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RESUMEN

Las aplicaciones moviles son una herramienta valiosa en la actualidad, pues
aparecieron para solucionar situaciones especificas; permiten simplificar esfuerzos
para adquirir, rentar, conectar con grupos sociales, realizar actividades financieras,
actividades cotidianas, entre ellas el entretenimiento. Esta investigacién tuvo como
objetivo desarrollar una aplicacién movil para sistemas Android e IOS para la
gestibon de actividades turisticas, recreativas de produccién local; utiliza
geolocalizacién para facilitar la busqueda y transporte de los usuarios, muchas
veces en las cercanias existen actividades desconocidas que les interesarian ya
sea por necesidad, salud o entretenimiento; por esa razon, la propuesta da la
posibilidad de reactivar el turismo de forma local, esto crea oportunidades a
emprendedores, micro y macro negocios, incluido eventos de caracter publico. La
investigacion tiene un enfoque cuantitativo, pues se examinaron datos de manera
numérica y se encamind hacia una investigacion analitica-sintética que parte de un
analisis de necesidades globales para enfocarse en los requerimientos; para el
desarrollo se utilizé la metodologia Mobile-D, que permite un desarrollo agil y
organizado enfocado en garantizar la experiencia de usuario con una version
estable y optimizada. Finalmente se desarrollé una aplicacion movil basada en la
herramienta Flutter, esto permite que la aplicacién funcione en dispositivos Android
e 10S, la aplicacion brinda facilidades para la busqueda de eventos, actividades,
lugares de ocio y diversion, mediante una cartelera que se muestra tanto por
distancia, o filtros como edad o categoria del evento, todo basado en

geolocalizacion.

Palabras clave: Geolocalizacion, Aplicacion mévil, eventos, lugares turisticos.
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ABSTRACT

Mobile applications are a valuable tool today. They have appeared to solve specific
situations: they simplify efforts to purchase, rent, connect with social groups,
perform financial activities, and everyday activities, including entertainment. The
objective of this research was to develop a mobile application for Android and I0S
systems for the management of tourist and recreational activities of local production.
It uses geolocation to facilitate the research and transportation of users. Many times,
in the surroundings, there are unknown activities that could interest them either by
necessity, health or entertainment. For that reason, the proposal gives the possibility
to reactivate local tourism. This creates opportunities for entrepreneurs, micro and
macro businesses, including public events. The research has a quantitative
approach, since data was examined numerically and was directed towards
analytical-synthetic research that starts from an analysis of global needs to focus on
the requirements. The Mobile-D methodology was used for its development, which
allows an agile and organized development focused on guaranteeing the user’'s
experience with a stable and optimized version. Finally, a mobile application was
developed based on the Flutter tool. This allows the application to work on Android
and IOS devices. The application provides facilities for searching events, activities,
entertainment and fun places through a billboard that is displayed both by distance,

or filters and by age or event category, everything based on geolocation.

Key words: Geolocation, Mobile Application, events, Touristic places.
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INTRODUCCION

Hasta hace poco tiempo el mundo vivia una dinamica diferente en cuanto a la
comunicacion y traslado de informacion, especialmente de sus tradiciones y
costumbres vistas desde orden cultural y las cuales, se han mantenido con el pasar
de los afios y el avance generacional. Eso que hasta hace poco se reproducia de
boca a boca, hoy ha entrado en una dinamica de multi plataformas y multi medios
gue permiten trasladar informacion en tiempo real y multiformato a millones de
personas; lo que antes era algo mas intimo, cerrado a un grupo especifico o
comunidad y que fue parte de lo que se conoce como herencia histérica, hoy es un

huracan imparable de promocion y exhibicion de la cultura contemporanea.

Naturalmente al volver al pasado y sus expresiones culturales que hasta hoy se
mantienen y que forman parte de la estructura de la persona y la sociedad, se
identifica entre muchas cosas las formas de masificar el mensaje en ciertos grupos
sociales, “normalmente, se utilizan los canales tradicionales como la television, la
radio, y prensa’ (Bastidas & Andrade, 2016). Recientemente, aparece la tecnologia
de bolsillo o Smart que entra con mucha fuerza y enseguida forma parte de la vida
de los ciudadanos del mundo, dicha tecnologia permite estar a un boton entre
atractivos turisticos y el usuario (Ruano, 2015) esto para algunos representa una
amenaza para otros una oportunidad, pues es a través de ella que como por
ejemplo, el caso de los negocios que trabajan con e-commerce, esto ha permitido
masificar mensajes, dirigirlos a las categorias objetivas, hacerlo divertido y de

manera insistente es muy sencillo y econémico.

Por lo tanto, promover actos publicos o privados para grandes auditorios es
cuestion de minutos, horas o en el peor de los casos dias, pero ya no de
generaciones que tenian en sus padres y abuelos el mejor sistema de informacion
y traslado de la cultura familiar o comunitaria expresada a la llegada de fechas
civicas o festivas, “sera de gran ayuda para vincular comunidades con una gran
historia, interconecta el conocimiento de diversas formas de patrimonio cultural y

natural” (Guerrero 2020).



Sin lugar a duda, la tecnologia ha permitido avanzar mucho sobre el tema de
comunicacion e informacién, sin embargo, aparecen otros problemas como: la
composicion social entre residentes, forAneos y turistas, penosamente las clases
sociales, econémicas, etnogréficas, geogréficas entre otras que han puesto a
prueba el alcance y efectividad de estos nuevos sistemas de traslado de mensajes,
o cualquier tipo de informacion de manera instantanea, a pesar de existir problemas
o barreras presentes en la sociedad, se nota que gran parte de la poblacién tiene
acceso a algun tipo de Smartphone, esto permite que las soluciones tecnolégicas

alcancen a mas personas cada vez.

Con la denominada pandemia causada por el virus Covid-19, la humanidad se puso
a prueba, al poner en evidencia “la fragilidad del sector turistico a escala global,
como resultado los grandes destinos turisticos fueron los mas afectados” (Guerra,
2020). Se toma como ejemplo a Ecuador, como destino emergente, también, se ve
afectado por la paralizacion total del sector del turismo y entretenimiento, ante esta

crisis es clave repensar qué tipo de ciudad turistica se considera.

Es claro que ha habido un gran cambio en la comunicacion, las personas se han
visto privadas de comportamientos y actividades publicas durante mucho tiempo
debido al temor de ser contagiados por el coronavirus, y solo entonces la
importancia de los momentos de ocio y entretenimiento se entiende, ademas, la
estrecha integracién del turismo y la tecnologia logra promover el turismo sostenible
y abrir nuevos nichos de mercado en respuesta a los impactos estacionales que

sufre la industria (Alvarez, 2019).

