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RESUMEN

Con el transcurso de los afios, la cantidad de personas que salen de sus ciudades pa-
ra realizar turismo ha ido en incremento. En este contexto, el turismo ha aprovechado
las ventajas de las tecnologias de la informacion para mejorar la experiencia de usuario.
En la actualidad existen varias aplicaciones web y moviles que ofrecen a sus potenciales
usuarios servicios como hospedaje, y lugares de visita, entre otros. Sin embargo, los po-
tenciales usuarios deben buscar alternativas para planificar su itinerario a través de folletos
0 guias turisticas.

La complejidad de planificar un itinerario turistico emerge cuando un turista tiene la
intencion de recorrer una ciudad pero considerando factores como el medio de transporte
en el cual se encuentra el viajero, la distancia entre los puntos a realizar el trayecto, el
tiempo disponible para esto, entre otros. Ademads el aspecto de la planificacién se hace
mas critico cuando el turista tiene un tiempo corto para realizar turismo.

Con el objetivo de abordar la problematica sobre planificacion de turismo, se propo-
ne Journey Planner que es una aplicacién moévil que permite realizar una planificaciéon
turistica o de viaje considerando aspectos de tiempo, movilidad, rutas y lugares turisti-
cos. Journey Planner fue desarrollado en cuatro iteraciones con la aplicacién de Personal
Extreme Programming (PXP). Por otro lado, Journey Planner es evaluado aplicando un
proceso de experimentacion en ingenieria de software, el cual permite validar el producto
obtenido y evaluar las funcionalidades implementadas.

Los resultados de la evaluacion sugieren un alto grado de satisfaccion por parte de los
sujetos participantes de la evaluacion en términos de usabilidad, correctitud, funcionalidad
y utilidad. Ademads Journey Planner es una aplicaciéon mévil que se diferencia de las demaés
por su enfoque en la planificacion que otras caracteristicas que son bien abordadas por
otras herramientas. En este sentido, Journey Planner ha demostrado ser ttil para realizar
turismo y para planificar viajes a otras ciudades. Sin embargo, queda un margen para

mejoras en el &mbito de la visualizacion y la cantidad de informacion presentada.
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1. Introduccion

En este capitulo se presentan los aspectos fundamentales del proyecto, tales como
la descripcion de este y la motivacion de la cual nace. Por otra parte, se presentan los
objetivos que serdn abordados durante su desarrollo junto con los alcances considerados

para su ejecucion.

1.1. Descripcion del Proyecto

En este documento son descritos los procesos de disefio € implementacion de una apli-
cacion moévil para la planificacion de jornadas de viaje, la cual permite al usuario seleccio-
nar multiples ubicaciones interactuando con un mapa y sugerir una ruta para recorrerlos,
contando con diferentes medios de transporte o puntos de inicio.

Dado que al recorrer una ciudad, los usuarios no tienen conocimiento de ella, el sistema
puede sugerir diversas locaciones en base a categorias, asi como jornadas planificadas por
otros usuarios a modo de orientacion.

Adicionalmente, este contard con un modulo para informar de eventos que transcu-
rren en una ciudad, con el fin de incentivar el recorrido de esta por parte de la misma
comunidad.

Para evaluar las funcionalidades que se implementan, se cuenta con un tiempo de ex-
perimentacidn sobre la aplicacion, con el fin de conocer la opinién de potenciales usuarios

y validar el desarrollo.

1.2. Motivacion

En la actualidad, las ciudades cuentan con atractivos turisticos de gran variedad con

atracciones para diferentes tipos de personas. Por ello, estas ofrecen diversas actividades y

12



CAPITULO 1. INTRODUCCION 13

ubicaciones por conocer para los visitantes, quienes pueden verse desorientados al recorrer
estas urbes.

Bajo esta premisa y, tomando a su vez experiencias cercanas, se concibe la idea del
desarrollo de un proyecto que tenga como fin el desarrollo de una aplicacién mévil que
permita a sus usuarios la planificacion para recorridos turisticos de diversa indole. Esto,
con el fin de brindar una mayor facilidad al momento de realizar esta tarea teniendo la
posibilidad de usar como guia rutas realizadas por otros usuarios en la misma ciudad sin

requerir el uso de multiples aplicaciones que no satisfacen de buena manera esta tarea.

1.3. Contexto del proyecto

En relacién a la premisa mencionada en la seccion anterior, para el desarrollo del
proyecto es necesario sentar las bases y definir los conceptos que forman parte del dominio
asociado a la aplicacion.

Iniciando por lo mas fundamental, se debe entender en qué consiste el turismo. Este
consiste, en su definicién mas simple, en el acto de realizar un viaje por placer. A mayor
profundidad, este puede definirse como el conjunto de muiltiples interacciones derivadas
por un desplazamiento temporal con diversos propdsitos o motivaciones.

En este contexto, se considera como una jornada turistica el conjunto de interaccio-
nes como resultado del recorrido por multiples ubicaciones en una localidad tal como una
ciudad o un pueblo. Estas ubicaciones pueden ser de diferente categoria dependiendo del
atractivo turistico que ofrezcan, como por ejemplo museos o restaurantes, los cuales en-
tregan servicios diferentes, pero cuentan con atractivos diferentes dependiendo de lo que
busque quien realiza el viaje.

La aplicacion a desarrollar serd utilizada en ambientes como los descritos con anterio-
ridad, con el fin de brindar una herramienta de apoyo al momento de realizar un recorrido
entre varios puntos en una ciudad. Por ende, el marco del proyecto se encuentra en un
ambito del recorrido de localidades, las cuales cuentan con diversos lugares los cuales
visitar, conectados por multiples caminos que pueden ser recorridos por una variedad de
medios de transporte.

Dado a que existe una gran variedad de localidades, son consideradas las que son de un
caracter urbano, las cuales pueden poseer una variedad de puntos de interés en comin que
un viajero esperaria encontrar en ellas, como es el caso de los restaurantes, bares, plazas,

lugares historicos, etc.



CAPITULO 1. INTRODUCCION 14

1.4. Definicion del problema

Al momento de planificar un recorrido y llevarlo a cabo, se desconocen los puntos de
interés o lugares destacados, asi como también los lugares en los cuales comer o retirar
fondos en un cajero automatico. A esto, se le suma el desconocimiento de las calles y
el manejo de los tiempos que se disponen para recorrer la localidad, por lo que estas
actividades son realizadas mediante multiples aplicaciones mdviles. Por otra parte en las
urbes pueden llevarse acabo eventos que sean atractivos para los visitantes en un contexto
turistico, quienes no cuentan con esta informacion de manera accesible.

Estas tareas de planificacion y realizacion de una jornada de recorrido son realizadas
con varias aplicaciones las cuales no presentan una sinergia adecuada que facilite y sugiera
al usuario de buena manera como realizar su recorrido. Debido a esto, el turista puede
desorientarse en la ciudad, gastando mas del tiempo estimado en un trayecto de lo que
tenia estimado, no visitar algin punto de interés en la localidad o como también no asistir
a algin evento esporddico en el destino turistico en cuestion.

Tomando en consideracion lo anterior, los aspectos del problema que se abarcan con el
desarrollo del proyecto estdn asociados a la dificultad para planificar una visita a una loca-
lidad, brindando un enfoque orientado al recorrido entre los diversos atractivos turisticos
a recorrer y orientando a los usuarios mediante recomendaciones de ubicaciones o rutas

realizadas por otros usuarios.

1.5. Objetivos

En el desarrollo que se lleva a cabo tiene como objetivo abordar los aspectos descritos

a continuacion:

1.5.1. Objetivo general

Guiar el proceso de organizacion de una jornada de turismo mediante una aplicacién
movil que brinde recomendaciones e informacion sobre aspectos asociados a la planifica-

cion.
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1.5.2. Objetivos especificos

= Identificar en que consiste la planificacion de una jornada de viaje urbano y sus

tipos.

= Agsistir al usuario mediante recomendaciones de ubicaciones y lugares para realizar

un recorrido turistico.

= Brindar una herramienta de geolocalizacién que permita al usuario conocer su posi-

cién al realizar su viaje.
= Aplicar una metodologia de desarrollo de software para construir la aplicacion.

= Aplicar una metodologia de evaluacion a la aplicacion para determinar la efectividad

del proyecto.

1.6. Alcances

En esta seccion se abordaran los alcances de la realizacion del proyecto, indicando lo
que se planea abordar y lo que se acotard tomando en consideracién el tiempo de realiza-

cion.

= En este trabajo se espera implementar un prototipo funcional de la propuesta, por lo
tanto, se desarrollard una aplicacién movil simple con las facultades de recomenda-
cioén y seleccion de ubicaciones, determinacion de una ruta entre estos el cual cuente
también con un sistema de cuentas de usuario y manejo de esta para la gestion de

viajes.

= Se contempla un periodo de pruebas para comprobar que las funcionalidades de la
aplicacion actien de manera correcta y evaluar los resultados de la utilizacion de

esta.

= Se aborda el desarrollo de la aplicaciéon mévil y el periodo de pruebas para los
dispositivos con sistema Android compatibles con la version del kit de desarrollo de
software a utilizar en la implementacion. No se contempla un periodo de desarrollo

y testeo en dispositivos con otros sistemas operativos.
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= En el desarrollo del proyecto se abordan el dambito relacionado al diseiio y desa-
rrollo de la aplicacion. No se abordard la publicacién y el modelo de negocios de
la aplicacion. Se aborda de esta manera ya que estas fases consecutivas al desarro-
llo, involucrarian un gasto monetario y andlisis econémico, al requerir de servicios

externos los cuales son de pago.

= La informacién mostrada de las ubicaciones depende de la disponibilidad y comple-
titud que entregue el servicio de consulta. Esto es, que ciertas ubicaciones pueden
disponer de mayor informacion que otras y esta, en el caso de no existir, no sera

mostrada.

= Este trabajo se limita a la planificacion de recorridos dentro de una ciudad que no
quieran la utilizaciéon de medios de transporte los cuales no dependan del usuario,
tales como el transporte publico o servicios de renta de medios de movilizacion.
No se contempla la planificacion de viajes entre multiples ciudades o con fines no

turisticos.

1.7. Trabajos relacionados

Actualmente, existe un conjunto de herramientas individuales las cuales dan una solu-
cion a esta problematica. El uso de estas aplicaciones requiere que de manera frecuente se
realicen cambios entre una aplicacion y otra, lo cual resulta complicado para el usuario.

Con respecto a la geolocalizacion y la traza de rutas, podemos encontrar aplicaciones
tales como Google Maps y Waze. La primera es una aplicacion que cumple multiples
funcionalidades, tales como navegacion entre puntos, conocer informacion de lugares,
entre otros. Mientras tanto, la segunda se encuentra orientada para conduccion vehicular.

Por otro lado, para el dmbito turistico la mas conocida es TripAdvisor, que tiene su
foco en la calificacion y resefias de lugares turisticos. Si bien, es posible generar viajes
en esta aplicacion, al momento de querer determinar como llegar a las ubicaciones, esta
deriva dicha tarea a la aplicacion Google Maps, la cual entrega el trayecto a recorrer para

ese determinado punto.
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1.8. Estructura del documento

El presente documento estd compuesto por un inicio, cuerpo y fin del proyecto, distri-

buidos a lo largo de seis capitulos siendo estos, los sefialados a continuacion:

= Capitulo 1: Introduccion. Presentacion del proyecto y el contexto en el cual se
envuelve, asi como los objetivos que busca su desarrollo y los alcances que este

presenta

= Capitulo 2: Antecedentes. Descripcion del dominio en el cual se enmarca el pro-
yecto, las tecnologias utilizadas para su desarrollo y la metodologia de trabajo y

evaluacion mediante las cuales es implementado.

= Capitulo 3: Marco Metodologico. Detalles sobre como se lleva a cabo la metodo-

logia y el diseno formulado para la ejecucion del proyecto.

= Capitulo 4: Journey Planner. En este capitulo se presenta el desarrollo de la im-
plementacion de la metodologia aplicada, explicando las funcionalidades realizadas

como parte del desarrollo.

= Capitulo 5: Evaluacion de Journey Planner. Ejecucion de la metodologia de eva-
luacién seleccionada, presentando un andlisis y discusion de los resultados en con-

traste con los objetivos planteados.

= Capitulo 6: Conclusiones. Cierre del proyecto y discusion del trabajo realizado,
senalando aspectos del trabajo futuro que puede ser llevado a cabo con el producto

obtenido.



2. Antecedentes

En este capitulo se presentan los antecedentes recopilados acerca del dominio en el
cual se enmarca el proyecto. Iniciando por los conceptos relacionados al turismo, para

posteriormente continuar con los aspectos referentes a las tecnologias y metodologias.

2.1. Conceptos de Dominio

En esta seccion se describen los conceptos asociados al drea de conocimiento en el

cual se enmarca el proyecto.

2.1.1. Tuarismo urbano

En la actualidad, la definicion de turismo urbano toma en consideracion la ciudad co-
mo espacio donde este se realiza, entendiéndola como un drea compleja, con caracteristi-
cas dindmicas y estar condicionada por multiples factores, actores e intereses, los cuales
determinan su funcionamiento cotidiano. [19]

El turismo urbano surge con la demarcacién de sitios y vistas que los visitantes debian
conocer. Debido a que, si un turista eligiera viajar aleatoriamente por las calles de una

ciudad, es posible que varios de sus recorridos no hubiesen resultado satisfactorios. [10]

Recorrido turistico

También denominados como rutas, circuitos, caminos o itinerarios, son los que invitan
al turista a recorrer un trayecto en que predominan categorias patrimoniales tales como
manifestaciones culturales, testimonios del pasado arqueoldgico, patrimonio artistico, in-

dustrial o espacios naturales.

18
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Por otra parte, existen un tipos diferente de rutas, diferenciadas de las anteriores al
presentar poco o nada de la realidad histdrica y cultural del destino, pero incluyen otro
tipo de valores agregados, tales como las rutas cinematogréficas o literarias.

Finalmente, encontramos las rutas mixtas, que carecen de un eje tematico definido y
responden a una oferta genérica. Estas son disefiadas de manera artificial con una seleccién
de hitos patrimoniales y recreativos los cuales son asociados sin un orden en especifico.
[20]

En vista de lo anterior, podemos clasificar los tipos de rutas como se muestra en el
Cuadro 2.1.

Cuadro 2.1: Tipos y subtipos de ruta.

Rutas Subtipos

Rutas del Patrimonio Etnolégico

Rutas del Patrimonio Histérico y/o arqueoldgico
Rutas del Patrimonio Natural

Caminos historicos e Itinerarios Culturales
Literarias-cinematograficas-televisivas

Especificas Patrimoniales

Especificas imaginadas Personalidades historicas y personajes ficticios célebres
Magicas esotéricas, miticas, legendarias
Genéricas o mixtas Mosaico de recursos(rutas y circuitos)

2.1.2. Puntos de interés

Un punto de interés, en el contexto en el cual se situa el proyecto, corresponde a una
atraccion o un recurso turistico. Estas son definidas como elementos naturales, objetos
culturales o hechos histdricos, los cuales son adaptados o intervenidos y como resultado
pueden ser utilizados como causa suficiente para motivar el desplazamiento de turistas
[15].

