sus score: 0 0 20 30 40 350 60 70 8 9 100

Figura 49 System Usability Score.
Fuente: Adaptdo de MeasuringU.
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CONCLUSIONES

El proceso de investigacion para la recoleccién de informacion permitié el desarrollo del
marco tedrico y definir los conceptos del framework flutter para el desarrollo de aplicaciones,
permitiendo detallar y clasificar las herramientas necesarias para la construccién de la
aplicacion moévil, se da a conocer Scrum como marco de trabajo para la elaboracion del

proyecto y también se define la norma que permitié medir y analizar los resultados.

Se desarrollé la aplicacidon movil para fomentar el area turistica del GAD de Pedro
Moncayo que cuenta con la informacion de todos los lugares y eventos turisticos que se
realizan en el canton. Toda esta informacién se gestiona a través de un sitio web que también
se desarrollé para el departamento de turismo del GAD y que se integra con el aplicativo

movil.

Para el desarrollo de este proyecto se hizo uso del marco de trabajo Scrum que permitié
controlar y planificar las actividades de los sprints o tareas que tenian como objetivo avanzar

y culminar con este trabajo de grado.

Para analizar y medir la usabilidad de la aplicacion maovil se aplicé el método SUS que
permitid obtener un promedio a partir de las respuestas de una encuesta de 10 preguntas
aplicada a 32 personas. Al aplicar el método se obtuvo un promedio SUS de 81.79 que una
vez interpretado los resultados mostré que el aplicativo cuenta con la aceptacion de los
usuarios determinando que se cumple con la norma ISO/IEC 25010 bajo la subcaracteristica
de usabilidad.
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RECOMENDACIONES

Provider es uno de los gestores de estado mas populares que existen para flutter, sin
embargo, se sugiere investigar otras opciones que permitan gestionar el estado de una

aplicacion de manera facil y rapida como pueden ser GetX, Redux, Bloc, MobX.

Se recomienda que el GAD de Pedro Moncayo promueva el uso de la aplicacion movil
empezando por los propios habitantes del cantén, asi como también la difusion para turistas

de fuera del canton que buscan nuevas aventuras en Pedro Moncayo.

Se recomienda que un futuro se despliegue la aplicacién mévil también en la tienda App
Store para dispositivos con sistema operativo iOS, ya que actualmente esta disponibles solo

para dispositivos Android.

React es la libreria que se usé para el desarrollo web, sin embargo, se sugiere investigar
sobre otras posibles alternativas como pueden ser Vue.js, Angular, Svelte que pueden aportar

algun plus en el desarrollo de aplicaciones web.

Railway es un servicio en la nube para despliegues a produccién de aplicaciones web
en donde se encuentra desplegada la aplicacion para gestionar la informacion de los lugares
y eventos turisticos el cual cuenta con un crédito limitado de uso por mes, por lo que se
recomienda que el GAD de Pedro Moncayo adquiera una suscripcion del servicio para evitar

inconvenientes en el desempefio o su disponibilidad.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Software: Programa o conjunto de programas de cémputo que permiten realizar distintas
tareas en un sistema informatico.

Hardware: Parte o partes fisicas de un ordenar o sistema informatico formado por
componentes eléctricos y mecanicos.

Sistema Operativo: Software responsable de gestionar y coordinar el funcionamiento basico
de aplicaciones, hardware y demas recursos de un ordenador.

API: Protocolos que se utiliza para desarrollar e integrar el software de las aplicaciones,
permitiendo la comunicacién entre dos aplicaciones de software a través de un conjunto de
reglas.

Google Trends: Es una herramienta de Google Labs que muestra los términos de busqueda
mas populares del pasado o recientes.

Aplicacién Hibrida:

Frontend: Término para hacer referencia a la parte de una pagina web que ve el usuario, es
decir el diseno y todos los elementos graficos de la pagina.

Backend: Término para referirse a la logica de un software, es decir la arquitectura interna y
que no es visible a los ojos de los usuarios.

Escala de Likert: Es una escala de calificacién para conocer el grado de conformidad del
sujeto encuestado sobre algun producto o servicio.

ISO: Hace referencia a una organizacion que se encarga de elaborar y establecer normas
técnicas internacionales.

CRUD: Conjunto de letras que hacen referencia a cuatro acciones crear, leer, actualizar y
eliminar que sirven para gestionar la informacion que se almacena en diferentes tipos de

desarrollo.
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ANEXOS

» Aplicacion Movil:
Dirijase al siguiente enlace

https://play.google.com/store/apps/details?id=ivan.app turismo

» Aplicacion Web:
Dirijase al siguiente enlace

https://pedromoncayoturistico.com/

» Encuesta de usabilidad SUS:
Dirijase al siguiente enlace
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=aRS-
jZzHIU6dQ8pl2enEdWNOzm5fc0ZPvWYQ6HQOUYIUQOg4VkSWOEdMOFhDOEPN
WIRFTIQ3TkpQSy4u
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