Al regreso de este evento sanitario, superado de alguna manera, los seres
humanos buscan espacios para interactuar con personas conocidas o emprender
en nuevas relaciones, por lo que una aplicacion mévil que facilite informacién sobre

eventos o lugares en la cercania comienza a verse como una necesidad.

Las aplicaciones méviles son ahora uno de los recursos mas importantes para las
organizaciones, permitiéndoles tener nuevas herramientas para el seguimiento y la

ubicacion (Aracayo, 2019), cuando se habla de obtener una ubicacion geogréfica



se habla de geolocalizacién, la geolocalizacién es situar objetos o personas en un
territorio o espacio esto se logra mediante puntos de coordenadas (latitud, longitud
y altura) al ubicar dicha informacion en un mapa se logra visualizar alguna posicion
virtual (L6pez, 2014), una de las aplicaciones que utiliza geolocalizacibn méas
conocidas y utilizadas en el mundo es Google Maps, perteneciente a Google, dicha

aplicacion permite ubicar lugares y crear rutas entre el usuario y el destino.

Como consecuencia, para el desarrollo de dicha app es necesario utilizar
herramientas técnicas que actualmente permiten el desarrollo de aplicaciones
moviles, asi como otras herramientas técnicas como geolocalizacién y bases de
datos en tiempo real (Diaz, 2019), para lograr un disefio exitoso se necesita
incorporar “APIs de geolocalizacion que permiten recuperar de manera sencilla
sitios y establecimientos cercanos para tomar como referencia una ubicacion

geografica.” (Rocha, 2018).

Al crear una aplicacion mévil donde se concentre a los productores de eventos
permanentes 0 eventuales con sus respectivos segmentos objetivos y se los
promueve a través de una aplicacion movil de facil descarga y manejo que exhiba
los mejores atributos de los locales, sus respectivas promociones, shows y demas
actividades que mantengan los fines de semana, feriados, fechas civicas y festivas,
resultaria ser una excelente herramienta para el turismo que “permite a los diversos

actores del turismo la gestion dinamica del contenido” (Herrera 2018).

Esto es resultado de la promocién de toda la actividad de los negocios que trabajan
sus productos o servicios para el segmento social mencionado y que no disponen
de presupuestos para promocién publicitaria, asi como para aquellos que disponen
de més posibilidades econémicas deciden masificar sus mensajes a una gran parte

de la poblacién local.

A esto se suman las ventajas tecnoldgicas que presentan los dispositivos moéviles
gue dicho sea de paso son de uso masivo, lo cual facilita las condiciones para que
esta app se popularice con mucha fuerza incluso en instituciones publicas como los

Gobiernos Autonomos descentralizados (GAD) para que sean también, estas



quienes promuevan la descarga y uso optimo de los ciudadanos y se logre dirigir
correctamente a los ciudadanos que invierten recursos econémicos en actividades

de entretenimiento y diversion.

Situacion problémica

Se conoce que calles de la ciudad de Ambato especialmente los fines de semana
se ven congestionadas tanto por vehiculos que transitan y parquean a sus
costados, asi como por personas que deciden salir a pasear, buscar lugares,
eventos de recreacion y entretenimiento o que les permita divertirse y descargar las
tensiones de la semana de trabajo o estudios. Este gran movimiento genera
problemas en el trafico, promueve el comercio informal, ruido, consumo de alcohol,
cigarrillo y otros tipos de drogas que desencadenan desmanes y pleitos callejeros,
convirtiéndose en un problema de seguridad ciudadana casi incontrolable para las

autoridades y moradores de las zonas de influencia.

El sistema ECU 911 los fines de semana reporta un aumento en el porcentaje de
llamadas de emergencia ya sea por ruido excesivo provocado por el uso de los
sistemas de sonido de los vehiculos, violencia familiar devenida del consumo de
alcohol, robos, asaltos, accidentes de transito y otros tipos de conflictos provocados
por la mala conducta de las personas que actlan bajo los efectos de sustancias
estupefacientes evidenciado en el primer semestre de 2021 (enero — junio) las

siguientes estadisticas:

e Escandalos: 22.258, Robos: 3.589, Agresiones: 1.585, Total: 27.432 (Ecu
911, 2021).

Por esta razén las demandas ciudadanas de operativos y controles de policia son
recurrentes en los medios de comunicacion, donde se hacen denuncias mediante
llamadas telefénicas con la finalidad de solicitar mas presencia policial, incluso
hasta militar, esto permite que este par de instancias de seguridad ciudadana
redoblen esfuerzos para contener a estas personas que se encuentran inmersas en

actividades de entretenimiento, mediante el uso de la via publica.



Estas concentraciones masivas de personas en lugares clave de la ciudad también,
impiden el trabajo de rescate o traslados de emergencia llevados a cabo por
médicos y paramédicos de clinicas y hospitales, que acuden en ambulancias a los
llamados de auxilio de personas por circunstancias médicas naturales o provocadas
por accidentes y que requieren atencion inmediata en los domicilios o en los centros
de salud publicos o privados, convirtiéndose esto en un grave problema que incluso
alcanzaria a costarle la vida al paciente, asi como demuestra el reporte de la
secretaria de gestidon de riesgos, la cual realiza planes de contingencia para dias
festivos o feriados debido al gran flujo de personas (SNGRE, 2022).

Si bien este tipo de comportamientos sociales tendrian origenes en lo cultural,
también, es cierto que existe un déficit de eventos publicos y privados que llenen
esa demanda de tiempo de entretenimiento, 0 a su vez, tampoco existe un sistema
de promocion masivo y gratuito que conecte a estos grupos de ciudadanos con el
consumo de esas actividades, donde todo el tema de seguridad, parqueo, venta de
bebidas alcohdlicas esté regulado por un productor de eventos privado o negocio

dedicado a estas labores.

Sea el caso de lo ocurrido en Ambato para despedir el 2021, al existir una evidente
falta de eventos privados los ciudadanos acudieron a las calles de la ciudad en
donde celebraron sin ningan tipo de control o seguridad a pesar del incremento de
contagios presentados a la fecha de COVID-19 (ElI Universo, 2022).
Razonablemente la creacion de una zona exclusiva y adecuada con todos los
servicios seria una posible solucién, sin embargo, la discusion de este tema pone
a las autoridades contra la pared, debido a que elegir los potenciales lugares para
su implementacién desencadenaria el rechazo de una buena parte de la poblacion,
especialmente de aquellos que residen en las zonas residenciales y sus
alrededores. Las administraciones de turno permanentemente postergan esta
decision, sobre todo por el costo politico que representa para esos actores que
investidos de autoridad piensan siempre en las consecuencias electorales de sus
actos (El Telégrafo, 2016).