Asi mismo, otras definiciones apuntan a un concepto similar, en las cuales se define la
atraccion turistica como que aquellos elementos que por si mismos o en combinacion con
otros pueden despertar el interés para visitar una determinada zona o region [15].

Existen diversas definiciones como las previamente descritas, pero de ellas es posible
extraer una idea general y conceptos en comun. Es posible afirmar que un punto de interés
0 atraccion turistica son ubicaciones que generan el interés de realizar un desplazamiento

a dicha ubicacion.
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2.2. Conceptos Metodologicos

En esta seccion se describen las metodologias de desarrollo y evaluacion que se utiliza

para llevar a cabo la implementacién y la validacion del proyecto.

2.2.1. Metodologia de desarrollo

Para realizar el desarrollo de la aplicacion, es considerado el tiempo disponible para
su ejecucion y la flexibilidad de las metodologias conocidas. Bajo este contexto, dado a
que el tiempo es acotado, se opta por la utilizacién de una metodologia de desarrollo agil.
Por otra parte, dado a que es un desarrollo individual, se escogié la metodologia Personal
Extreme Programming, la cual involucra un bajo nivel de documentacién generada, per-
mitiendo un mayor tiempo dedicado a la implementacion al no necesitar una gran cantidad
de documentacién como lo requieren las metodologias tradicionales.

Con esta eleccion, se busca flexibilidad y velocidad en el desarrollo, teniendo como fin
obtener prototipos funcionales al final de cada iteracion. Esto permite una mejor evolucion
del desarrollo y un producto final el cual ha sido adaptado a las necesidades en cada uno

de los intervalos.

Personal Extreme Programming

Corresponde a una metodologia adaptada del XP', la cual conserva las practicas de
esta que puedan ser aplicables para un proyecto desarrollado por una persona y descarta
los aspectos asociados al trabajo en equipo. A su vez, realiza modificaciones al Proceso
de de desarrollo de software personal?, manteniendo los principios pero disminuyendo la
carga que este presenta para maximizar el rendimiento personal. [6]

Esta metodologia se basa en los siguientes principios:

= El desarrolladores son responsables de aplicar las practicas de PXP.
= Se debe medir, registrar y analizar el trabajo diario.

= Se debe aprender de las variaciones del desempeiio y apuntar a mejorar el proceso

en base a los datos recolectados en el proyecto.

'Extreme Programming: Metodologia 4gil de software orientada a grupos de trabajo pequefios.
2PSP: Personal Software Process
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= PXP requiere de realizacion de pruebas continuas.

= El desarrollador debe tratar de automatizar la mayor cantidad de trabajo diario.

El proceso de desarrollo PXP se muestra en la Figura 2.1

Requisitos

v

Planificacién

h 4

Inicio de la iteracion

!

Diserio

Implementacion

'

Pruebas del sistema

'

Retrospectiva

1
1
1
1
i
1
]
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1
1
]
i
1
]

Figura 2.1: Fases del proceso PXP.

A continuacién, se provee una breve descripcion de estas fases:

= Requisitos: Durante esta fase, se crea un documento con los requerimientos funcio-

nales y no funcionales del sistema.

= Planificacién: Se toman decisiones tales como la eleccion del lenguaje de programa-
cién, el modelo de la aplicacidn, el framework a utilizar, entre otros. Se determinan
una serie de tareas en base a los requerimientos listados en el documento. Estas son

estimadas en base a la experiencia en proyectos previos.

m Inicio de la iteracion: Indica el inicio de cada iteracion, en el cual se seleccionan las
tareas que seran implementadas en este ciclo. Estas suelen durar entre 2 o 3 semanas,

dependiendo del alcance del proyecto.
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= Disefio: En esta etapa son modelados los médulos y clases que serdn implementa-
das durante la iteracion en curso. Este disefio se hace en consideraciéon a que los

requisitos puedan variar en el futuro.

= Implementacion: Se lleva a cabo la implementacion y codificaciéon de las clases

definidas con anterioridad.

= Pruebas del sistema: En la fase de pruebas, es verificado el funcionamiento de las

clases asi como que estas cumplan con los requerimientos iniciales.

= Retrospectiva: Es el fin de la iteracion, en el cual se busca la deteccion de problemas
para ser solucionados en la siguiente iteracion, tal como la correcta estimacion de
las tareas realizadas. Finalizada esta, se debe evaluar si quedan requerimientos para
ser realizados en la siguiente iteracién o marcar el fin del desarrolld, en caso de que

se hayan cumplido los requerimientos y no haya defectos en el sistema.

2.2.2. Metodologia de evaluacion

Con respecto a la metodologia de evaluacion, uno de los aspectos relevantes que a
evaluar es la percepcion de los posibles usuarios, por lo cual la elecciéon de esta debe
permitir la obtenciéon de observaciones objetivas del producto en cuestion. Por ello, se
considera el proceso de experimentacion como el idoneo para la evaluacion del software.

Tomando lo anterior en consideracion, se estima que utilizando el Proceso de expe-
rimentacién en Ingenieria de Software, es posible obtener una apreciacion del producto

generado junto con la validacion de las funcionalidades implementadas.

Proceso de experimentacion en Ingenieria de Software

El proceso de experimentacion consiste en identificar y comprender las distintas varia-
bles por las que se producen determinados resultados. Aplicada a la ingenieria de software,
permite determinar las conexiones con el fin de validar o refutar con hechos las practicas
en las cuales se basa la construccion de un software. Su unidad bésica es el experimento,
el cual consiste en un modelado de las principales caracteristicas de la construccion del
software bajo condiciones controlables, permitiendo el estudio y comprension de este [8].

Este proceso cuenta con determinadas actividades, las cuales quedan ilustradas en la
Figura 2.2.

Estas fases, son brevemente descritas a continuacion:
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.—»‘ definicién H disefio H ejecucion H analisis }—Ni@jl

Figura 2.2: Actividades del proceso de experimentacion en IS.

= Definicion: Se especifican de manera general los aspectos fundamentales del expe-

rimento a realizar, entre estos, los objetivos de la experimentacion.

= Disefio: Ya definido lo previamente mencionado, se disefia como serd llevada a cabo.
Esto consiste en definir las pruebas a realizar, los sujetos quienes las realizaran y los

materiales necesarios para su ejecucion.

= Ejecucion: En esta fase se lleva a cabo el experimento. Con los materiales y los

sujetos a disposicion, se procede a dar las instrucciones a estos para su realizacion.

= Andlisis: Los datos recolectados durante la ejecucion son recolectados y son some-
tidos a andlisis para posteriormente, ser contrastadas con los objetivos determinados

durante la etapa de definicion.

2.3. Conceptos Tecnologicos

En esta seccion se describen de manera breve las tecnologias seleccionadas para la

realizacion de la aplicacion.

2.3.1. Tecnologias Back-end

Corresponden a las tecnologias que funcionan de manera interna, sin intervencion di-
recta del usuario. Para esta tarea, se opta por trabajar con Node.js, debido a la escalabilidad
y popularidad de esta herramienta, la cual es reflejada en la comunidad y la cantidad de
paquetes disponibles que facilitan el desarrollo con esta tecnologia.

La alternativa considerada es Laravel, un framework para el lenguaje PHP, siendo el
mas popular para este. Las aplicaciones desarrolladas en este sistema utilizan el para-
digma Modelo-Vista-Controlador(MVC) para su disefio. Cuenta como un ORM? llamado

Eloquent, el que permite la gestién de las entidades en el modelo trabajado. [2]

30Object-Relational mapping: Modelo que permite transformar las tablas de una base de datos a tipos de
un lenguaje orientado a objetos.
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Node.js

Entorno de ejecucion de JavaScript para el servidor de consultas, por sobre el cual
funcionan los controladores de la 16gica del sistema. Este funciona de manera asincrona,
disponibilizando un API o endpoints consultados mediante protocolo HTTP. Esta tecno-
logia permite construir aplicaciones web escalables al presentar una estructura modular, la

cual permite agregar dependencias de manera facil mediante su gestor de paquetes. [23]

NPM

Es el gestor de paquetes para Node, el cual instala las dependencias de la aplicacién y
maneja la ejecucion de scripts que permiten el despliegue de la aplicacion. Es un proyecto
de codigo abierto, el cual cuenta con una gran comunidad que lo soporta, asi como usuarios

que lo utilizan para publicar diversos componentes que pueden ser integrados a Node. [24]

Express

Es un framework para el desarrollo de aplicaciones web, el cual sera utilizado para la
comunicacion con la base de datos y la alimentacion la interfaz de usuario. Es de c6digo
abierto y permite crear aplicaciones web robustas y APIs. Funciona montando un servidor
utilizando JavaScript como base, al cual se le realizan las consultas por parte de la interfaz
mediante las solicitudes disenadas. Al recibir las consultas, se comunica con el servidor

de base de datos del cual extrae la informacion y envia la respuesta. [12]

PM2

PM2 es un gestor de aplicaciones para Node que permite su manipulacién y monitoreo,
permitiendo llevar un control sobre estas y manejando los errores que puedan presentarse
durante la ejecucion, evitando que esta deje de funcionar. Ademads, permite realizar balan-
ceo de carga y el ingreso scripts de inicio para sistemas Linux. Ante la presencia de un
error en el back-end de la aplicacion, PM2 se encargard de mantener la aplicacién activa

para continuar su funcionamiento. [3]

Docker

Software para la automatizacion del despliegue de aplicaciones, el cual trabaja al nivel

de kernel, brindando mayores ventajas en comparacion a las maquinas virtuales. Permite
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crear contenedores personalizados a partir de imdgenes base, los cuales contienen las de-
pendencias requeridas para correr la aplicacion, permitiendo el despliegue del servidor de

manera mas fluida y automatizada. [13]

2.3.2. Tecnologias Moviles

Corresponden a las tecnologias con las cuales el usuario interactia directamente. La
tecnologia con la cual se desarrolla el proyecto es Flutter, la cual permite el desarrollo
simultaneo de aplicaciones para Android e IOS.

La eleccion de esta se debe principalmente a que permite el desarrollo para multiples
plataformas compilando de manera nativa para esta, lo cual facilita el mantenimiento de
la aplicacidn al no tener que mantener cédigos para ambas plataformas por separado. Por
otra parte, estas tecnologias se encuentran entre las mas populares del tltimo afio [1], por
lo que cuentan con comunidad activa y soporte constante.

Una alternativa considerada para el desarrollo es React Native, el cual es un framework
para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma utilizando JavaScript y desarrollado por
Facebook. A diferencia de la tecnologia escogida, React Native no compila el cédigo a

lenguaje nativo, por lo cual su eficiencia en el dispositivo es menor. [11]

Flutter

Es un kit de desarrollo de software en el cual permite el desarrollo de aplicaciones
para dispositivos moviles, web y de escritorio. Utiliza el lenguaje de programacion Dart,
el cual es desarrollado por Google, al igual que Flutter. Las aplicaciones creadas mediante
este SDK, estdn compuestas por Widgets, los cuales pueden contener estados mutables,

que son los encargados de refrescar las vistas generadas. [18]

Material Design

Lenguaje de disefio que aplica para dispositivos tanto méviles como de escritorio, el
cual contiene directivas independientes del tipo de plataforma y lenguaje para en el que se

programa. [17]
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Google Maps Platform

Servicio que provee de mapas para diversos dispositivos y un API para interactuar
con ellos. Esta plataforma permite también, obtener informacién de las ubicaciones y los
detalles disponibles en su base de datos, entre otras facultades relacionadas a la geolo-
calizacion. Es el servicio de mapas con mayor cobertura y popularidad en la actualizad,

contando con actualizaciones diarias de las ubicaciones por parte de sus usuarios. [4]

2.3.3. Gestion de Datos

Para la base de datos del proyecto, se opta por trabajar con el lenguaje de consultas
SQL. La eleccion de esta tecnologia se debe a la robustez que entrega el lenguaje SQL
y la flexibilidad para el modelado de diversos esquemas que este brinda. Por su parte, la
eleccion del gestor de base de datos es PostgreSQL debido a su robustez y velocidad a la
hora de realizar consultas complejas, ademads de ser una herramienta de cédigo libre.

Si bien existen alternativas viables que realizan buena sinergia con la aplicacion, no
son implementadas debido al bajo conocimiento sobre su funcionamiento. Una alternativa
considerada es Firebase, el cual es un gestor de base de datos NoSQL utilizado amplia-
mente para desarrollo de aplicaciones mdviles para Android. En esta, los datos son alma-
cenados con formato JSON* en tiempo real, alimentando al cliente continuamente con la

informacién mas reciente. [14]

SQL

Lenguaje de consultas estructuradas para el modelo de datos, el cual trabaja utilizando
una un modelo relacional sobre el cual ejecuta sentencias. Mediante este, es posible admi-

nistrar, mantener o recuperar informacién utilizando consultas a la base de datos. [16]

PostgreSQL

Como motor y gestor de base de datos, se utiliza PostgreSQL, el cual es un sistema de
bases de datos relacionales de cddigo abierto utilizando el lenguaje SQL para operar sobre
el. Entre sus caracteristicas podemos encontrar el manejo de transacciones funcionales

cumpliendo con las propiedades ACID?. [5]

4JavaScript Object Notation
3 ACID es un acrénimo de Atomocity, Consistency, Isolation y Durability. En espaiiol: Atomicidad, Con-
sistencia, Aislamiento y Durabilidad.



3.  Marco Metodologico

En este capitulo se describe en detalle las etapas de la metodologia elegida, especifi-
cando los ajustes que son realizados a estos al momento de su planificacion y el transcurso
del proyecto.

Como se mencionod en el capitulo previo, el desarrollo del proyecto serd llevado a cabo
utilizando la metodologia 4gil Personal Extreme Programming (PXP). A pesar de ello,
se han realizado ciertos ajustes en la realizacion de las etapas de esta metodologia para

adecuarla al tiempo disponible para la realizacion del proyecto.

3.1. Requisitos

La metodologia PXP, en su fase de requisitos, describe la generacién de un documen-
to de requisitos el cudl es abordado durante el desarrollo y permanece estable durante la
implementacion de este. Por la naturaleza del proyecto en desarrollo, se requiere de flexi-
bilidad para adaptar las funcionalidades en cada entrega y la realizacién de una aplicacion
que se adecue a las necesidades surgidas en cada revision. Por ello, se se opté por re-
emplazar el documento de requisitos dictado por la metodologia y en su lugar realizar la

generacion de historias de usuario’

en su lugar.

La creacion de estas historias de usuario permite la definicién de requisitos sin requerir
de mayor documentacion, lo cual se refleja en una disminucién en el tiempo requerido para
la ejecucion de esta fase, el cual pasa a estar disponible para las siguientes etapas.

A continuacion se presenta la estructura que sigue la especificacion de historias de

usuario seguida de un ejemplo:

ILas historias de usuario son representaciones de requisitos descritas en frases de mayor simplicidad,
utilizadas en metodologias dgiles

27
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Como rol quiero funcionalidad para objetivo.
Por ejemplo:
Como usuario quiero aitadir marcadores personalizados a un mapa para defi-
nir los lugares que visitaré.
Siguiendo este esquema, son definidas las siguientes historias de usuario como se pre-
sentan en el Cuadro 3.1. Adicionalmente, se adjunta una extension mas detallada de estos

en los anexos.