Pero méas alla de encontrar un lugar exclusivo para el desarrollo del negocio del
entretenimiento que cuente con todos los servicios de control, ayuda y
emergencias; existe un soporte tecnol6gico que todavia no se hatomado en cuenta
y que tendria que ser planteado como parte de la solucién a este problema, incluso
logra ir a la par de la construccion de la mencionada zona exclusiva para la
diversion, como es la generacion de una plataforma digital de promocion gratuita
de eventos artisticos, culturales, gastronémicos, deportivos entre otros, que permita
dirigir a todas esas personas que causan de manera voluntaria o involuntaria el

caos de los fines de semana y dias festivos en la ciudad.

La presencia de personas que hacen uso de los espacios publicos no solo se dan
en los barrios comerciales, sino también, en los residenciales, lo cual genera un
mayor malestar en esos habitantes que ademas, de los problemas identificados, se
enfrentan a problemas de desaseo de sus entornos domiciliarios parques y jardines
cercanos provocados por personas en estado de embriaguez, como es el caso de
Ficoa, ubicado en la ciudad de Ambato, en donde los moradores solicitan un
incremento en los controles policiales de la zona debido a lo mencionado

anteriormente (Advice Tv, 2021).

Si bien la solucion no es sencilla, hay algo que se anticipa a ser una solucion para
este problema social, lo cual lograria mejorar la distribucién de las personas en
diferentes locales comerciales de la ciudad dedicados al negocio del
entretenimiento los cuales cuentan con permisos de funcionamiento y toda la
logistica necesaria para atender a grupos amplios de personas que buscan

diversion en eventos populares, masivos y de moda.

El incremento de usuarios con acceso a un dispositivo inteligente abre las puertas
a un sin numero de nuevas oportunidades y experiencias, al punto que, el uso de
aplicativos méviles es considerado una necesidad, sea para comunicarse, trabajar,
movilizarse, pedir alimentacibn o simplemente buscar un momento de
entretenimiento, para Filippi, Lafuente, & Bertone (2016) la tecnologia Yy
aplicaciones moviles son omnipresentes. El autor Rodriguez (2016) en su tesis

relacionada con el desarrollo de una aplicacién movil de geolocalizacion menciona



que los dispositivos moviles son utilizados por gran parte de la poblacién por ende
las aplicaciones moviles necesitan estar enfocadas en solucionar problemas

cotidianos.

Esta interaccidén permite al usuario ser parte de una gigantesca comunidad, avida
de actividades recreativas en el mundo “real” y de esta forma generar la experiencia
del usuario fuera de lo virtual, al masificar una cartelera de actividades festivas,
culturales, gastronémicas entre otras, esto promueve una interaccién social, misma
gue segun Rojek (2005) esta relacionada con el bienestar fisico y psicolégico.
Tradicionalmente las personas han buscado actividades recreativas en directorios,
ya sea por medios escritos como diarios impresos, por recomendacion de personas
cercanas o conocidas, o al movilizarse fuera de su casa en busqueda de alguna
actividad que le brinde entretenimiento, sin embargo, esto no necesariamente

significaba que esa exploracion haya sido exitosa.

El principal inconveniente de buscar actividades recreativas de una manera
tradicional es que el nimero de turistas se distribuye de manera inequitativa, esto
genera caos en sectores clave de la ciudad y provincia, mientras que otros lugares
se encuentran parcialmente vacios, esto presenta un problema de distribucion,

rotacibon de consumidores, usuarios Yy trafico automotriz en la ciudad.
Planteamiento de problema

Frente a lo anterior, el problema central que se aborda en este trabajo es la
insuficiencia en mecanismos informaticos de gestién y difusion de actividades
turisticas y recreativas en la ciudad de Ambato.

Hipotesis, Idea a defender o Pregunta Cientifica.

En la presente investigacion se utilizardn preguntas cientificas, las mismas que

permitiran comprender aspectos teéricos, metodoldgicos, y de usabilidad.



e ¢ Cuales son los aspectos tedricos mas importantes que se deben considerar
en el desarrollo de aplicaciones méviles para la gestion de eventos?

e (Cual es la situacion actual respecto a aplicativos mdviles destinados al
turismo con geolocalizacion?

e (Cual es el disefio apropiado de una aplicacion movil para la gestién de

aplicaciones recreativas?

Objetivo general

e Desarrollar una aplicacion movil para la gestién de actividades turisticas y
recreativas basadas en geolocalizacion, y de los objetivos especificos:

Objetivos especificos

1. Descripcion de los aspectos tedricos que se consideran en el desarrollo de
aplicaciones moviles para la gestion de actividades turisticas y recreativas
basadas en geolocalizacion.

2. Diagnosticar la situacion actual sobre aplicativos méviles de turismo con
geolocalizacion.

3. Disenar el backend y frontend de la aplicacibn movil para la gestion de

actividades recreativas.

Metodologia

Esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo, por consiguiente, se examina los
datos de manera numérica y se encamina hacia una investigacién analitica-
sintética, con el uso de la metodologia Mobile-D, metodologia que se basa en
sucesivas etapas de desarrollo, con una evolucion desde sistemas mas simples a
otros mas complejos. Ademas, se basa en un modelo de desarrollo en espiral
combinado con un proceso de evaluacion de la usabilidad que prioriza la
participacion del usuario en todos los procesos del ciclo de vida del disefio
(Sangama Onfate, 2020).



El objetivo de este enfoque es lograr ciclos de desarrollo muy rapidos en equipos
muy pequefos, para esto se planifican 6 fases: exploracion, iniciacion, producto,
estabilizacion, pruebas, como resultado se concluye que Mobile-D agiliza y optimiza
el proceso de desarrollo e implementacion de las aplicaciones (Trujillo Arana,
2018).

Justificacion de la Investigacion

Es importante reconocer que en la actualidad los seres humanos se encuentran
con informacion que no se busca, informacién fuera de los intereses de cada
persona, informacion genuina, informacion falsa, todo tipo de informacion que
sumada representa una montafia enorme de material, a la que poco o nada se le
presta atencion pero que esta ahi como resultado de la presencia de actividades

en los dispositivos moviles.

Organizar y difundir informacion especifica mediante una aplicacion especifica,
hace que los niveles de efectividad entre los productores de la informacion y sus
consumidores sea agradable y se establezcan lazos de consumo a corto, mediano
y largo plazo, para partir por el hecho de que pertenecen a una misma categoria
social 0 que sus intenciones comerciales tengan como objetivo la persuasion y

conquista de cierta categoria social.

Esta claro que, asi como se reconoce la abundancia de informacion multitematica,
también, es evidente en el mundo del entretenimiento una escasez o ausencia de
mensajes que promuevan actividades culturales y de diversibn de manera
segmentada y con cierto tipo de insistencia que facilite reconocer fecha, dia y hora

de la activaciéon de ciertos eventos sociales festivos.

Sin duda el aislamiento social vivido después de lo que se conoce como el
fendmeno “pandemia” ha generado una reaccion masiva de estos grupos que
buscan satisfacer sus necesidades de diversion y que al no tener informacion sobre

los detalles de la realizacién de eventos o lugares mas frecuentados o nuevos
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lugares, deciden salir de sus localidades y generan actividad econémica en otras

plazas.

La puesta en escena de una aplicacién que integre de manera simultanea los
intereses de productores y consumidores de eventos daria solucion en gran parte
a varios problemas sociales que se generan por el hecho de no informar a tiempo
o de manera adecuada la produccién de eventos de entretenimiento masivo. Las
inversiones que se hacen en este medio son altas y de alto riesgo, por lo que es
importante contar con una herramienta de difusion masiva aplicada a los
dispositivos inteligentes para que mediante notificaciones se mantenga alerta a un
segmento social que usualmente es muy activo y que genera movimientos

economicos representativos para sus localidades.

Los esfuerzos que hacen las instituciones encargadas de mantener el control y
seguridad de cada ciudad son enormes y muchos de ellos con pocos niveles de
efectividad, esto da como resultado la desorganizacion social en calles, parques,
espacios de estacionamiento y demas espacios publicos de uso general, que
representa un conflicto entre aquellas personas que tienen como habito las
practicas de diversion en grupo, con musica y alcohol y aquellas que deciden por
el descanso y entretenimiento generado en el hogar y por métodos menos

contaminantes.

Es importante que entre las soluciones se amplie las opciones orientadas hacia lo
digital, esto permite que, ante el ya uso frecuente de dispositivos moviles se le
otorgue a este espacio una opcion de cartelera de avisos de programas de toda
indole para guiar de manera efectiva a este amplio grupo de personas, que, tal vez
sin querer, generan cada fin de semana y feriados caos en los espacios

mencionados.

Esta posibilidad que nace desde la iniciativa privada encaja perfectamente también,
en los propdésitos publicos pues son las instituciones representantes de la sociedad

gue en sus afanes de buscar afinidad o simpatia provocan eventos colectivos,
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encuentros de todo tipo que serian muy interesantes para el grupo de consumidores

antes mencionados.

El hecho de aplicar una herramienta digital para estos propdsitos sociales permite
generar espacios de interaccion que resultarian muy convenientes para aquellos
empresarios que desean generar promocion de sus eventos actuales y expectativa
de los eventos futuros; asi también, esta informacion seria valiosa para las
instituciones que otorgan permisos de operacion y funcionamiento y generan

controles de cumplimiento.

El principal beneficio de mantener una agenda de actividades Online, dinamica y
actualizada es la organizacion de los turistas nocturnos especialmente de los fines
de semana y feriados para que se los guie con efectividad hacia los locales y
recintos donde se desarrollan eventos de entretenimiento de cualquier indole tanto
en lo publico como en lo privado, para permitir de esa manera concentrarlos en un
solo lugar con todas las medidas de seguridad y logistica que el organizador ofrezca

a sus clientes.

Asi mismo se menciona que ese efecto indirectamente beneficiaria a los moradores
cercanos a los espacios publicos donde usualmente los turistas nocturnos se
divierten y recrean los fines de semana, en unos casos se evita y en otros disminuye
la contaminacion de ruido, basura, caos vehicular, violencia, delincuencia y fluidos
humanos en los alrededores de las viviendas, locales comerciales, parques
infantiles y demas lugares que se encuentran en las consideradas zonas urbanas

comerciales o de moda.

Esta aplicacion puesta en el mercado con la difusion necesaria seria de gran
utilidad para los gestores culturales, productores de eventos, departamentos de
Comunicacion y Marketing de instituciones publicas y privadas, asi como para
cualquier persona que tenga la necesidad de promocionar una iniciativa comercial
propia o de ayuda solidaria que suele presentarse alrededor de alguna persona o

grupo de personas en situacion de vulnerabilidad.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

En el presente capitulo se expone informacion relacionada con la gestion de
eventos como estrategia de entretenimiento para Ambato, tecnologias de
geolocalizacion y algunas herramientas de desarrollo de aplicaciones moviles, con
la finalidad de brindar una vision sobre las tecnologias aplicadas en esta

investigacion.

1.1. Gestién de eventos y lugares turisticos

Los eventos segun Otero (2019) son una forma de comunicacién que expresa una
identidad compartida y a su vez fortalece estructuras sociales y relaciones sociales,
por lo tanto, un evento social es considerado un acontecimiento que trasciende los
asuntos de la cotidianidad para un determinado grupo de personas que se
predisponen a compartir cierto tipo de actividades que tienen como fin el encuentro
de personas de sus mismos gustos y preferencias, en un determinado lugar y
tiempo y con algunas condiciones especificas de acuerdo con el motivo que lo

origina.

Tal es el caso de la cultura latinoamericana que se caracteriza por su alegria,
calidez y por mantener ciertas costumbres de asociacion y cohesion alrededor de
sus festividades y ceremonias que permanecen vigentes, mismas que son
transmitidas generacion tras generacion, millones de personas anualmente en
eventos y festividades de caracter sociocultural (Sanguinetti, 2010), razén por la
cual esta cultura del entretenimiento, la diversion y hasta culto a la alegria es el
motor que ha permitido sostener tradiciones familiares, comunitarias y nacionales

a partir de la conmemoracion y celebracion.

Desde la oOptica de las instituciones publicas y organizaciones sociales las fechas
civicas y festivas son consideradas una razén suficiente para activar eventos
publicos y masivos, sin embargo, la empresa privada también, entra en una

dinAmica de generacion de programas culturales de todo orden con fines


https://www.zotero.org/google-docs/?LxRU92
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economicos de fondo, donde la convocatoria hacia el segmento objetivo es el

parametro que sustenta el tipo de evento planeado.