Cuadro 3.1: Resumen de historias de usuario del proyecto.

Codigo | Historias de usuario.

HU1 Como usuario quiero anadir marcadores personalizados
a un mapa para definir los lugares que visitaré.

HU?2 Como gsuario quiero conocer mi ubicacién en el mapa
para orientarme en este.

HU3 Como usuario quiero guardar la informacion de mis
viajes para llevar un registro de ellos.

HU4 Como usuario quiero consultar.una ruta y el tiempo
para recorrer los lugares seleccionados.

HUS Como lhlsuario‘quiero seleccionar un medio de transporte
para mi recorrido.

HU6 Como usuario quiero buscar lpgares turisticos por
categoria para agregarlos a mis marcadores.

HU7 Como usuario guiero conocer la informacién de un
lugar para planificar mi visita.

HUS Como usuario quiero conocer los eventqs rpglizados
en un lugar para poder complementar mi viaje.

HU9 Como uisgario quierQ busc?ar otros yigj(?s y clonarlos
para facilitar la planificacién de mi viaje.

HU10 Como usuario quier(? caliﬁcgr los viajes y eventos
para entregar retroalimentacion a otros usuarios.

HUL1 Como psuario quiero poder determinar como llegar a
ubicacion para poder realizar un trayecto a esta.

HUL2 Como usuario quiero administrar mi informacién y
viajes para llevar un control de mis datos.

HU13 Como desa@ollador quiero eYaluar la apli'cacién
para determinar errores o mejoras en el disefio.
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3.2. Planificacion

En esta fase se determina el framework a utilizar y el modelo de la aplicacidn, lo cual
es descrito en el capitulo de antecedentes.

Posteriormente, con las historias de usuario creadas en la fase previa, son definidas las
iteraciones a realizar durante el proyecto y las tareas que serian abordadas en cada uno de
ellos. Se determiné que la realizacion de estas tendrian una duracion de 2 semanas.

La planificacion de estas iteraciones es presentada en el Cuadro 3.2.

Cuadro 3.2: Planificacion de Iteraciones.

Sprint | Fecha de realizacion

1 24 de Abril - 04 de Mayo
2 05 de Mayo - 18 de Mayo
3 19 de Mayo - 01 Junio

4 02 de Junio - 15 Junio

3.3. Inicio de iteracion

Durante esta etapa son priorizadas las historias de usuario abordadas en cada iteracién
y las funcionalidades con mayor relevancia asociadas a ellas para ser implementadas a lo
largo del periodo. Como resultado de esta tarea, se genera la informacion contenida en el
Cuadro 3.3.

Para llevar un control de estas iteraciones se utiliz6 un tablero para desarrollo 4gil en el
cual era monitorizado el avance del proyecto. Para ello es utilizada la plataforma Trello? el
cual se encuentra ejemplificado en la Figura 3.1. Estas tareas son ubicadas, dependiendo
de su estado, en diferentes columnas, correspondientes a en desarrollo, en pruebas, tarea

realizada.

%Es un software utilizado para la planificacién de proyectos disponible para Web, Android e I0S.
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Cuadro 3.3: Tareas realizadas en las iteraciones.
Sprint 1
Historia de usuario Tareas asociadas.
Realizacién de mock-ups y diagramas.
HUI1 Configuracién del entorno de desarrollo.
Afadir marcadores al mapa.
HU2 Mostrar la ubicacion del usuario en el mapa
Registro e inicio de sesion de usuario.
HU3 Carga y guardado de viajes.
Persistencia en la aplicacion.
Sprint 2
HU1 Personalizacién de marcadores
Seleccioén del punto de partida
HU4 Determinar una ruta entre los marcadores
Consulta de la duracién del trayecto
Seleccion del medio de transporte
HUS :
Generar ruta considerando el transporte
Busqueda de lugares con intereses turisticos.
HU6 — :
Obtencidn de atracciones cercanas.
HU7 Busqueda de lugares por nombre.
Mostrar detalles de una ubicacion
Sprint 3
HUS Creacion de eventos
Mostrar eventos en el mapa
Busqueda de viajes
HU9 Vista de viajes de otros usuarios
Clonacion de un viaje
HU10 Calificar un Yiaje . _
Orden de viajes por calificacion
Sprint 4
Edicién y eliminacién de viajes
HU12 Edicién y eliminacion de cuenta
Edicion y eliminacion de marcadores.
HU13 Pruebas y correccion de errores
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Doing

by
w
~
[

Agregar marcadores Centrar la ubicacién en el usuario

Consultar distancia entre marcadores Vista de login

Buscar e ir a una ubicacion Vista de registro de usuario

Cargar los marcadores de un viaje al Vista de dashboard
mapa

-
[ ] Vista de guardar viaje

Agregar un marcador de la ubicacion
del usuario + Afada otra tarjeta =

+ Afiada otra tarjeta =]
a5 | y o)

Testing Done
L] Va L]
Backend para obtener los vigjes de u. Mockups v diagramas
usuario
L]
-_— Montar bdd
Backend de login
L]
-_—— Configurar plugin de google maps y
Backend registro de usuario api
L] L]
Backend para obtener los marcadores Despliegue de backend con cifcd en
de un vigje Azure
L] L
Backend de guardar viaje Implementacién de redux l

Figura 3.1: Tablero en Trello de la Iteracién 1.

Estas tareas son definidas en base a la experiencia en desarrollo, siguiendo una estruc-
tura de desglose de trabajo con el fin de generar tareas unitarias las cuales puedan generar

un entregable o producto del trabajo.

3.4. Diseno

En esta fase se define el disefio de la aplicacidn, el cual es el resultado de multiples
variaciones a lo largo del desarrollo dando como resultado lo expuesto en los siguientes

apartados.
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3.4.1. Arquitectura Fisica

Muestra la comunicacion entre la arquitectura que da soporte a la aplicacion. Esta

corresponde al modelo Cliente-Servidor y se encuentra ilustrada en la Figura 3.2.

ac-ll-B

Servidar Servidor base
Internet back-end de datos
[-]
Dispositivos
maviles

Figura 3.2: Arquitectura Fisica de la aplicacion.

3.4.2. Arquitectura Logica

Para la arquitectura l16gica de la aplicacion se utiliza el patron Modelo- Vista-Controlador.
En la Figura 3.3 se se encuentra dicho modelo, el cual presenta la interaccion entre los

mo&dulos determinados en un alto nivel de abstraccion.

3.4.3. Diagrama clases

Se define el disefio de diagrama de clases para definir la estructura estatica del sistema.
En dicho diagrama, se han omitido las clases de menor importancia, tales como widgets
visuales o utilidades, los atributos y los métodos, con el facilitar su visualizacion. Este se

muestra en la Figura 3.4.

3.4.4. Diagrama de secuencia

En este diagrama, se presenta la interaccion entre los actores para el registro de una
cuenta de usuario y la creacion de un viaje con multiples marcadores, junto con su trazado

de ruta. Figura 3.5
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— ———— '
— Model Controller

] ] 1 1 1 |

Login |=.] User Login User Login User

I R 7

L . = — — — - —
ven ip oint Event Trip . Point Event Trip Point
1 - :

MapUtil . Widgets \‘.

v Postgres0L

W Google Maps API

Figura 3.3: Arquitectura Logica de la aplicacion.

Aplicacion
I | 1
View Model
................................ %
DashboardPage | | UserPage LoginPage |
[
MapPage < TripPage ..ol SearchTripsPage Point Event

Backend

! DataBase
A" W

o DB Connector

Figura 3.4: Diagrama de clases simplificado.
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Figura 3.5: Diagrama de secuencia de registro y creacion de un viaje.

Ingreso de datos i o
g b Envio de codigo -
i Cadigo |epviado g
Ingreso del cadigo ) .
| | Registro de usuariao
Confirmacion E-..I.d..d.'%.“.éh'f'.r."? .....
| de registro
Busqueda de Iugar'I
cico /i | Posicién
Agregar marcador
| Actualizar mapa
Seleccién de
transporte |
| Actualizar mapa
Seleccién de
partida
-
Calculyde ruta
. Dibujo de ruta
Guardar viaje Envio de viaje
| ¥y marcadores .
Confirmacion 1d del viaje U
| de guardado R
o~ -
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3.5. Implementacion

El desarrollo de cada iteracion es llevado a cabo de la siguiente manera: en prime-
ra instancia, se aborda la codificacién del back-end y la base de datos del proyecto, los
cuales eran desplegados en la nube. Luego, se contintda con la implementacion de la apli-
cacion en Flutter, que era probada directamente en un dispositivo Android a medida que
era implementada.

La comunicacion entre el back-end y la aplicacion se realiza siguiendo el patrén
Modelo-Vista-Controlador como es sefialado en el apartado de disefio. En €I, la aplica-
cién consulta y envia datos para ser procesados por parte del servidor, el cual los guarda
en la base de datos y se encarga de rescatar la informacion solicitada y retornarla para ser
mostrada en las interfaces.

Durante el desarrollo es utilizado el software de control de versiones Git, contando con
un repositorio para la aplicacién, alojado en Github® y otro par el back-end, alojado en
Azure Repos*. Esto se debe a que la aplicacién de back-end cuenta con una configuracién
para realizar CI-CD” en la nube de Azure®, lo cual permite que el periodo de pruebas sea
realizado de manera mas 4gil, al no requerir de participacién para montar el servidor.

A mayor detalle, al realizar un commit en el repositorio donde se encuentra el back-
end se activa la tarea programada que genera una imagen en Docker y la disponibiliza
en el repositorio de imagenes Docker de Azure. Luego de esto, esta imagen era montada
en la nube de Azure en el caso de que el proceso haya resultado exitoso. Si este presenta
errores, se emite una notificacion por correo la cual permite detectar fallas en el desarrollo.
A grandes rasgos, el proceso realizado por el el script que genera la imagen del contenedor
de Docker es descrito en el Algoritmo 1:

Por otra parte, la aplicacion es desarrollada y sometida a pruebas directamente en un
dispositivo Android mediante la herramienta de hot-reload de Flutter, la cual transmite los
cambios al cédigo directamente al dispositivo, sin la necesidad de compilar la aplicacion

nuevamente. Esta, mediante las variables configuradas se comunica directamente con el

3Es una plataforma web para el alojamiento de repositorios colaborativos que utilicen el control de
versiones Git

“Es una plataforma web para el alojamiento de repositorios colaborativos que utilicen el control de
versiones Git el cual se puede conectar ficilmente con la nube de Azure

>Continuous integration and Continuous Delivery es una forma de trajo en la cual los cambios efectuados
en el repositorio son desplegados de manera automatizada.

6Servicio de computacién en la nube perteneciente a Microsoft para el despliegue de aplicaciones web,
contenedores, bases de datos, etc.
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Algorithm 1 Proceso del Dockerfile

1: procedure CREACION DE LA IMAGEN DE DOCKER
2 tomando la imagen de node como base

3 actualizar y descargar pm2

4: copiar el directorio al contenedor
5
6
7

instalar las dependencias
exponer el puerto 3000
levantar el servidor utilizando pm2

servidor back-end desplegado en Azure.

3.6. Pruebas

Para esta fase, siendo que la metodologia recomienda la realizacion de Tests Unitarios
para sortear las limitaciones de tiempo, se opta por realizar pruebas de c6digo mediante
debug y la validacion del sistema a través de la experimentacion, evaluando la implemen-
tacion realizada en busqueda de posibles defectos.

Para la realizacion de pruebas del sistema, se realizan debugs de cédigo mediante
impresion en consola del estado de la aplicacion, junto al monitoreo de componentes que
ofrece la herramienta DevTools’ de Flutter. Por parte del servidor, es puesto a prueba
mediante una coleccién de peticiones utilizando el software Postman® para verificar que
su comportamiento es el esperado, junto con registros en consola de igual manera que la

aplicacion movil tanto a nivel local como desplegado en la plataforma de Azure.

3.7. Retrospectiva

Transcurrida una iteracion, se realiza una revision junto al stakeholder de la aplicacion,
en este caso el profesor guia, quien entrega retroalimentacion del trabajo realizado y eran
evaluadas las funcionalidades presentes en cada version del prototipo. De manera paralela,

son presentados los avances prototipo con potenciales usuarios de la aplicacion.

7Conjunto de herramientas para realizar debug de cédigo en Dart y Flutter
8Es una aplicacion web y de escritorio para realizar peticiones http.



4.  Journey Planner

En este capitulo se describe la implementacion de la solucion iniciando por su concep-
cion hasta su cierre, ademas el producto obtenido. Para ello, se definen hitos y funcionali-

dades significativas que permiten dar una idea del desarrollo general del proyecto.

4.1. Concepcion del Proyecto

El proyecto surge como resultado de experiencias personales al recorrer diferentes
ciudades visitando puntos emblemadticos y atractivos turisticos. Al realizar esta actividad
las herramientas con las que disponia para la planificacion de este no se complementan de
manera satisfactoria, haciendo que esta tarea resulte tediosa y algo compleja.

Frente a esto, existen diferentes actividades a realizar al momento de planificar una
visita turistica, ademds de imprevistos comunes que se pueden llegar a presentar durante
la realizacion del viaje, los que convergen en el proyecto llevado a cabo. Un diagrama para

la planificacion de un viaje puede encontrarse en la Figura 4.1

4.2. Implementacion de la Solucion

Conociendo los antecedentes descritos con anterioridad, se procede a realizar el desa-
rrollo del prototipo para el proyecto. En este apartado, se describe la implementacién del
prototipo funcional y como es realizado este proceso.