Estas actividades han determinado la creacién de empresas dedicadas a la
planeacion, organizacion y puesta en marcha de eventos familiares, comunitarios y
hasta nacionales, esto permite que alrededor de esta se mueva una considerable
cantidad de recursos econdémicos de beneficio para el fisco y para quienes lo llevan
adelante, ademas, segun los autores Jiménez Morales & Vela (2009) “un evento,

por si mismo, representa una importante estrategia de promocion del territorio”.

El factor transversal es el entretenimiento como plataforma, donde, ademas,
coinciden la moda, lo novedoso y vanguardista que finalmente confluyen en una
masificacion del antes, durante y después en los medios de comunicacion online
de todos aquellos momentos que sean trascendentales o que permita mostrar a los

consumidores su estatus, su condicion animica, economica y social.

La gestidon de eventos tiene algunas fases importantes, primero un requerimiento,
es decir, una idea, luego los presupuestos, la capacidad de aforo, el tipo de
expresion artistica que haga de ese programa algo Unico y genuino, la categoria
social a la que estaria dirigida, las garantias del sonido, estética, alimentacion,
protocolos de seguridad y riesgos y un factor que es o no imprescindible tal como
Romero (2014) expone de forma detallada dichas fases en la organizacion de

eventos en su investigacion sobre produccion artistica.

A todo lo mencionado se lo considera pre produccion o pre — evento como lo expone
Pereyra (2012) en su investigacion sobre la difusion de eventos, es comun dejar al
final tal vez el factor clave de la organizacion de eventos como es la difusion y
masificacion del mensaje a la categoria social objetiva, es este ultimo proceso el
gue se lo desarrolla por mera intuicion, apoyado en antecedentes de eventos
similares del pasado, de grandes referencias internacionales, o de lo que se
considera el sentido comun, es decir, poco técnico para llegar a ser la etapa de la

organizacion de eventos que defina el éxito o fracaso de un programa.


https://www.zotero.org/google-docs/?RgsN6R
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Los medios de comunicacion de las dos plataformas, tanto convencionales como
digitales, permiten segmentar los mensajes para los publicos objetivos, esto
proporciona al lector, oyente, televidente o ciberlector no solamente el mensaje
inherente al evento, sino que junto a este muchos mas de diferentes lineas e

intenciones comerciales.

Tal como Salazar (2011) en su obra relacionada con la gestion de eventos
organizacionales, una vez definamos las etapas propias de la creacién de un
evento, ya sea con la definicién del tipo de evento (educativo, cultural, social,
artistico, etc.), los organizadores de eventos respaldan su gestion en etapas de
aprobacién donde la ultima palabra la tiene el cliente, es decir, de alguna manera
le comparten las responsabilidades a quienes hacen las inversiones al punto de

gue si el evento fracasara el organizador no sea visto como unico culpable.

Asi como, al contrario, le hacen participe del éxito, pero en ambos casos el factor
socializacion esta presente, en el primero, mal construido el mensaje, mal elegido
los medios, mal elegido los horarios de difusion, y mal valorada la intensidad,
mientras que en el segundo escenario que seria el exitoso, se cumpliria el proceso

de difusion de manera correcta contraponiéndose a lo del primer caso.

Debido a que los medios de comunicacion son masificadores de multi mensajes
posiblemente alli es donde se pierda algo de efectividad, o se necesite mas
insistencia en la repeticion para lograr los objetivos de convocatoria, lo que significa
ampliar el presupuesto, sin embargo, todo organizador tiene como politica reducir
los gastos en todo rubro para generar un margen mas amplio de ganancias, es aqui
en donde la promocion de eventos cohesiona con el marketing, como se observa a

continuacion.


https://www.zotero.org/google-docs/?R79xpW
https://www.zotero.org/google-docs/?R79xpW
https://www.zotero.org/google-docs/?R79xpW
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Figura 1. Funcion del marketing

i S
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Satisfaccion a largo plazo del consumidor
Fuente: obtenido de Marmol & Ojeda (2016)

Es por eso que toda gestion de eventos concluye en la etapa de preproduccién con
la masificacién, es decir, contarles a las personas de su categoria social los detalles
y condiciones del evento que se prepara a futuro con el final de llegar al nimero
ideal de asistentes que permite el aforo y en ciertos casos incluso hasta sobre pasar
esa condicion con la finalidad de dejar sentado un precedente de efectividad que

es capitalizado mas adelante en la produccién de otro evento social.

Una vez aclarada la definicion de eventos sociales se realiza una division entre
eventos sociales de caracter publico y privado; para empezar, consideramos a los
eventos privados como eventos singulares, observables, construidos radicalmente
en el mismo ejercicio de practicas sociales arbitrarias, y como conducta verbal en
esencia (L6pez, 2003). Dichos eventos suelen tener fines de lucro y muchas veces
hay que pagar un valor para ingresar, otras veces se ingresa Unicamente con

invitacion.

A diferencia de esto, un evento publico no necesariamente requiere un pago para
acceder a dicho evento, es decir, no siempre tienen intenciones economicas, a
estos se accederia sin ningun tipo de listado de invitados o valga la redundancia,
invitacion. Permite a una gran parte de la poblacién disfrutar de atracciones, lugares

0 experiencias de forma libre.

En la actualidad se realizan simultdneamente eventos de acceso publico, eventos
gue van desde una feria de alimentos, a una sesiébn de rumba terapia en

determinado lugar y horario, tal como lo muestra Diario La Hora (2021) con su


https://www.zotero.org/google-docs/?cwIsNi
https://www.zotero.org/google-docs/?E6K73D
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articulo titulado “Rumba terapia gratis en la explanada del Municipio de Ambato”,
estos son ejemplos de la gestion de entidades gubernamentales que en
cumplimiento con planificaciones realizan este tipo de actividades.

Después de un afio de pandemia, los acontecimientos debian dar un giro. La
conducta presencial tomaria todas las precauciones para evitar el contagio, y en
otros casos, otra opcidén es convertirla en virtual. Sin embargo, al considerar
eventos futuros, los expertos creen que se integra un nuevo formato: eventos
hibridos. Los eventos hibridos son eventos que tienen lugar en un espacio fisico,
pero también, tienen una audiencia en linea, sea el caso de lo ocurrido en los
programas organizados por el comité permanente de la ciudad de Ambato, debido
a que los eventos tenian poca capacidad en el llamado “aforo” se realizaban

eventos con asistencia de publico y transmision en vivo en cuentas oficiales.

Diario La Hora, (2022) comunico en su articulo “Listo el cronograma para la FFF
del 2022” que a causa de la pandemia mundial causada por el COVID-19 la mayoria
de las actividades de caracter social se realizan con aforo limitado y a la vez se
mantiene transmisiones a través de internet. Esto presenta ventajas, el modo
virtual, permite que esta clase de eventos sean visualizados desde distintos lugares

en tiempo real (Estanyol i Casals, 2021).