4.2.1. Planificacion del Proyecto

En este apartado se presenta una descripcion de las funcionalidades realizadas en cada

una de las iteraciones, describiendo con completo detalle la Iteracion 1, la cual se utiliza

37
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Eleccion del
destino

Creacién de un
viaje

Agregar un
marcador

Busqueda de

un viaje

Seleccion del

viaje

2 Agregar mas Evaluacion del
marcadores? viaje
LEs
adecuado?

Eleccion del medio
de transporte

Seleccidn del punto
de partida

Revisién de los
detalles de la ruta

Figura 4.1: Diagrama de actividades de la planificacion de un viaje.

como ejemplo de lo que es realizado con las sucesivas. La planificacién de las funcionali-

dades se encuentra en el Cuadro 4.1
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Cuadro 4.1: Tareas por sprint

Sprint

Periodo

Tareas

24/04 - 04/05

- Diseno del diagrama de clases

- Disefio del diagrama Entidad-Relacion
- Despliegue de la base de datos

- Diseflo de mock-ups

-Configuracién del plugin de Google Maps
- Back-end registro de usuario

- Back-end ingreso de usuario

- Back-end de guardar viaje

- Agregar un marcador al mapa

- Eliminar un marcador

- Calculo de distancia entre marcadores
- Centrar la cdmara en el usuario

- Vista de registro de usuario

- Vista de inicio de sesion

- Vista de guardar viaje

- Bisqueda de una ubicacion

- Persistencia de datos en la aplicacion

05/05 - 18/05

- Listado de ubicaciones cercanas

- Obtener los detalles de una ubicacion

- Agregar el marcador de una ubicacién

- Vista de personalizaciéon de un marcador

- Seleccidn del un punto de partida

- Obtencion de distancias y tiempos entre marcadores

- Seleccion del medio de transporte

- Implementacién del algoritmo para generar la ruta

- Calculo del tiempo total del viaje

39
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- Back-end para agregar eventos
- Back-end busqueda de viajes
3 19/05 - 01/06 | - Agregar eventos al mapa

- Vista de agregar evento

- Vista de resultados de bisqueda de viajes

- Clonacién de un viaje

- Back-end edicién de un viaje y marcadores
- Back-end calificacion de eventos y viajes

- Fijar la cdmara al usuario

4 01/06 - 15/06 o o )
- Back-end eliminacion de un viaje y un usuario
- Vista de edicidn de un viaje y un usuario

- Widget de clasificacion para viajes y eventos

Tteracion 1

En la Iteracion 1, en primera instancia, se realizan los diagramas de arquitectura de la
aplicacion junto con el disefio de mock-ups para las vistas del sistema. Luego, es confi-
gurado el entorno de desarrollo del proyecto, el cual utiliza el SDK! de Android para la
aplicacion y la instalacion de los paquetes necesarios de Node.js para ejecutar el servidor
de Express. Una vez realizado esto, se procede con el modelado y la implementacién de
este, para finalizar con un periodo de pruebas sobre el cdigo implementado.

Inicio de la iteracion

Durante esta fase, son seleccionadas las tareas a realizar durante la iteracion. El con-
junto de tareas elegidas se encuentran descritas en el Cuadro 4.2.

Diseno

Una vez determinadas las tareas que se realizardn en el sprint se prosigue con la fase
de disefio. Durante este periodo es realizado el modelado de diagramas entre los cuales se

encuentran:
= Diagrama de arquitectura fisica (Capitulo 3: Figura 3.2)
= Diagrama de arquitectura logica (Capitulo 3: Figura 3.3)

= Diagrama de clases (Capitulo 3: Figura 3.4)

IKit de desarrollo
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Cuadro 4.2: Detalle de las tareas de la Iteracion 1.

Iteracion 1

Tarea

Descripcion

Diseio del diagrama de clases

Creacion de la primera version del diagrama UML
que dicta la estructura de clases en la aplicacion y
el servidor.

Disefio del Modelo relacional

Creacion de la primera version del modelo relacional
que llevara la base de datos.

Despliegue del servidor
con CI/CD en Azure

Configuracion del entorno de desarrollo de pruebas
en el cual es desplegado el servidor de back-end
en la plataforma Azure.

Despliegue de la base de datos
en ElephantSql

Carga del script de base de datos en la plataforma
para alojar base de datos ElephantSq]l.

Diseio de mock-ups

Disefio de las interfaces y la navegacion basica
del sistema.

Configuracion plugin de
Google Maps

Instalacion del plugin de Google Maps para Flutter
y realizacion de pruebas para probar sus
funcionalidades.

Back-end registro de usuario

Implementacion del médulo que registra usuarios
en la base de datos.

Back-end ingreso de usuario

Implementacion del moédulo verifica los datos de
ingreso de un usuario

Agregar un marcador

Implementacion de la funcionalidad para agregar
un marcador simple al mapa.

Eliminar un marcador

Implementacién de la funcionalidad que permite
eliminar un marcador seleccionado.

Calculo de distancia entre
marcadores

Implementacién de la funcién que consulta por la
distancia y la trayectoria entre dos marcadores.

Centrar la camara en el usuario

Implementacién de la funcionalidad que consulta
por la ubicacion del usuario y centra la vista del
mapa en su posicion.

Vista de registro de usuario

Implementacién de la interfaz de registro de usuario.

Vista de inicio de sesion

Implementacion de la interfaz de inicio de sesion.

Vista de guardar viaje

Implementacion de la interfaz que permite ingresar
la informacion de un viaje y guardarlo.

Back-end guardar viaje

Implementacién del médulo que permite guardar
un viaje asociado a un usuario y sus respectivos
marcadores.

Buscar e ir a una ubicacion

Implementacién de la funcionalidad que permite
buscar una ubicacion por nombre y centrar la
camara en ella.

Persistencia de datos

Implementacién de Redux para mantener el inicio
de sesion y mantener los datos del usuario después
del cierre de esta.
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= Diagrama de secuencia (Capitulo 3: Figura 3.5)

= Modelo relacional (Figura 4.2)

42

Cabe destacar que se presentan las versiones finales de dichos diagramas, el cual es el

resultado de la realizacion de todas las iteraciones realizadas. Esto es debido a que son de

un carécter ilustrativo, con el fin de dar a conocer el trabajo en desarrollo. Un diccionario

de datos sobre las entidades mas relevantes puede ser encontrada en los anexos de este

documento.
events
PK  |id serial
name text type_trip -
— FKN |user id  |INTEGER T - type_icon
type_ FK | type INTEGER U |rame | ot PK|id |SERIAL
PK |id serial O lat DOUBLE U | name | TexT
U | name | text Ing DOUBLE
detail TEXT
created_at | TIMESTAMP
ends_at TIMESTAMP
likes_event - -
trips points
EE 'udser . frj‘?glGER PK |id BIGSERIAL PK | id BIGSERIAL
FK | event id | INTEGER FK |user_id BIGINT FK | trip_id BIGINT
liked BOOLEAN name TEXT name TEXT
FK | type INTEGER H—— ] lat DOUBLE
N | note TEXT Ing DOUBLE
privacy BOOLEAN duration INTEGER
transportation | INT FK |icon INTEGER
users duration INTEGER timestamp | TIMESTAMP
- init_lat DOUBLE
PK{id . EI'EGxﬁER'A'- H—CO<  |initing DOUBLE
emal 4 | TEXT clone_count INT
ﬁﬁ:’"r TEwT created_at TIMESTAMP
birth date | DATE updated_at TIMESTAMP
gender INTEGER
timestamp | TIMESTAMP
likes_trip
O] ek [id SERIAL
FK |user_id | INTEGER
FK [trip_id |INTEGER
liked BOOLEAN

Figura 4.2: Modelo relacional de la aplicacion.

Implementacion

Una vez efectuada la instalacion de las dependencias mencionadas y realizado el di-

sefo, se procede a inicializar los repositorios para el control de versiones de la aplicacion

y el back-end. Para el caso de este ultimo, es creada una instancia de Docker en la nube de

Azure para la integracion continua desde el repositorio.
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Ya inicializados los repositorios y configurada la integracion continua, se comenzé con
la codificacion de las funcionalidades planificadas para esta iteracion. Una vez finalizados
los endpoints® de estas funcionalidades, se comenz6 con el desarrollo de la aplicacién.

En primera instancia, es realizada la navegacion entre las vistas iniciales de la aplica-
cién, las cuales son: la pantalla de inicio, la vista de registro de usuario, la vista de inicio
de sesion, la vista de creacion de un viaje y la pantalla del mapa. Una vez hechas estas
interfaces, se aiadieron los paquetes necesarios para mantener la persistencia de datos de
la aplicacién. Una muestra de estos resultados obtenidos como parte de la implementacién

puede apreciarse en la Figura 4.3.

email

password

email

confirm password

name
password

hirthday Select date
Register ® male
O female

Figura 4.3: Interfaces de registro e inicio de sesion.

Pruebas del sistema

Comenzando con el back-end, para realizar las pruebas en este se utiliza el softwa-
re Postman, probando cada uno de los endpoints implementados. Una vez concluidas las
pruebas de este, se verific que las funcionalidades implementadas en la aplicacién fun-

cionen de manera correcta con el contenedor desplegado en Azure y, de existir errores, se

Rutas http mediante las cuales se comunica la aplicacién con el servidor de back-end.
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realizan las correcciones adecuadas. En la Figura 4.4 se encuentra la coleccion de peticio-

nes http con las cuales es probado el servidor de Node.

* B user
i * B point
GET get
PUT  update S
GET get
PUT  update Copy B
DEL delete
DEL delete
GE_ E_;--_- . dl J = |
* M event
* B trip
GET get
GET pget -
PUT  update
PUT  update
DEL delete
DEL delete
q GET searchBEvents
GET get Points
GET =searchTrips
Figura 4.4: Coleccion de peticiones en Postman.
Retrospectiva

Una vez concluida la iteracion, se realiza una revision de las funcionalidades imple-
mentadas en conjunto al profesor guia. Durante esta revision se evalia si el tiempo de-
terminado por las tareas es el correcto y si quedaron tareas las cuales no pudieron ser
realizadas. En este caso, son cumplidas todas las tareas asignadas, por lo cual se considera
que la carga de trabajo es bien estimada y no hay tareas que requieran ser movidas para la

siguiente iteracion.

Iteracion 2

El desarrollo de la Iteracién 2 se centro en la implementacion de las funcionalidades
mas relevantes de la aplicacion. Estas consisten en gran parte a las tareas asociadas a la

recomendacién de lugares y el trazado de la ruta para recorrerlos.
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Se comenz6 con la funcionalidad que permite al usuario, dada una categoria, selec-
cionar un lugar de un listado para agregar un marcador al mapa. Una vez hecho eso, para
realizar un trazado de ruta es necesario comunicarse con el API de Google Maps, al cual
se le envian las coordenadas de los marcadores ingresados y responde con la distancia y
tiempo entre ellos. En base a esta respuesta, se genera una lista de marcadores ordenados
por la menor distancia entre estos y se realiza un nuevo llamado al API, considerando el
punto de partida seleccionado y el medio de transporte, en el cual se solicita por un ca-
mino entre cada par de ubicaciones y se obtiene como respuesta la ruta para el recorrido.
Con la ruta obtenida, se realiza el trazado en el mapa. Algunas de las interfaces resultantes

pueden apreciarse en la Figura 4.5.

Route details

Gustosa Pizza Curicd 1Th 0 m.
Nicaragua 1325, Curico

Plaza de Armas 1847 mits. 30 mins

4.5 Open Plaza de Armas Th 15 m.
i Estado 336, Curicd

1253 mts. 20 mins
Cerro Condell Th 15 m.

Av. Manso de Velasco 760, Curicé

Menday Open 24 hours
Tuesday: Open 24 hours
Wadnesday: Open 24 hours
Thursday: Open 24 hours
Friday: Open 24 hours
Saturday: Open 24 hours
Sunday: Open 24 hours

Figura 4.5: Interfaces de agregar marcador y detalles de una ruta.

Tteracion 3

A lo largo de esta iteracion, se abordan las funcionalidades relacionadas a los even-
tos y la busqueda de viajes realizados por otros usuarios. De la misma forma en la que
es realizada la primera iteracion, se comienza con el desarrollo del back-end de dichas
funcionalidades, para posteriormente trabajar en las interfaces y su comunicacion con el

servidor. Las interfaces representativas de esta iteracion se encuentran en la Figura 4.6.
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Add an event. Search Trips
Recital Search Q
Results.
—9

;;;;-.Wiaje por Curicé

Mixed

Min. duration: 4 h 21 m.

Clones: 0

Updated at: 2020-06-24 04:29:54
Popularity: 1ls0 #10

Duration: 1 days and 0 hrs.

Se realizara un concierto|

Figura 4.6: Interfaces de agregar un evento y bisqueda de viajes.

Tteracion 4

Finalmente, con las funcionalidades fundamentales del sistema implementadas, en esta
iteracion se realiza la implementacién de las funcionales de edicion para las entidades
correspondientes. Ademds, son afiadidos los complementos que permiten la calificacién
de viajes y eventos, junto con la funcionalidad para fijar la cdmara al movimiento del
usuario. Las vistas relevantes que forman parte del resultado de este sprint son visibles en

la Figura 4.7.

Recital

o

fph f .
) Concert/Live music

Se realizard un concierto

Camera locked.

Figura 4.7: Interfaces de calificacién de un evento y bloqueo de camara.
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4.2.2. Desarrollo del Proyecto

Para ilustrar el desarrollo del proyecto, en esta seccion, se presentaran diversos ejem-
plos de las funcionalidades principales de la aplicacién entregando una descripcion de
ellas y las interfaces generadas para realizar las tareas en cuestion. Dado a que la aplica-
cién cuenta con un registro de usuario y gestion de este de manera estandar, se pondrd

mayor atencion a las caracteristicas relacionadas a la creacién de viajes y trazado de rutas.

Creacion de un viaje

En ese apartado se es descrito como se realiza la planificacion de un viaje con multiples
marcadores y el almacenamiento de este en la cuenta del usuario, por lo cual, para este
proceso, ya se encuentra registrado en la base de datos. Para iniciar con el proceso, se
requiere seleccionar un destino para el viaje desde la pantalla de inicio de la aplicacion.

Existen dos opciones para realizar esta tarea (Figura 4.8):

= utilizar el buscador de ubicaciones (Figura 4.9),

= utilizar la posicién del usuario.

Independiente de la eleccion escogida la aplicacion consultard por permisos para conocer
la ubicacion del usuario, si es que no los tiene, y procedera a abrir el mapa centrando la

cdmara en la ubicacion elegida.

Where to?
Budapest X
Where to? Budapest, Budapest-Keleti, Kerepesi
Search Q Budapest, Budapest Park, Soroksari

Search trips. Use my location. Budapester Straf3e, Berlin, Germany

Budapest, Budapesti Nagybani Piac,

Search trips. Use my location.

Figura 4.9: Busqueda de lugares.

Figura 4.8: Seleccion del destino.
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Continuando, se procede a agregar los puntos a visitar en el mapa. Para ello, existen
tres formas de conseguirlo. La primera de ellas es utilizar el buscador de ubicaciones pro-
porcionado en el menu lateral que se encuentra al lado derecho de la pantalla. Este provee
con diferentes categorias para la busqueda de ubicaciones (Figura 4.10), entregando un
listado de estas en las cercanias(Figura 4.11), tomando como punto de referencia el centro
de la pantalla proyectado en el mapa. Al seleccionar una, la cimara centrard la vista en la
ubicacién, entregando informacién bdsica sobre esta (Figura 4.12). La disponibilidad de
esta informacion estd ligada a la disponible en el API en la cual se consulta, por lo que

ciertos detalles pueden ser visualizados en algunas ubicaciones, mientras que en otras no.

Nearby search results:

Mansfeld Peter Memorial
Rating:4.6

kosar és focipalya
Rating:5

Select type

Hess Andras tér
Museum Art Gallery Rating: --
fitneszpark
Park Bar Rating: --

Szeder lépcsé, kutyafuttatasra kijelolt
teriilet

Rating:2.5

Restaurant Cafe

Bank ATM Kutyafuttaté
Rating: -- Open
City Hall Synagogue Szilagyi Dezsé tér
Rating: --
Church SuperMarket Szentharomsag park
Rating: --
Aquarium Zoo Corvin tér
Rating: --
Bus Station Train Station Corvin Park
Rating:5
Subway Station Parking Eurépa Liget
Rating:4.7 Open
Kutyas Park
Rating:4 Open
Kutyafuttatasra kijelolt teriilet
Rating: -- Open

Figura 4.10: Seleccion de la categoria. Figura 4.11: Resultado de la busqueda.

Desde la ventana emergente cargada, es posible agregar un marcador o descartar la
busqueda. Al agregar un marcador, surgird una nueva vista, en la cual se ingresan las
caracteristicas de este marcador tales como el nombre, que en este caso viene cargado

pero puede editarse, el icono que el usuario quiera asignar a este marcador y la duraciéon
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estimada para esta visita (Figura 4.13). Una vez completado este proceso, se retorna al

Add a marker.

mapa con el marcador agregado.

Mansfeld Peter Memorial

Mansfeld Peter Memorial
4.6

https: /‘/v‘llwi.atlasobscura.zio:?/;:lgc‘es{‘peﬁir W Historical Place 4,

Duration: 0 hrs and 45 minutes.

Close _ “

Figura 4.12: Informacion de un lugar. Figura 4.13: Resultado de la busqueda.

La segunda forma para agregar puntos de interés es utilizar la barra de buisqueda su-
perior (Figura 4.14), la cual dado el nombre de una ubicacidn, realiza un proceso similar
al descrito previamente. Con el nombre obtenido, se obtienen los detalles disponibles de
esta ubicacion los cuales se muestran en una ventana emergente con las mismas opciones
previas (Figura 4.15). De igual manera, como resultado de este proceso, obtenemos un

nuevo marcador en el mapa.
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5 Orszaghaz

&

Budapest Parlament! X K @ )

Budapest, Parlament, Kossuth Lajos ( 'ﬁ: L

Budapest, Parlament Pc, Garibaldi Hungarian Parliament Building

4.8 Closed
http://www.parlament.hu/

SUlapest.yz,

Monday: 8:00 AM - 6:00 PM
0 Tuesday: 8:00 AM - 6:00 PM
Wednesday: 8:00 AM - 6:00 PM
Thursday: 8:00 AM - 6:00 PM
Friday: 8:00 AM - 6:00 PM
Saturday: 8:00 AM - 4:00 PM
Sunday: 8:00 AM - 4:00 PM

A4

Figura 4.14: Busqueda de ubicaciones por
nombre.

Budapest, Parlament Museum, a
Q

Budapest, Hotel Parlament, Kalman

nOssuth Laios tg

Budapest, Parlament Anna 2

1Una Corsé sétahais—

Figura 4.15: Resultado de la bisqueda.

Por dltimo, es posible agregar un marcador tocando directamente la zona del mapa en
la cual se desea agregar este (Figura 4.16). A diferencia de las opciones anteriores, para

agregar este punto se mostrard en pantalla un nuevo botén el cual dirigird a la pantalla
donde se ingresan la informacién de este (Figura 4.17).
Add a marker.

¥
RaktdrBeach

\
\ X

' Custom Marker
; o

B a /
£ &
iQGrand Jules|Boat Y &
o "y, =

[ 2 o, NF L Q  other N2

%%w =

[

| /\
| ®

Oszeggyliesliiedehaza @ Duration: 1 hrs and 0 minutes.

ANGeIo Kotta rkp,

- K TR

Figura 4.16: Agregar un marcador de forma
manual. Figura 4.17: Ingresar la informacion del mar-

cador.

Una vez ingresados los marcadores deseados, se procede a guardar el viaje. Para ello

se debe pulsar la opcion de guardar en el menu ubicado a la derecha, el cual lleva a la vista
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de creacioén de un viaje (Figura 4.18). En ella, el usuario debe ingresar la informacion
solicitada y finalizar el proceso, la aplicacion envia la informacion ingresada al servidor

de back-end que la almacena en la base de datos.

Create a trip.

name

Viaje a Budapest

type
Mixed J

private |:|

Mi viaje a Budapest

Figura 4.18: Pantalla de creacion de un viaje.

Con el viaje ya creado, es posible acceder a él desde la pantalla de inicio de la aplica-

cion, en la cual se muestran los viajes creados por el usuario (Figura 4.19).
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Where to?
Search Q

Your trips.

:9 Viaje a Budapest

Mixed

Min. duration: 3 h 15 m.

Clones: 0

Updated at: 2020-07-09 17:43:43
Popularity: 1fe0 #'0

Figura 4.19: Pantalla de inicio con el viaje
creado.

Clonacion de un viaje

En caso de que un usuario no conozca una ciudad o quiera guiarse por los viajes
realizados por otros usuarios, dispone de la busqueda de viajes. Para acceder a ella se debe

pulsar el botén izquierdo ubicado bajo la barra de bisqueda desde la pantalla de inicio

(Figura 4.20).

Where to?

Search Q

Figura 4.20: Acceso a la bisqueda de viajes.

Esta vista es similar a la pantalla inicial, en la cual el usuario puede buscar viajes ingre-
sando a la barra de busqueda o utilizando su ubicacién (Figura 4.21). Como resultado de
esto, se cargan los viajes cercanos a la ubicacion seleccionada tomando en consideracién
un radio de 10Km (Figura 4.22).
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Search Trips
Curico, Chile Q
Search Trips
Results.
Search Q :‘_j;_-?Ruta del alcohol
Mixed

Min. duration: 7 h 24 m.

] Clones: 1

Popularity: ife2 #'0

:j;_-?Paseo por Curico
Figura 4.21: Ventana de buisqueda de viajes. Mixed

Min. duration: 4 h 45 m.

Clones: 2

Updated at: 2020-06-16 22:24:40
Popularity: 1fe2 10

Figura 4.22: Resultado de la bisqueda.

Al ingresar a uno de ellos, se abre el mapa con los marcadores pertenecientes a este
viaje (Figura 4.23). En esta instancia, no es posible realizar modificaciones a los marca-
dores dado a que el usuario no es el propietario de este. Para clonar este viaje, se debe
seleccionar la opcion de guardar presente en el mend derecho, la cual mostrard informa-
cion ingresada por el propietario del viaje y se encuentran las opciones para efectuar la

calificacion de este (Figura 4.24).



CAPITULO 4. JOURNEY PLANNER

Vidal

x
£ Search Q @
¢
£
5
'§ Sgto Aldea .
| *
: ]
Av. Camilo Henrique: o
z e i
£ @ al valle curics
g =
Manuel Montt § a
a
2
Q
ﬁ]Torlas Montero Arturo Pra Q
ico S
= 3
3
g
Merced
Plaza de Armas ﬁ
N
Estado
Argomedo
V///o,a
;urico e ;
Av. San Martin
s
b s,
| Curico g B

Google

Figura 4.23: Vista de un viaje.

name

Paseo por Curico

Type: Mixed
note
e 9
2 0
Add to my trips

Figura 4.24: Vista de informacién de un via-
je.

Si el usuario esta registrado, en esta vista encontrard la opcion de clonar el viaje, la

cual creard una copia viaje asociado al usuario con los marcadores y la informacién del

viaje en cuestion. Esta copia ahora sera listada en la pantalla de inicio de la aplicacion

(Figura 4.25).
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Where to?

Search Q

Search trips. Use my location.

Your trips.

:9 Paseo por Curico

Mixed

Min. duration: 4 h 45 m.

Clones: 0

Updated at: 2020-07-09 17:47:53
Popularity: 10 810

Figura 4.25: Acceso a la bisqueda de viajes.

Accediendo al viaje clonado, es posible realizar los ajustes deseados al viaje, tales

como eliminar marcadores o afiadir propios.

Trazado de ruta

La segunda funcionalidad que es detallada es el trazado de la ruta de un viaje y la
vista de sus detalles. Para ello, no es necesario poseer una cuenta en la aplicacion, solo se
necesita ingresar a un viaje creado por otro usuario como se realizé en la funcionalidad
previamente explicada. Independiente de ello, una vez ingresado a un viaje, ya sea propio
o de otro usuario, es posible elegir el medio de transporte, opcionalmente, por el cual se
realizard el recorrido (Figura 4.26). Esta eleccion repercutird en la generacion de la ruta
dado que los caminos entre estos varian. De no realizar este proceso, la aplicacién cuenta

con la opcidn, por omision, de realizar el viaje a pie.
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Choose transport

Walk

Bicicle

Car

Figura 4.26: Seleccion del medio de trans-
porte.

Una vez seleccionado el método de transporte, en caso de ser deseado, se debe pulsar el
icono ubicado centro-inferior de la pantalla para trazar el camino. Al realizar esta accion
surgird una ventana emergente para que se seleccione el punto de partida para trazar el

viaje (Figura 4.27).

Choose starting point

Mansfeld Peter Memorial

Hungarian Parliament Building

Custom Marker

Figura 4.27: Seleccion del punto de partida.

Una vez hecha la seleccion la aplicacion consultard al API por las distancias y tiempos
entre cada uno de los puntos para determinar la ruta a dibujar. Se utiliza un algoritmo
greedy que parte desde el punto seleccionado y salta al siguiente en base a la distancia
entre los puntos. Cabe destacar que se descarto la utilizacion de algoritmos de cobertura

minima tales como Dijkstra y Kruskal, dado a que en ellos el resultado puede requerir
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que el usuario vuelva a un punto previo para llegar al siguiente. Una vez finalizado este

proceso, serd dibujado en el mapa la ruta que pasa por los marcadores del viaje (Figura

4.28).
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Figura 4.28: Trazado de la ruta de viaje.

Finalmente, con el viaje trazado, se procede a observar los detalles de la ruta generada,
en el cual se indican las calles en donde se ubican los marcadores ingresados, el tiempo

que se planea estar en ellos, la distancia entre la cual se ubican y cuanto tarda el recorrido

entre uno lugar y el siguiente (Figura 4.29).
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Route details

Mansfeld Peter Memorial 45 m.
Budapest, Szab¢ llonka u. 7
2600 mts. 43 mins
Custom Marker Th O m.
Budapest, Margitsziget / Margit hid
1302 mts. 21 mins
Hungarian Parliament Building 1h 30 m.

Budapest, Kossuth Lajos tér 1-3

Figura 4.29: Informacion de la ruta.

4.3. Cierre del proyecto

Como resultado del desarrollo, se obtiene un archivo de instalacion .apk para disposi-
tivos Android. Con este archivo, es posible de instalar la aplicacién al almacenarlo en el
dispositivo y permitiendo la opcion de seguridad correspondiente. Para utilizar la totalidad
de las funcionalidades de la aplicacion, se requiere que el dispositivo cuente con conexion
a internet.

Para el despliegue del back-end se necesita una mdquina con Docker instalado, que

cuente con las siguientes especificaciones recomendadas:
= 2 Gb de RAM
= Un procesador de doble nicleo a 2GHz
= Sistema operativo Linux x64

Por otra parte, dado a que es posible generar una imagen en Docker conteniendo el
back-end, este puede ser desplegado directamente en una plataforma en la nube que so-
porte el despliegue directo de imagenes de esta tecnologia.



5. Evaluacion de Journey Planner

En este capitulo se describe la aplicacion de la metodologia que evalda el prototipo
obtenido como resultado del desarrollo. Posteriormente, se realiza un analisis de los resul-

tados obtenidos en contraste con los objetivos planteados para la evaluacion.

5.1. Fases de Experimentacion

Como es descrito en los antecedentes del proyecto, la ejecucion de la experimentacion
es llevada mediante diferentes fases. En esta seccion se describe como estas son llevadas

a cabo indicando el propoésito que estas cumplen y como es desarrollada cada fase.

5.1.1. Definicion

En primer lugar, como parte de la metodologia se inicia con la fase de definicion, en la
cual se especifican los aspectos principales de la experimentacion a realizar. Para ello se
utilizé el método GQM! con el cual se facilita definir los siguientes aspectos como parte

de la evaluacién:

= El objetivo del experimento
Este corresponde a la evaluacion de los objetivos propuestos inicialmente en la fase
de definicion del problema descrita con anterioridad.

= El propésito del experimento

Como propésito, el experimento busca conocer el nivel de satisfaccion logrado como
resultado del desarrollo de la aplicacion desarrollada con respecto a las historias de

usuario determinadas para su desarrollo.

! Goal-Question-Metric: Objetivo, pregunta y métrica.

59
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= El enfoque de calidad

Este aspecto es evaluado con respecto a las funcionalidades que son ofrecidas con
respecto a su usabilidad, funcionalidad, utilidad y completitud. Aspectos tales como
la eficiencia, y confiabilidad, no serdn evaluados debido a que no entran en el alcance

definido para el proyecto.

= La perspectiva y el contexto donde se realiza el experimento.

El prototipo obtenido como resultado es evaluado por un grupo de diez sujetos los
cuales son potenciales usuarios de la aplicacién, en condiciones naturales para la

aplicacion. Esto es, disponibilidad en diferentes horarios y ubicaciones.

5.1.2. Diseiio de la Experimentacion

Durante la fase de disefio, se especifican objetivos a un nivel mas bajo, los cuales serdn

utilizados para el modelado de la evaluacidn y las caracteristicas de esta.

Objetivos de evaluacion

Para el disefio de objetivos, son tomados como base el objetivo general y especificos
del proyecto en conjunto con las historias de usuario definidas al inicio del desarrollo.
Estas historias tienen como fin satisfacer este objetivo general, por lo cual permiten obtener
informacién sobre el cumplimiento de este.

En base a ello, los objetivos determinados para la realizacion del experimento se en-

cuentran indicados a continuacion.

= Realizar la instalacion de la aplicaciéon en multiples dispositivos mdviles con sistema
Android.

= Evaluar las funcionalidades asociadas con la planificacién de un viaje y el trazado

de su ruta.

= Recoger informacién sobre el funcionamiento y la apreciacién de las caracteristicas

implementadas en el prototipo.
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Caracteristicas de evaluacion

Los aspectos de la aplicacion a evaluar son indicados a continuacion. Esta descripcion
corresponde a la entregada por la ISO/IEC 9126-1[7] para los apartados de Usabilidad
y Funcionalidad, mientras para la Completitud es tomada como referencia la ISO/IEC
25000[21] y para la Utilidad la definicion de la ISO/IEC 2382[22]. Ambos estandares
tomados en consideracion estdn asociados a la calidad en un producto de desarrollo de

software.

= Usabilidad: Compete a la capacidad del software de ser comprendido, aprendido y

utilizado de manera facil e intuitiva

= Funcionalidad: Corresponde a la capacidad del software de cumplir con las nece-
sidades requeridas y sus propiedades, siendo estas funciones las que satisfacen al

conjunto de usuarios establecido o implicito.

= Utilidad: Es la cualidad en la que un software es capaz de proveer las solicitudes de

los usuarios y continuar proveyendo el servicio bajo condiciones especificas.

= Completitud: Se refiere al grado de cumplimiento del producto en el cual se satis-

facen los requerimientos y objetivos del usuario especificados.