Cuadro 1. Variacién porcentual del consumo de plataformas de streaming durante la cuarentena

por el coronavirus en paises seleccionados a fecha de marzo de 2020

Espafia 108%
Francia 82%
Italia 71%
Estados Unidos 37%
México 32%
Reino Unido 26%
Alemania 19%

Fuente: Orus (2020)

De esta forma se pone en evidencia el incremento dentro en el fin de semana del
17 de marzo del 2020, cifras que han ido en aumento con el paso del tiempo, asi
como lo demuestra Benitez (2021) que la industria de la transmision en vivo ha

alcanzado 70 millones de délares en el afio 2021, es por esto que a continuacién


https://www.zotero.org/google-docs/?PW9O34
https://www.zotero.org/google-docs/?PAiYkL
https://www.zotero.org/google-docs/?PAiYkL
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se muestran cifras del incremento en una de las principales plataformas de

streaming, Twich.

Tabla 1. La lista definitiva de estadisticas de transmision en vivo para 2022

Accion Incremento Contenido
Incremento de juegos / 54% Contenido de transmision en
deportes electronicos. Vivo.
Espectadores 80% De transmisiones en vivo.

Principal contenido de la plataforma

Contenido de juegos /

0,
Deportes 54% deportes electronicos

Contenido de musica,

I 0
Entretenimiento 17% deportes o entretenimiento

Fuente: modificado a partir de Benitez (2021)

Dentro de este orden de ideas, al parecer el mundo se prepara a vivir un momento
historico casi de fantasia o ciencia ficcion con la llegada del metaverso que segun
(Smith, 2022) es la recreacion de un mundo virtual en donde se realizarian
actividades de todo tipo, ya sean de caracter econdémico, politico, cultural o social
en un concepto de un universo 3D que combina variados espacios virtuales que
representan algun lugar existente en el mundo real o simplemente un mundo de
fantasia. Es por eso por lo que en la actualidad el metaverso permite a los usuarios

trabajar, reunirse, jugar y socializar juntos en estos espacios de realidad virtual 3D.

De todos modos tal vez el encuentro con este tipo de actividades online no sea tan
novedoso para algunas personas, pues existen plataformas digitales donde ya se
han llevado a cabo experimentos de reuniones masivas alrededor de un evento
artistico o deportivo como es el caso del conocido juego Fornite, que un dia decidio
parar su actividad primaria de video juego para dar paso a un concierto online con
artistas reconocidos en el mundo real y representados mediante avatares en dicha
plataforma que reunié a mas de 12,3 millones de jugadores de manera concurrente
(Pinedo, 2020).


https://www.zotero.org/google-docs/?EUisd0
https://www.zotero.org/google-docs/?9iXNZT
https://www.zotero.org/google-docs/?7Uq6lq
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Esto sin duda generd una expectativa, atencién y asistencia masiva de millones de
espectadores quienes pasaron a recrearse con un evento de envergadura mundial
através del internet. Los desarrolladores superaron los limites de lo que es un juego

y pasaron a la creacion de economias virtuales.

De este modo cada evento en el metaverso exige el acondicionamiento técnico de
la produccion para presentar los detalles de un concierto, cada entrada es adquirida
mediante compra con dinero electrénico y solo de esa manera garantizarse un lugar
en un evento mundial, ademas, los asistentes debian construir previamente su
avatar alrededor de sus rasgos fisicos y caracteristicas mas importantes o
sobresalientes con el fin de darle un toque de realidad a un evento virtual Notimundo
(2022). Las relaciones entre los mundos financieros, virtuales y fisicos se vinculan

cada vez mas.

Debido a esto se concluye que los productores de eventos tienen sin duda alguna
en un futuro cercano esa responsabilidad de crear programas mixtos donde los
participantes asistirian tanto presencial y virtualmente, disefiar sus protocolos de
seguridad con base en estos nuevos requerimientos de generar inversiones en
tecnologia y en lo que corresponde a esta investigacion, crear sus propios metodos
de promocién digital o recurrir a aplicaciones o sistemas de difusion consolidados
en las categorias sociales objetivas. Los dispositivos que usan las personas para
administrar su vida dan acceso a casi cualquier cosa que se quiera con solo tocar
un botdén y esta todo facilmente disponible como parte de un metaverso en

desarrollo.

1.2. Geolocalizacion.

En la actualidad existen un sin niumero de tecnologias que facilitan o abren nuevas
oportunidades en distintos aspectos de la vida diaria, que van desde aplicaciones
gue permiten enviar mensajes de manera gratuita, hasta aplicaciones que permiten
comprar cualquier articulo desde la comodidad de casa, cada una de estas
tecnologias estd enfocada en resolver un problema especifico y han sentado

precedente para futuras investigaciones o desarrollos, sea el caso de este trabajo,


https://www.zotero.org/google-docs/?qBgQtb
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el cual en base a una tecnologia creada anteriormente (Geolocalizacién) donde se

pretende mostrar lugares o eventos sociales cercanos al usuario.

La geolocalizacion o tracking consiste en que la aplicacion instalada en un teléfono
movil guarda la posicién del usuario en todo momento (Bulchand Gidumal, 2020)
esto permite compartir la posicion en tiempo real para asi almacenar esa
informacion y ocuparla posteriormente, ya sea para arrojar sugerencias de lugares
cercanos 0 para mostrar rutas a dichos lugares; un gran ejemplo de la aplicacion
de esta tecnologia es lo que se implement6 en China para rastrear a personas que
estuvieron en contacto con pacientes positivos de COVID-19, la aplicaciéon en
cuestion es Suishenban, que mediante el escaneo de un cédigo QR brinda
informacion de un llamado “codigo de salud”, definido en base al seméaforo verde,

amarillo o rojo.

El color verde representa a personas sanas, el amarillo a personas que han
regresado de paises y regiones gravemente afectados y han sido puestos en
cuarentena, y el rojo a pacientes confirmados o sospechosos que aun estan bajo
observacion médica, cuando las circunstancias de las personas cambian, el cédigo
se actualiza (Xu et al., 2020), esto permite tener un rastreo mediante el tracking
dedicado a cada dispositivo; al estar todos los ciudadanos registrados basta con
llevar su teléfono cerca para almacenar esta informacion, debido a politicas de
control estricto en China, todo establecimiento se ve obligado a revisar dichos

cbdigos de salud para permitir el ingreso.