Instrumentos de Medicion

Para llevar a cabo la experimentacion se utilizard la plataforma para encuestas online
Google Forms?. En ella, se ha disefiado un conjunto de sentencias que evaltan los aspectos
mencionados en la seccién previa. La distribucion del formulario se encuentra dividida en

cinco secciones, estructuradas de la siguiente manera:

= Seccion 1: Datos generales del sujeto, tales como género, rango etario y ocupacion.
= Seccion 2: Datos sobre la utilizacion de la aplicacién. Entre ellos:

- Funcionalidad de gestion de usuario

- Funcionalidad de planificacion de viaje

- Funcionalidad de trazado e informacidn de la ruta

2 Aplicacion web para la realizacién y andlisis de encuestas
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- Funcionalidad de bisqueda de viajes
- Funcionalidad de informacion de eventos
= Seccion 3: Evaluacion sobre las funcionalidades implementadas.
- Correccion del sistema
- Utilidad del sistema
- Facilidad de uso del sistema
= Seccion 4: Apreciacion general sobre la aplicacion.
- Coémo le ha parecido la aplicacion con respecto a:
= Seccion 5: Comentarios sobre la aplicacion.

Las secciones correspondientes a la evaluacion de la aplicacion, vale decir, las sec-
ciones dos, tres y cuatro, son evaluadas mediante la escala Likert, la cual se utiliza para
cuestionar el nivel de acuerdo o desacuerdo con respecto a una declaracion [9]. Esta escala
estd compuesta por cinco niveles de satisfaccién, de manera cualitativa como se muestra

en Cuadro 5.1:

Cuadro 5.1: Escala de Likert.

Totalmente en Ni en desacuerdo Totalmente de
En desacuerdo | De acuerdo
desacuerdo ni de acuerdo acuerdo

Con estas opciones, el sujeto que efectia la evaluacion debe sefalar si estd en desacuer-

do o acuerdo con la sentencia correspondiente.

5.1.3. Ejecucion de la Experimentacion

Al momento de realizar la experimentacion, es desplegado un contenedor de Docker
con el back-end de la aplicacion y una base de datos PostgreSql en Azure para acceder
a ella desde cualquier ubicacion. Adicionalmente, se agregaron algunos viajes y eventos
en la ciudad de Curic6 para poder realizar en su totalidad las tareas sefialadas. En la fase
experimentacion participan un total de diez personas, las cuales tienen edades que fluctiian

entre los 22 y 25 afios y cuentan con un manejo fluido en dispositivos moviles.
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Protocolo de Experimentacion

La experimentacion es planificada para ser realizada durante un periodo de dos sema-
nas, en los cuales se les entrega la aplicacion a los sujetos que hayan aceptado participar
del experimento junto con una lista de actividades que deben ser desarrolladas con la apli-
cacion. Ademas, a modo de ayuda, se prepar6 un video ensefiando las funcionalidades de
la aplicacidn, el cual puede ser utilizado como guia al realizar las actividades.

El conjunto de tareas para ser realizadas por los participantes del experimento es el

siguiente:
= Registrar una cuenta.
= Afadir tres 0 mds marcadores al mapa.
= Seleccionar un medio de transporte.
» Trazar una ruta entre los marcadores.
= Guardar un viaje y volver a abrirlo.
= Afadir un evento.
= Buscar un viaje realizado por otro usuario.
= Clonar un viaje buscado.
= (Calificar un viaje o un evento.

= Afadir o eliminar marcadores en un viaje cargado.

Sesiones de Experimentacion

Como se menciond con anterioridad, se dispone de un tiempo de dos semanas en los
cuales el servidor de back-end y la base de datos se encontraran activos para la realizacién
de las pruebas. Durante este periodo de tiempo los usuarios pueden acceder a la aplica-
cion y utilizar sus funcionalidades en cualquier momento para posteriormente llenar el
formulario. Esto se debe a que en condiciones normales la aplicaciéon debe ser funcio-
nal independiente de la ubicacion del usuario y el tiempo en que es usada, siendo tnico
requisito para que esta funcione la conexion a internet.

Una vez transcurrido el tiempo destinado para la realizacion de la experimentacion, se

procede a detener los servidores asociados a la aplicacion.
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5.1.4. Analisis de la Experimentacion

Ya finalizado el periodo de pruebas, se procede a analizar los resultados obtenidos
durante la fase de experimentacion. Para ello, se hacen uso de los graficos proveidos por
Google Forms. El andlisis sera centrado en las funcionalidades presentadas en el sistema,
vale decir, las secciones dos, tres y cuatro.

Los graficos obtenidos como resultado de la experimentacion poseen la siguiente es-

cala de satisfaccion:

= | Totalmente de acuerdo

» 7] De acuerdo

» [] Nien desacuero ni de acuerdo
= [ Endesacuerdo

» ] Totalmente en desacuerdo

Resultados Usuarios Registrados

= Funcionalidad de gestion de usuario

En este apartado se obtiene un nivel de cumplimiento total en todos los aspectos
presentados. Lo anterior indica que se han logrado el nivel de satisfaccion deseado
con respecto al registro, persistencia y gestién de un usuario, por lo cual esa funcio-

nalidad no requiere de cambios.

La aplicacion es capaz de registrar, La aplicacion permite visualizar el perfil La aplicacion mantiene el perfil de
editar y eliminar un perfil de usuario. del usuario. usuario activo.
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= Funcionalidad de planificacion de viajes

En este apartado se obtiene un nivel de cumplimiento satisfactorio, habiendo aspec-
tos a mejorar en cada una de las sentencias. De igual manera, en este aspecto se ha
conseguido un nivel de satisfaccion alto, pero existen aspectos en los cuales se pue-
de mejorar. Se asocia esta respuesta particular a que al usuario le hubiese gustado

recibir mayor retroalimentacion a la hora de crear un viaje.

10.0
H -I -I -I_
0.0
La aplicacion es capaz de creary La aplicacion permite visualizar un viaje. La aplicacion permite crear, editar y
eliminar un marcador. eliminar un viaje.

= Funcionalidad de trazado e informacion de la ruta

En este apartado se obtiene un buen nivel de cumplimiento, contando con un cum-
plimiento total en la afirmacién relacionada al medio de transporte. Por otra parte,
cabe notar que en la afirmacion relacionada a la totalidad de marcadores por los que
pasa la ruta posee un nivel de satisfaccién menor, lo cual puede estar relacionado a
la posicion de marcadores en puntos a los que la API a la cual se consulta no posee

una ruta para el medio de transporte seleccionado.

B

La aplicacion permite trazar La ruta irazada pasa por La ruta trazada considera el El punio de partida escogido
una ruta enfre los marcadores todos los marcadaores medio de tranzporte para la ruta es correcto
seleccionado
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= Funcionalidad de busqueda de viajes

En este apartado se obtiene un nivel de cumplimiento bueno, con aspectos a mejorar
en las diferentes afirmaciones. La informacién obtenida en este apartado indica que
cierto grupo de usuarios presentaron cierta dificultad al momento de la busqueda y
clonacién de viajes, por lo cual su nivel de satisfaccion no es total. Al ver el detalle
de las respuestas, se desprende que la funcionalidad para la clonacién de viajes

debiese ser encontrada de manera mas facil.

1 1] ]

La aplicacion permite buscar La aplicacion permite Ia La aplicacién permite editar  La aplicacion permite calificar
viajes. clonacion de viajes. los vigjes clonados. viajes.

» Funcionalidad de informacion de eventos

En este apartado se obtiene un buen nivel de cumplimiento aceptable, con un detalle
el cual puede mejorar. Con respecto a las funciones de eliminacidn, estas funcionan
con un nivel completo de satisfaccion, mientras tanto, existe un usuario que tuvo
problemas al buscan eventos en la ubicacion en la cual se encontraba. Esto se debe
a la falta de informacion ingresada en el sistema al momento de realizar la prueba,

dado a que los eventos cuentan con una duracién maxima de una semana.

La aplicacion permite |a creacion y eliminacion de eventos. La aplicacion permite buscar eventos cercanos.
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s Correccion del sistema

En este apartado en general se obtiene un nivel aceptable de cumplimiento aceptable
con la excepcion de la informacion de un marcador, el cual presenta un nivel de
aceptacion mas bajo. Esto indica que en este aspecto se requiere un mayor detalle en
el nivel de informacién mostrada. Este aspecto también indica que se debe revisar
la funcionalidad que muestra la los detalles de un marcador en bisqueda de una

posible falla en la informacion mostrada por la aplicacion.

10

1lall

La aplicacion muestra la La aplicacion muestra la La aplicacion muestra Ia La aplicacion muestra la
informacion correcta acerca informacion correcta acerca  informacion correcta sobre un  informacion correcta sobre un
de mi perfil de usuario. de marcador ingresado. vigje guardado. viaje clonado.

n Utilidad del sistema

En este apartado se obtiene un buen nivel de cumplimiento aceptable, con aspectos
a mejorar en el estado y la informacion de los viajes mostrada. Con respecto a la
afirmacién referente a la informacion del estado de los viajes es posible apreciar
que a un grupo de usuarios les hubiese gustado tener mayor detalles en ellos, lo cual
se complementa con los resultados obtenidos en la seccion previa.

10.0

5.0 I I
0.0
La aplicacion permite mantener un registro de los viajes La aplicacion permite conocer el estado de mis vigjes.
planificados.
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m Facilidad de uso del sistema

Esta seccion presenta una respuesta favorable de parte de los usuarios, dejando un
margen para la mejora de las funcionalidades y se logré un cumplimiento total en
la comprension para el trazado de rutas. Sin embargo, en el proceso de clonacion
de viajes se obtuvo una con menor grado de satisfaccion, lo cual sugiere revisar la
realizacion del proceso y las interacciones necesarias para realizar el procedimiento.
De igual manera, en el item acerca de la suficiencia de la informacién mostrada, se
observa una tendencia que indica que a una cantidad considerable de usuarios les

gustaria tener mayor informacién en general.

10
La aplicacion s facl de La interfaz de la aplicacion El procedimiento para
sar. a5 intuitiva. agregar marcadores es
comprensible.
10
5
El procedimiento para El procedimiento para la  La canfidad de informacion
trazado de rutas clonacion de vigjes es entregacda por la aplicacion
comprensible. comprensible a5 suficiente.

= Como le ha parecido la aplicacion con respecto a:

En general la aplicaciéon tuvo un desempeiio aceptable en los aspectos evaluados.

Las proporciones obtenidas en esta seccion concuerdan con los resultados obtenidos
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previamente, indicando un aspecto a mejorar es la cantidad de informacién entrega-
da a los usuarios. Por otro lado en resultado asociado a la facilidad de uso guarda

relacion con el resultado obtenido sobre el procedimiento de clonacion de viajes.

10.0

00

Funcionalidad de |a aplicacion  Correccion de la aplicacion  Utilidad de |a aplicacion Facilidad de uso de la
aplicacian

5.2. Revision de resultados de experimentacion

Como es posible observar en los graficos presentados, existe una clara tendencia a
mostrar el cumplimiento esperado de la aplicacion, dejando la mayoria de respuestas in-
clinadas a estar totalmente de acuerdo con las sentencias propuestas.

Si bien, los resultados obtenidos son favorables, se puede apreciar que existen ambitos
que pueden ser mejorados. Lo que podemos encontrar en comun entre estos, €s que son
asociados a los aspectos de la informacion presentada por el sistema, dejando a esta como
un area se requiera de una revision para agregar informacién complementaria o presentar
la existente de diferente manera.

Con respecto a las funcionalidades como tal, se encuentra que se cumplieron con los
objetivos propuestos para la experimentacion. Con respecto al primero, los usuarios no
tuvieron problemas con la instalacion de la aplicacién, por ende ese objetivo se cumplié
de manera correcta. En segunda instancia el segundo y tercer objetivo también son satisfe-
chos, permitiendo a los usuarios realizar las tareas propuestas y obteniendo la informacion
deseada. Por ende, dados los resultados presentados, se considera que el prototipo desa-

rrollado cumple con el propdsito con el cual es desarrollado.



6. Conclusiones

En esta capitulo se describen los resultados obtenidos por la realizacion del proyecto
y sus resultados, ademds de aludir al trabajo futuro que es posible llevar a cabo con la

propuesta.

6.1. Discusion

En el presente trabajo de proyecto de titulacion es disefiada e implementada una apli-
cacion para la planificacion y el trazado de rutas turisticas urbanas las cuales pueden ser
visualizadas por multiples usuarios en diferentes contextos y dispositivos.

Haciendo uso de las metodologias y tecnologias seleccionadas para la implementacion
de la aplicacidn, las cuales sustentan sus funcionalidades, es posible la implementacion
de una aplicacion con un modelo escalable a mayores caracteristicas. El prototipo obteni-
do como resultado del desarrollo resulta ttil para evaluar los objetivos propuestos por el
proyecto.

Con respecto a los objetivos planteados como parte de este documento, se afirma que
son satisfechos. A mayor detalle, siendo asociado con lo determinado el primer capitulo,

dicta lo indicado a continuacion:

» [dentificar en que consiste la planificacion de una jornada de viaje urbano y sus
tipos: Esto es realizando en el Capitulo 2, al inicio de los antecedentes, en el cual

se abordan los aspectos del dominio en el cual se enmarca el desarrollo.

» Asistir al usuario mediante recomendaciones de ubicaciones y lugares para realizar
un recorrido turistico: Este objetivo forma parte del prototipo obtenido, por lo cual

la informacidn relacionada a ello se encuentra en el Capitulo 4.
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» Brindar una herramienta de geolocalizacion que permita al usuario conocer su
posicion al realizar su viaje: De igual manera que el objetivo anterior, lo conseguido

en relacion a este objetivo se encuentra en el Capitulo 4.

» Aplicar una metodologia de desarrollo de software para construir la aplicacion: El
detalle de este objetivo se encuentra en el Capitulo 3 y 4, en el cual se detalla como

es adaptada la metodologia utilizada durante el desarrollo.

» Aplicar una metodologia de evaluacion a la aplicacion para determinar la efectivi-
dad del proyecto: Por ultimo, el cumplimiento de este objetivo se encuentra en el
Capitulo 5, en el cual se realiza la experimentacion asociada al producto consegui-
do.

En base a lo anteriormente planteado, dado a que son cumplidos los objetivos especifi-
cos, por lo tanto se puede inferir que el objetivo general del sistema es satisfecho, el cual
dicta de la siguiente manera: Guiar el proceso de organizacion de una jornada de turismo
mediante una aplicacion movil que brinde recomendaciones e informacion sobre aspectos
asociados a la planificacion.

Por otro lado, con respecto al desarrollo realizado, el producto obtenido cuenta con las

siguientes funcionalidades implementadas como resultado del prototipo:

= Registro y gestion de un usuario: Permite al sistema el registro de nuevos usuarios y
el manejo de sus cuentas, asi como también mantener la sesion y la persistencia de

datos de la aplicacion.

= Seguimiento de ubicacién: Es el conjunto de funcionalidades que permiten al usua-

rio conocer su ubicacion actual en el mapa.

= Creacion y gestion de viajes: Modulo el cual gestiona los aspectos relacionados a

los viajes, tales como sus marcadores e informacion asociada a este.

= Bisqueda de ubicaciones: Son las funcionalidades de la aplicacion que otorgan al
usuario la alternativa de realizar una busqueda de ubicaciones bajo su nombre o en

una zona determinada.

» Trazado de rutas: Métodos asociados a la capacidad del software de comunicarse

con el API de trazado de caminos dado un medio de transporte y enlazar una ruta
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que, tomando en consideracién un punto de partida, dibuje un camino pasando por

los marcadores de un viaje utilizando como criterio de orden la distancia entre estos.

= Busqueda y clonacion de viajes: Es el modulo que provee la funcionalidad de rea-
lizar una bisqueda de viajes en una zona para conocer sus destinos y contar con la

opcidn de clonarlos.

= Creacion y buisqueda de eventos: Mddulo que gestiona lo asociado con la busqueda

de eventos cercanos y su creacion.

Como es ilustrado en la fase de experimentacion, el prototipo que se obtiene como
resultado del desarrollo present6 niveles de aceptacion favorables en relacion a los criterios
evaluados. Por ende, es posible afirmar que el producto obtenido satisface los objetivos

planteados inicialmente como parte de la memoria.

6.2. Lecciones aprendidas

A pesar de la existencia de aplicaciones para la realizacion de viajes e informacién de
trayectorias, los resultados obtenidos como parte de la experimentacion permiten observar
que existe la necesidad del desarrollo de herramientas con fines mas especificos en rela-
cién al tema. Bajo esta misma logica, en otros dmbitos es posible encontrar necesidades
las cuales puedan derivar en la creacion de aplicaciones o herramientas que resuelvan de
manera mas eficiente la situacion.

Por otra parte, con respecto al desarrollo, resulta importante la utilizacién de patrones
de disefio y arquitectura propios de la ingenieria, al permitir el disefio de sistemas u apli-
caciones con caracteristicas modulares y escalables que permitan la inclusion de nuevas
funcionalidades o caracteristicas.

Con respecto a las metodologias aplicadas se considera que su eleccién es la adecuada
para el tiempo disponible para el proyecto. También, asociado a la metodologia de desa-
rrollo, esta permitié que la implementacion se haya podido adaptar a los cambios que se
presentaron en el desarrollo, como los requisitos adicionales al final de las iteraciones. En
relacion a la metodologia de evaluacidn, esta permitié conocer la apreciacion de poten-
ciales usuarios finales, lo cual no se hubiese podido obtener utilizando evaluaciones de
codigo estatico.

En el ambito personal, se considera que el trabajo ha permitido validar los conoci-

mientos adquiridos a lo largo del estudio, al tener que seleccionar y aplicar multiples



CAPITULO 6. CONCLUSIONES 73

conocimientos asociados al drea de la Ingenieria en Computacién. El resultado obtenido

forma una buena base para la extension del trabajo desarrollado y funcionalidades futuras.

6.3. Trabajo Futuro

Durante este proyecto son priorizados cierto conjunto de funcionalidades que sirven
como base para la evaluacion de la aplicacion, sin embargo, es posible pensar en carac-
teristicas adicionales que complementan el trabajo realizado. Dentro de estas funcionali-

dades, es posible extender la aplicacién en los siguientes dmbitos:

= Herramientas de accesibilidad para usuarios con discapacidades visuales, tales como

un modo de alto contraste o retroalimentacion utilizando sonidos o vibraciones.

= Capacidad de subir fotos de los viajes para hacer que estos sean mas atractivos al

momento de realizar una busqueda.

= Creacion de un registro de lugares propio de la aplicacién, desligandola de la utili-

zacion del API de consulta de lugares.

= Migracion a una tecnologia de base de datos en tiempo real que permita ofrecer unos

tiempos de respuesta mas rapidos.

= Almacenamiento de informacion en la memoria del dispositivo, con el fin de acceder

a los viajes sin requerir de una conexion a la base de datos.

= Implementacion de la funcionalidad que permita priorizar el orden de los marcado-

res en base al tiempo entre ellos.

= Implementacion de una funcionalidad que permita al usuario elegir el orden de los

marcadores
= Generacion de multiples rutas para ser presentadas al usuario.

= Implementacion de un ranking de ubicaciones que permita a los usuarios recomen-

dar hoteles, restaurantes, bares y otros, de manera personalizada.

= Utilizacion de los datos de genero y fecha de nacimiento para permitir a los usuarios

la busqueda de recorridos populares entre usuarios similares.
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= Implementacién de recomendacion de lugares en base a la distancia del punto de

busqueda en el cual se busca.
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ANEXOS



A. Descripcion de las tareas realizadas

por cada iteracion

En este anexo se encuentra una breve descripcion de las tareas realizadas en cada
iteracion. Como es descrito en el cuerpo del documento, su el conjunto de tareas corres-

pondientes a cada iteracion es realizado en un periodo de dos semanas.
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A: DESCRIPCION DE LAS TAREAS REALIZADAS POR CADA ITERACION

A.1. Iteracion 1

Cuadro A.1: Descripcion de las tareas de la Iteracion 1.
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Iteracion 1

Tarea

Descripcion

Disefio del diagrama de clases

Creacion de la primera version del diagrama UML

que dicta la estructura de clases en la aplicacidon.

Disefo del Modelo relacional

Creacion de la primera versién del modelo relacional

que llevaré la base de datos.

Despliegue del servidor
con CI/CD en Azure

Configuracion del entorno de desarrollo de pruebas

en el cual es desplegado el servidor de back-kend.

Despliegue de la base de datos
en ElephantSql

Carga del script de base de datos en la plataforma

para alojar base de datos ElephantSql.

Disefio de mock-ups

Diseifio de las interfaces y la navegacion basica.

Configuracién plugin de

Google Maps

Instalacion del plugin de Google Maps para Flutter

y realizacion de pruebas para probar sus funcionalidades.

Back-end registro de usuario

Implementacién del médulo que registra usuarios

en la base de datos.

Back-end ingreso de usuario

Implementacién del médulo verifica los datos de

ingreso de un usuario

Agregar un marcador

Implementacién de la funcionalidad para agregar

un marcador simple al mapa.

Eliminar un marcador

Implementacién de la funcionalidad que permite

eliminar un marcador seleccionado.

Calculo de distancia entre

marcadores

Implementacién de la funcién que consulta por la

distancia y la trayectoria entre dos marcadores.

Centrar la camara en el usuario

Implementacién de la funcionalidad que consulta

por la ubicacién del usuario y centra la vista del mapa.

Vista de registro de usuario

Implementacion de la interfaz de registro de usuario.

Vista de inicio de sesién

Implementacién de la interfaz de inicio de sesion.

Vista de guardar viaje

Implementacién de la interfaz que permite ingresar

la informacién de un viaje y guardarlo.

Back-end guardar viaje

Implementacién del médulo que permite guardar

un viaje asociado a un usuario y sus respectivos marcadores.

Buscar e ir a una ubicacion

Implementacién de la funcionalidad que permite
buscar una ubicacién por nombre y centrar la

camara en ella.

Persistencia de datos

Implementacién de Redux para mantener el inicio

de sesién y mantener los datos del usuario activos.
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A.2. Tteracion 2
Cuadro A.2: Descripcion de las tareas de la Iteracion 2.
Iteracion 2
Tarea Descripcion

Listar ubicaciones cercanas

Implementacion de la funcionalidad que consulta
por puntos de interés cercanos dada una categoria

seleccionada por el usuario.

Obtener detalles de una

ubicacion

Implementacion de la consulta al API de Google
Places que obtiene los detalles de un lugar

dado su identificador.

Agregar el marcador de

una busqueda

Implementacion de la vista y la funcionalidad que
agregar un marcador al mapa dado el resultado de

una busqueda de lugar.

Seleccién del punto de

partida

Implementacién de la vista con un listado de
marcadores en los cual se selecciona el punto de

partida de la ruta.

Obtencidn de distancias y

tiempos entre los marcadores

Comunicacion con el API de Google Maps para
obtener los tiempos y distancias entre un conjunto

de puntos.

Seleccion del medio de

transporte

Implementacion de la ventana emergente que

permite seleccionar el transporte del viaje

Implementacion del algoritmo

para generar la ruta de viaje

Codificacion del algoritmo que determina un

camino entre los marcadores en base a su distancia y

posteriormente arma la ruta tomando en

consideracion el transporte elegido.

Célculo del tiempo total de

viaje

En base a la ruta generada se obtiene el tiempo que

se tarda en recorrer los marcadores.
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A.3. Iteracion 3
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Cuadro A.3: Descripcion de las tareas de la Iteracion 3.

Iteracion 3

Tarea

Descripciéon

Back-end para agregar eventos

Implementacién del médulo recibe los datos de un

evento desde la aplicacion y lo inserta en la base de datos.

Back-end para bisqueda de

viajes

Implementacién del médulo que realiza una biisqueda
entre los viajes activos dada una coordenada y lista los

resultados de la bisqueda en base a su valoracion.

Agregar eventos al mapa

Implementacidn de la vista y la funcionalidad que permite

agregar un evento al mapa.

Vista de agregar evento

Implementacion de la vista en la cual se selecciona el tipo

de evento y se agrega informacion relacionada a él.

Vista de resultados de busqueda

de viajes

Implementacidn de interfaz en la cual se muestran los

resultados de la busqueda de viajes.

Clonacién de un viaje

Implementacién de la funcionalidad que permite al usuario
clonar un viaje de otro usuario, creando uno nuevo

asociado a su cuenta.
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A.4. Tteracion 4
Cuadro A.4: Descripcion de las tareas de la Iteracion 4.
Iteracion 4
Tarea Descripciéon

Back-end para edicion de viajes

y marcadores

Implementacién del médulo permite modificar los

datos de un viaje recibidos desde la aplicacion.

Back-end calificacidn de eventos

y viajes

Implementacion del modulo que permite asignar la
calificacion por parte del usuario a un determinado

viaje o evento.

Fijar la cdmara al usuario

Implementacion la funcionalidad que permite al

usuario fijar la cdmara en su posicion.

Back-end para la eliminacion de

un viaje y un usuario

Implementacion del médulo que permite eliminar

viajes y usuarios.

Vista de edicion de un viaje y

un usuario

Implementacion de las interfaces en las cuales se

permiten la edicion de un viaje o un usuario.

Widget de clasificacion para

viajes y eventos

Implementacion de la funcionalidad que permite al

usuario calificar un viaje o evento.




B. Resultados de la encuesta

En este anexo se presentan los resultados individuales obtenidos al aplicar la encuesta
de evaluacion de la aplicacion.
Para evitar tablas con texto redundante, las opciones son reemplazadas por valores

numéricos, siendo la siguiente la correspondencia:

m 5 = Totalmente de acuerdo
m 4 = De acuerdo

3 = Ni en desacuerdo ni de acuerdo

2 = En desacuerdo

1 = Totalmente en desacuerdo

B.1. Formulario

En esta seccion se presenta el formulario utilizado para llevar a cabo la encuesta de

evaluacion.

B.1.1. Datos generales

s a.- Edad
m b.- Género

= c.- Ocupacion
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B.1.2. Seccion 2

Funcionalidad de gestion de usuario
= a.- La aplicacion es capaz de registrar, editar y eliminar un perfil de usuario.
= b.- La aplicacion permite visualizar el perfil del usuario.

= c.- La aplicaciéon mantiene el perfil de usuario activo.

Funcionalidad de planificacion de viaje
= a.- La aplicacién es capaz de crear y eliminar un marcador.
= b.- La aplicacion permite visualizar un viaje.

= c.- La aplicacién permite crear, editar y eliminar un viaje.

Funcionalidad de trazado e informacion de la ruta
= a.- La aplicacion permite trazar una ruta entre los marcadores
= b.- La ruta trazada pasa por todos los marcadores
= c.- La ruta trazada considera el medio de transporte seleccionado

= d.- El punto de partida escogido para la ruta es correcto

Funcionalidad de buisqueda de viajes
= a.- La aplicacién permite buscar viajes.
= b.- La aplicacion permite la clonacién de viajes.
= c.- La aplicacion permite editar los viajes clonados.

= d.- La aplicacion permite calificar viajes.

Funcionalidad de informacion de eventos
= a.- La aplicacién permite la creacién y eliminacién de eventos.

= b.- La aplicacion permite buscar eventos cercanos.
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B.1.3. Seccion 3

Correccion del sistema

= a.- La aplicacion muestra la informacién correcta acerca de mi perfil de usuario.

= b.- La aplicaciéon muestra la informacion correcta acerca de marcador ingresado.

= c.- La aplicacion muestra la informacion correcta sobre un viaje guardado.

= b.- La aplicacion muestra la informacién correcta sobre un viaje clonado.

Utilidad del sistema

= a.- La aplicacién permite mantener un registro de los viajes planificados.

= b .- La aplicacién permite conocer el estado de mis viajes.

Facilidad de uso del sistema

= a.- La aplicacion es facil de usar.

b.- La interfaz de la aplicacion es intuitiva.

c.- El procedimiento para agregar marcadores es comprensible.

d.- El procedimiento para trazado de rutas comprensible.

e.- El procedimiento para la clonacién de viajes es comprensible.

d.- La cantidad de informacién entregada por la aplicacién es suficiente.

B.1.4. Seccion 4
Coémo le ha parecido la aplicacion con respecto a:

= a.- Funcionalidad de la aplicacion.
= b.- Correccion de la aplicacion.
= c.- Utilidad de la aplicacion.

= d.- Facilidad de uso de la aplicacion.
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B.1.5. Seccion 5

= a.- ;La aplicacion present algtin un error al momento de utilizarse?
= b.- ;Qué cambios o mejoras le haria usted la aplicacion?

= c.- ;Utilizar{a la aplicacion para planificar un recorrido turistico a una ciudad?