Esto ha permitido que ciudades como Shanghai que debido a la gran poblacion de
trabajadores migrantes y con el riesgo de que los portadores de COVID-19 ingresen
a la ciudad sea alto (Qiu et al., 2020), controlar en tiempo record, con métodos de
aislacién de pacientes en contacto con casos positivos se evita una propagacion
masiva del virus. Como esta aplicacién existen muchas otras que han ayudado en
distintas maneras a la sociedad, se deja en evidencia como el buen uso de
geolocalizacién o tracking es una herramienta valiosa a la hora de manejar grandes
grupos de personas. Asi como lo expuesto anteriormente, ahora el entretenimiento

es un factor importante en el proceso de socializacion de un ser humano, que
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permite mantener una salud mental en buen estado al permitir descargar tensiones

de una semana o varias de trabajo o estudios.

Métodos de geolocalizacion utilizados en la actualidad

Existen varias formas de localizar dispositivos maviles, por lo tanto, en el siguiente

cuadro se muestran los métodos y tecnologias involucradas, de los modos activos

y pasivos.

Cuadro 2. Modos de generacion y recoleccién de datos de geolocalizacion

Modo

Método de recoleccién

Tecnologias involucradas

Activo: Basado en el
dispositivo del usuario

+ Usar firmware y

software o equipo de
computadora

Usuario inalambrico.

+ Posicion determinada por
chip

GPS y/o triangulacion
Informacion a través de torres
celulares

Modelo de Peticion -
Respuesta

+ GPS

+ GPS asistido (A-GPS)
+ Wi-Fi - Posicionamiento
inaldmbrico

+ 3G/4G

+ Aplicaciones moviles:
iPhone, dispositivos
Android, BlackBerry0

Pasivo: Blusqueda de datos
basada en servidores

+ Implica usar

proveedor de servicio
Localizacién geogréfica
terceros, como Quova O,
NatGeo, Bering Media

+ Basado en la direccion IP
no depende de

ubicacién especifica
Obtener del dispositivo
usuario o

identificador de

conjunto de servicios
(SSID) paralared
inalambrica.

+ Relevancia

Base de datos de propiedad
intelectual o

SSID obtenido

Historial de compras,
Informacién proporcionada
por el usuario,

andlisis de red de rutas
pista y nombre

almacén del sistema
nombre de dominio de
(DNS)

+ Ubicacion IP: basqueda
Whois, DNS LOC, nombres
geograficos en el

usuario del nombre del
dominio o informacion de
aplicaciones, datos de
horarios mediante la
inferencia de ping basada
en los datos de
enrutamiento, ejemplo,
monitorizacion de
Traceroute de las redes del
proveedor del servicio de
Internet (ISP)

+ 3G/4G

+ Wi-Fi - Posicionamiento
inalambrico

Fuente: elaborado a partir de Evaluando Software (2021).
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Se presentan algunas de las tecnologias mas utilizadas hoy en dia, por lo tanto, se
concluira que los receptores GPS, GSM, WIFI, BLE o Microsoft IOT, son
tecnologias ampliamente implementadas por la comunidad de desarrolladores a la
hora de obtener datos de geolocalizacién. De estas se comenzara con la

explicacion de las principales utilizadas y enfocadas en dispositivos méviles.

Redes wifi

Uno de los servicios mas innovadores en el entorno WLAN es la proporcion de
informacion de ubicacién geogréfica del terminal del usuario. Este servicio se toma
como base el Motor de posicionamiento capaz de localizar clientes conectados a la
red inalambrica, ya sean dispositivos portatiles, blocs de notas electrénicos,
smartphones entre otros dispositivos compatibles con 802.11b, basicamente esto
permite obtener coordenadas (X, Y, Z), y asi concluir con su ubicacion (Lopez, et
al. 2006)

Redes moviles o GSM (Sistema Global para las comunicaciones Méviles)

Para utilizar esta tecnologia se necesita una estacion movil, un equipo movil (ME)
y un médulo de identidad o SIM, mediante la tarjeta SIM se busca una red GSM y
se valida en la misma para ser parte de la red. Existe un método de geolocalizacion
mediante la triangulacion de antenas de telefonia movil, eso permite localizar un

dispositivo sin tener instaladas aplicaciones previamente (Cevallos, 2015).

Figura 2. Componentes de un MS (Estacion Mavil)

Mobile equipment Subscriber identity module
(ME) (SIM)

IMEI IMS1, MSISDN,

W

Mobile station
(MS)
Fuente: Roldan (2008)
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GPS (Global Positioning System)

En la actualidad esta tecnologia funciona a través de 32 satélites los cuales se
encuentran en la érbita de la tierra, de dichos satélites al menos 24 se encuentran
en funcionamiento el 95% del tiempo, estos se utlizan para realizar una
triangulacion, para lograr esto se necesitan como minimo 3 satélites para posicionar
dispositivos méviles, segun (Gonzélez, 2016) cada uno de estos satélites envia una
sefial a la Tierra. Para los receptores cuya posicion esta determinada por el método
de "Trilateracion" se realiza una triangulacion entre estos satélites para asi tener

como resultado los datos de interés: latitud, longitud y altitud.

Esto es posible, cada satélite envia una sefal, cada sefial se entrega en tiempo
real, el tiempo se compara con el tiempo en el que la sefal fue recibida, con esto
se conoce la distancia aproximada entre el dispositivo y el satélite, al ser al menos
3 satélites estos brindan informacion suficiente para localizar la posicion del
dispositivo (Astudillo & Leiva, 2013).

Figura 3. Funcionamiento de GPS
————_2alcie2

Satélite 3

Fuente: elaboracién propia

A continuacion, se presenta un cuadro que muestra aproximaciones en cuanto a la
precision de las tecnologias mencionadas anteriormente, con la finalidad de brindar

una vision general de sus margenes de error.
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Tabla 2. Precision de métodos de geolocalizacion

Método de geolocalizacion Precision

Red wifi 30 a 100 metros
Redes moviles o0 GSM 50 a 500 metros
GPS 1 a 15 metros

Fuente: modificado a partir de Sdnchez, Cecibel (2017)

Se concluye que la tecnologia GPS tiene un rango de error menor a las demas
tecnologias presentadas, por lo tanto, y dado que en la actualidad los dispositivos
Smart tienen cada vez mas capacidades se decide la aplicacién de la tecnologia

GPS para el desarrollo de este proyecto.