B.2. Respuestas

B.2.1. Seccion 1
Cuadro B.1: Datos generales

Participante | a b c

1 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
2 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
3 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
4 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
5 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
6 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
7 22 - 25 afios | Femenino | Publicista
8 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
9 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
10 22 - 25 afios | Masculino | Estudiante
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B.2.2. Seccion 2

Cuadro B.2: Funcionalidad de gestion de usuario

on

Participante

O 0| NI NN || W[N] =
VRV, NV, RV, RV, RV, I R, I RV, N RV, I RV, )

Nl |||l | hn|n| o

DNl || hn| | Wn| |l |l Wn

p—
o

Cuadro B.3: Funcionalidad de planificacion de viaje

Participante

O 0| N[ NN | K= |W|IN|—
LNl nf ik |||
LNl hnh|fnln n|l k|| o
[V, NNV, BV, NV, RV, NV, RV, N N, [ B N R, ) N ]

p—
=)
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Cuadro B.4: Funcionalidad de trazado e informacidn de la ruta

Participante | a | b |c |d
1 5/5/5|5
2 414|515
3 5/5/5|5
4 5/5/5|5
5 514|154
6 5(4/5|5
7 5/5/5|5
8 415|515
9 5/5/5|5
10 5/5/5|5

Cuadro B.5: Funcionalidad de bisqueda de viajes

Participante

S NV, BV, RV R Y. RV R RV BV, § ey
Nl bkl bhjnfWN|WW || O
VRV, NV, RV, NV, RV, RV, [ RV, BN N IRV, e R

O 0| I NN || W N =
(O NV, RV, I, 1 IRV I SN RO, I B, T IV, I IR I =V

—
o
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B.2.3. Seccion 3

Cuadro B.6: Correccidn del sistema

Participante [ a | b | c |d
1 515|515
2 515|415
3 505|515
4 515|515
5 514|15]5
6 505|515
7 515|515
8 514|154
9 514154
10 514|155

Cuadro B.7: Utilidad del sistema

Participante

O|lw|wS|lan|un|h|w|o|~—
AR R AR AR N R RV R A AN R A~
n|lh|lwmluwluwlbh|ln|wn|r|lwn|lc

—
)
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Cuadro B.8: Facilidad de uso del sistema

Participante |a |b|c |d|e | f
1 5/5|5|5]5/|5
2 414 |15(5|5 |4
3 5/5|5|5]5/|5
4 41415544
5 5/5(4|5]4]|5
6 5/5|5|5]5/|5
7 5/5|5|5]5/|4
8 5/5|5|5]3]|5
9 5/5|5|/5]5/|4
10 515|5|5]5|5

B.2.4. Seccion 4

Cuadro B.9: Cémo le ha parecido la aplicacion con respecto a

Participante

O X0 | A NN | =W I~
Nl || | ||| ®
nlhkhl Wi | A~|A~lb~lown o
(NN, RNV, NV, B RV, RV, B RV, RV, R, N el
(O NV, N, V) I IV, I B UV IV, I N SN IRV e

—
)
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B.2.5. Seccion 5
Cuadro B.10: Cémo le ha parecido la aplicacién con respecto a
# |a b c
) . - . Por
1 | Ninguno Agregaria otros idiomas en la interfaz
supuesto
Pondria el poder seleccionar un punto de llegada,
como algun hotel u alojamiento.
Dentro de ese contexto, también que pudiese
recomendar los mejores alojamientos segin la
5 Solo un problema con el tiempo | puntuacién de los usuarios. S
i
de una parte de un trazado. Otra idea seria el poder agregar subrecorridos a
los marcadores, por ejemplo, algiin sendero que
se encuentre dentro de un marcador.
Por dltimo, faltaria el poder agendar viajes y
poder agregar una fecha especifica para un evento.
3 Solo un pequefio error en los Hacer mas notorias algunas acciones como el si, por
tiempos de guardado. agregar marcadores supuesto.
Al buscar viajes, deberia especificar que lo que
. ) se ingresa en la barra de busqueda debe ser el
- Al buscar viajes, el el botén . .
| nombre de la ciudad en lugar del nombre de un Definiti-
4 | "Use my location’ no .
. viaje. vamente.
encontrd ninguno. , ., .
Use my location’ podria renombrarse a
’Buscar en las cercanias’ o algo parecido.
5 | No Diferentes colores Si
L L Por
6 | No Inclusién de colores para dalténicos
supuesto
7 | No Que al pulsar un lugar aparezca su informacién Si
No Una pantalla principal mas atrayente Si
9 | No Mostrar mas imdgenes de las ubicaciones Si
10 | No Mostrar mas informacién de los lugares Si




C. Interfaces de la aplicacion

En este apéndice se presentan las vistas que componen la interfaz de la aplicacion,

separadas por secciones.
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C.1. Vistas de inicio y basqueda.

Where to?

Search Q

Search trips. Use my location.

Figura C.1: Pantalla de inicio vacia.

93

Where to?
Search Q
Your trips.
X Viai —
PE iaje por Curico
Mixed
Min. duration: 4 h 21 m.
Clones: 0

Updated at: 2020-06-24 04:29:54
Popularity: 1le0 810

;*-;-9 Viaje por Curicé
Mixed
Min. duration: 4 h 21 m.
Clones: 0
Updated at: 2020-06-24 03:29:18
Popularity: 10 8'0

Figura C.2: Pantalla de inicio con viajes.
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Search Trips Search Trips
Search Q Search Q,

Results.

;W iaje por Curicé

Mixed

Min. duration: 4 h 21 m.

Clones: 0

Updated at: 2020-06-24 04:29:54
Popularity: 10 810

:‘_;?Paseo por Curico

Mixed

Min. duration: 4 b 45 m.

Clones: 0

Updated at: 2020-06-16 22:24:40
Popularity: 10 §'0

Figura C.3: Pantalla de bisqueda de viajesFigura C.4: Pantalla de busqueda de viajes con resul-
vacia. tados.
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C.2. Vistas de gestion de usuario.

email

password

Register

Figura C.5: Pantalla de inicio de sesion.
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email

password

confirm password

nama

birthday Select date
® male
(O female

Figura C.6: Pantalla de registro de usuario.
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e
CE—

journeyplanner20@gmail.com

email
journeyplanner20@gmail.com

name
journey planner

Birtday: 2000-01-01

journey planner Gender: Male

Update

4709|
Logout
2000-01-01 Select date
@® male

— -

Figura C.7: Pantalla de registro con cddigo

) . Figura C.8: Pantalla de datos del usuario.
de verificacion.
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name

journey planner old password

?I';;?.l 231 Select date new password
® male confirm new password

O female
Save Changes
Save Changes

Change password

Delete user

Figura C.9: Pantalla de edicion de usuario. ~ Figura C.10: Pantalla de cambio de contrasefa.
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C.3. Mapa.

Search Q ®
Select type
o Museum Art Gallery
a Park Bar
Restaurant Cafe
Q
Bank ATM
City Hall Synagogue
) Church SuperMarket
Aquarium Zoo
Bus Station Train Station
Subway Station Parking
Google

Figura C.11: Mapa centrado en la posicién
del usuario.

Figura C.12: Busqueda por categoria.
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Nearby search results:

CORRAL VICTORIA
Rating:4.6 Closed
Gustosa Pizza Curico
Rating:4.7 Open

Fuente De Soda Mileidy
Rating:4.2 Open
Funente De Soda Los Vasquez
Rating:4.2 Open
Alameda restobar

Rating: -

SUSHI PREMIUM ROLLS
Rating:4.5

La Teté

Rating: -

Doggis Lider Curico
Rating: -

san bernando curico
Rating: -

Montichela

Rating:5 Open

FUENTE DE SODA G&G (COCINERIA G&G)

Gustosa Pizza Curico

X 4.7 Open
hitp:ibit ly/whatsappgustosapizza

Rating: - Closed
Fuente De Soda La Esquina Menday: Closed
Tuesday: 4:00 PM - 12:00 AM
Rating: - Wednesday: 4:00 PM - 12:00 AM
Thursday: 400 PM - 12:00 &M
Leo's Friday: 4:00 PM - 2:00 AM
Saturday: 4:00 PM — 2:00 AM
Rating:4.5 Open Sunday: 400 PM = 12:00 AM

Figura C.13: Resultado de la busqueda deFigura C.14: Detalles de una ubicacién seleccionada.

ubicaciones.
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i ]
Big suilding

Add a marker. @ Amusement Park

“E' Bank/ATM
g Beach

Gustosa Pizza Curico

E Building 3 Church/Synagoge/Temple
‘@ Cinema/Theatre
. — —— - - . @ Gallery/Museum

Duration: 0 hrs and 15 minutes.
= Hotel/Hostel

ﬁ Historical Place
0Ok =

Y Monument/Sculpture

[~ Panoramic View/Lookout

3 Restaurant/Bar

' River/WaterFall

"f‘Ql Park/Garden

Figura C.15: Pantalla para anadir un marca-Figura C.16: Despliegue de tipos de ubicaciones para
dor al mapa. el marcador.
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Choose transport

Walk

Bicicle

Car

Cerro Condell

Min. duration: 1 hrs and 15 minutes.

Figura C.17: Seleccién de un marcador en el
mapa.

Figura C.18: Seleccion del medio de transporte.
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o Vallan

ra de Armas - Estado, Curico, Chile Q @

Cementerio Municipal e

Fie Seig o
g o
Choose starting point
E}
g Q
Gustosa Pizza Curicé 2
y Cerro Condell
Pl Valle Curicé b
aza de Armas
= Cerro Condell O
Cerro Condell wrturo Prat ;
la 9

r‘«i‘/‘h

coasmea\ ap 0SBV MY

COPEC

Hospital San @
Juan De Curicé

Orella

Google @
Figura C.19: Seleccion del punto de partida Figura C.20: Ruta trazada en el mapa.
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Av. Colén
Search Q ®
=
! = =
Curico o 'ﬁ‘
] Pedro Molasea E=
v Vidal
3 o
pr 1
& 3%}’0 el f
& 'y i ot
= , k=l =
£ E} 2
s, g
Man., il Sato Aldea
Mankie! | arrain 2 £l

epaaewiEd W

ﬂ #u. Camila Henridue-
Route details F&icur @ ‘

il

p .

i

Gustosa Pizza Curicd Th 0 m.
Nicaragua 1325, Curico
1847 mts. 30 mins

wanuel Mo

23N

Plaza de Armas 1Th 15 m.
Estado 336, Curicd
1253 mts. 20 mins
Cerro Condell Th 15 m.
Av. Manso de Velasco 760, Curicé

Terminal Curicg

Merc -ﬂ\

Estado

\ng Pablo Ciesia
Argomedo

Vil e}

2 Easy Curicé @

Mall Curic @
¢ [+

. - Figura C.22: Trazado de ruta desde la ubicacién del
Figura C.21: Detalles de la ruta trazada. usuario a un punto en el mapa.
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C.4. Vistas de creacion y edicion de viaje.

Create a trip. e
Viaje por Curico

name

Type: Mixed
Privacy: Public
lype
Mixed J
note
Mi primer viaje
private |:|
description

Figura C.23: Pantalla de creacion de un viaje. Figura C.24: Pantalla de informacion de un viaje.
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.

nalmfe o Paseo por Curico
Viaje por Curico

Type: Mixed
note
Mi primer viaje

note
private []

e W
type 1 0
Mixed J
Add to my trips

Figura C.26: Pantalla de informacién de un viaje no

Figura C.25: Pantalla de edicion de un viaje. . .
perteneciente al usuario.
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C.5. Vistas de creacion de eventos.

Add an event.

name

@gE
@ Popular interest event N

Duration: 0 days and 1 hrs.

add information about the event.

Add event?

Figura C.27: Pantalla de acceso a creacion de
un evento.

Figura C.28: Pantalla de creacion de un evento.
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Add an event.

name
BaE .
Popular interest event

Convention

Concert/Live music

Iﬂ Exhibition
i—1

@ Festival

Food fair

=* Historical event

Recital

I ‘ Religious celebration
-f‘z'} Concert/Live music

F%E sportevent
Se realizara un concierto
E Street market

m Other
0 0

Figura C.29: Despliegue de tipos de eventos. Fjgura C.30: Visualizacién de eventos en el mapa.




D. Historias de usuario expandidas

En este apéndice se presenta una extension de las historias de usuario con informacion

adicional.

D.1. Historias de usuario.

Codigo HU1
Histor Como usuario quiero afadir marcadores personalizados a un mapa para
o definir los lugares que visitaré
Clasificacion | Funcional
Prioridad Alta
Fuente Requerimientos iniciales
Cddigo HU2
D Como usuario quiero conocer mi ubicacion en el mapa para orientarme en
Historia
este
Clasificacion | Funcional
Prioridad Alta
Fuente Requerimientos iniciales
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Cddigo HU3
. Como usuario quiero guardar la informacion de mis viajes para llevar
Historia .
un registro de ellos
Clasificacion | Funcional
Prioridad Alta
Fuente Requerimientos iniciales
Cdédigo HU4
L. Como usuario quiero consultar una ruta y el tiempo para recorrer los
Historia )
lugares seleccionados
Clasificacion | Funcional
Prioridad Media
Fuente Requerimientos iniciales
Codigo HUS
L Como usuario quiero seleccionar un medio de transporte para mi
Historia )
recorrido
Clasificacion | Funcional
Prioridad Media
Fuente Profesor guia
Caodigo HU6
L. Como usuario quiero buscar lugares turisticos por categoria para
Historia ]
agregarlos a mis marcadores
Clasificacion | Funcional
Prioridad Alta
Fuente Requerimientos iniciales
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Cddigo HU7

Como usuario quiero conocer la informacion de un lugar para planifica

Historia o
r mi visita

Clasificacion | Funcional
Prioridad Alta

Fuente Profesor guia

Cdédigo HUS8

Como usuario quiero conocer los eventos realizados en un lugar para

Historia o
poder complementar mi viaje

Clasificacion | Funcional
Prioridad Media

Fuente Requerimientos iniciales

Cédigo HU9

Como usuario quiero buscar otros viajes y clonarlos para facilitar

Historia ) By o
la planificacion de mi viaje

Clasificacion | Funcional
Prioridad Alta

Fuente Requerimientos iniciales

Caodigo HU10

Como usuario quiero calificar los viajes y eventos para entregar

Historia ) = )
retroalimentacion a otros usuarios

Clasificacion | Funcional
Prioridad Media

Fuente Requerimientos iniciales
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Cadigo HUI1

Historia Como usuario quiero poder determinar como llegar a ubicacion para
poder realizar un trayecto a esta

Clasificacion | Funcional

Prioridad Alta

Fuente Requerimientos iniciales

Cdédigo HU12

Historia Como usuario quiero administrar mi informacion y viajes para lleva
r un control de mis datos

Clasificacion | Funcional

Prioridad Alta

Fuente Profesor guia

Cddigo HU13

Historia Como desarrollador quiero evaluar la aplicacion para determinar
errores o0 mejoras en el disefio

Clasificacion | Funcional

Prioridad Alta

Fuente Desarrollador




E.

Diccionario de datos

En este apéndice se presenta una breve descripcion de los atributos presentes en el

modelo de datos de las tablas mds significativas, excluyendo los indices, marcas de tiempo

y las claves fordneas.

E.1l.

E.2.

users

email: El correo electronico del usuario, que utilizard para iniciar sesion.
password: La contrasefia cifrada utilizada para iniciar sesion.

name: El nombre del usuario de la aplicacion para ser presentado en la interfaz de

esta.

birth_date: La fecha de nacimiento del usuario, pensada inicialmente para busqueda

de viajes por edad similar.
gender: El género del usuario, pensado inicialmente para recomendaciones de viajes
por esta caracteristica.
trips
name: El nombre del viaje determinado por el usuario.

note: Una descripcion u texto para dejar asociado al viaje.

privacy: Variable para determinar si un viaje se encuentra publico o privado.
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= transportation: El método de transporte predeterminado por el usuario para realizar

el recorrido.

= duration: La cantidad de tiempo pensada para realizar el viaje en relacién al medio

de transporte determinado por el usuario.
= init_lat: La latitud del punto de inicio del recorrido.
= init_Ing: La longitud del punto de inicio del recorrido.

= clone_count: La cantidad de veces que el viaje ha sido clonado.

E.3. points

= name: El nombre del lugar que representa el punto.
= Jat: La latitud del punto del marcador.
» Ing: La longitud del punto del marcador.

= duration: El tiempo estimado por el usuario para permanecer en esta ubicacion.

E.4. events

= name: El nombre el evento definido por el usuario.

= lat: La latitud del punto donde se realiza el evento.

= Ing: La longitud del punto donde se realiza el evento.
= detail: La descripcion sobre el evento.

= created_at: La fecha en la cual fue creado el evento.

= ends_at: La fecha en la cual termina el evento y termina de ser mostrado en el mapa.
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