1.3 Herramientas para desarrollo de aplicaciones.

Hoy en dia existen varias herramientas para desarrollo de aplicaciones méviles,
cuyo objetivo es generar un producto que satisfaga las necesidades de los usuarios
basados en estandares actuales, con la finalidad de atraer cada vez a mas
usuarios, debido a que las herramientas de desarrollo tienen un papel importante
en el resultado de la aplicacion movil (KeepCoding, 2022). Es por eso por lo que a
continuacion se exponen unas de las herramientas mas utilizadas por la comunidad

de desarrolladores.

Android Studio

Android es un sistema operativo movil basado en Linux, Google, la empresa
propietaria de este software quiso que su sistema “Android OS” sea abierto y libre,
por lo tanto; la mayor parte del cédigo Android es open source, lo que significa que
todos los usuarios que quieran usar Android logren hacerlo solo con la descarga

del recurso (Jerome DiMarzio, 2016).

El entorno de desarrollo de Android Studio tiene incorporado una serie de
funcionalidades, las cuales, facilitan en la realizacion de las aplicaciones, debido a

gue permite ubicar elementos de manera gréafica (drag and drop). (Tatés Pérez,
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2018). Android Studio es el software de desarrollo nativo para sistemas Android

OS, esto significa que codifica la aplicacién Unicamente para dicho sistema.

En su investigacion Espinoza (2020), muestra la implementacion de Android Studio
en una aplicacion moévil que muestra precios, productos y servicios de restaurantes
con geolocalizacion en el norte de Guayaquil, con la implementacién de Google
Maps.

A la fecha que se escribe este documento Android Studio cuenta con la version

Android 12 Developer Preview.
Figura 4. Entorno de Android Studio

) My Application — activity_main.xm! [My_Application.app]

MyApplication 8

ha
Common Attributes
style

Fuente: elaboracion propia

Xcode

Es el software de desarrollo creado por Apple para disefio de software en sus
dispositivos, por lo tanto, Xcode incluye los SDK para iOS 15, iPad OS 15, macOS
monterrey, tvOS 15, yreloj OS 8, etc. En dependencia de la version de Xcode que

se desee utilizar.

El autor Lépez (2014) propone una herramienta turistica por medio del uso de la
tecnologia conocida como realidad aumentada en dispositivos I0S. Al hacer uso de

sistemas 0 métodos de localizacion y de recursos del dispositivo como la camara,
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se mostraria la informacion disponible en la red sobre los puntos de interés

designados previamente.

Figura 5. Entorno de desarrollo Xcode
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Fuente: elaboracion propia

React Native

React Native es una de las aplicaciones mas utilizadas a la hora de desarrollar
aplicaciones para Android e 10S, fue desarrollada por Facebook y es un framework
basado en el lenguaje de programacion JavaScript , con el uso de este lenguaje
como base para crear aplicaciones nativas tanto para Android como para iOS, se
basa en la libreria de “JavaScript React” para la creacion de componentes visuales,
esto permite correr directamente sobre las plataformas moviles antes mencionadas
de manera nativa (Macias Vera, 2021), esto presenta un ahorro de tiempo y

recursos en desarrollo.
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Figura 6. React Native
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Fuente: Elaborado a partir de (React Native, 2022)

React Active proporciona un conjunto basico de componentes nativos, como
ImageView, Text y mas. Asignados a los componentes de una interfaz de usuario
nativo. Una investigacion que utiliza dicho framework de desarrollo es el trabajo de
Garcia & Dominguez (2021) quién realizé de manera exitosa un software basado

en geolocalizacion y personalizacion de trayectorias de Google Maps.

Otro caso es la investigacion realizada por Szarfer (2019), que muestra las
posibilidades de geolocalizar dispositivos con la implementacion de

geolocalizacién, a partir del framework React active.

Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cédigo redefinido y optimizado para crear y
depurar aplicaciones web y en la nube modernas (Visual Studio Code, 2022), para
el desarrollo de esta investigacion se planea implementar visualstudio como

framework con la instalacion de Flutter.


https://www.zotero.org/google-docs/?PlmPLk
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Figura 7. Entorno de desarrollo Flutter (Vs code)
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Fuente: Elaboracién propia

Flutter

Flutter es un marco de trabajo de codigo abierto creado por Google para crear
aplicaciones multiplataforma compiladas de forma nativa a partir de una Unica base
de cddigo (Flutter.dev, 2022), esto quiere decir que Flutter es un framework basado
en el lenguaje de programacién Dart, que proporciona un conjunto de herramientas
gue tienen como finalidad crear interfaces de usuario, una de estas herramientas
son los denominados widgets que permiten al desarrollador reutilizar lineas de
cbédigo en distintas partes de un proyecto con la finalidad de brindar mayor
posibilidades a la hora de optimizar aplicaciones, flutter se instala sobre otros
frameworks como Android Studio o Visual Studio Code, para desarrollar
aplicaciones nativas para dispositivos moviles, web y escritorio desde la misma
base de cédigo en Android y iOS (Macias, 2021).
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La agencia especializada en desarrollar paginas web (ITDO) muestra las

diferencias presentes entre React Native y Flutter, basados en varios criterios

expuestos a continuacion.

Cuadro 3. Diferencias entre Flutter y React Native

aprendizaje

Tecnologia: Flutter React Native

Lenguaje de | Dart JavasScript

programacion

Componentes Menor soporte 'y necesidad de | Mayor soporte para plataforma
adaptativos configuraciéon manual (iOS/Android)

Curva de | Facil de aprender React, facil de aprender para

usuarios de JavaScript

Creado por Google Facebook
Arquitectura BLoC Flux and Redux
principal

Hot Reload Soportado Soportado
Estrellas en Github | 67,422 78,168

Primer lanzamiento | Mayo 2017 Enero 2015

Arquitectura
Tecnoldgica

Utiliza su propia biblioteca de widgets
para
mostrar Flutter Ul

Transferido al subproceso Ul a
través de
el puente React Native

Widgets Ul listos
para usary

componentes

Enorme biblioteca de complementos y
widgets

Utiliza componentes nativos de
UL
del sistema operativo.

Cuando elegir

App Ul es la prioridad y se trata de crear
una aplicacién

gue funciona a una velocidad

entre 60 FPS y 120 FPS.

Quiere cédigo universal para
movil, web y escritorio

Cuando no Elegir

La aplicacion es mas pequefia
de 4 MB

Se busca el
nivel empresarial pesado
aplicaciones.

Casos de uso

Anuncios de Google, Alibaba, Reflectly,
Mi hoja, Groupon, Topline

Facebook, Instagram, Skype,
Airbnb, Walmart, Pinterest,
tesla

Despliegue

Bibliotecas sencillas e integradas

Requiere biblioteca de terceros
apoyo

Fuente: modificado a partir de itdo.com (2019) & Khan (2022).

Ademas, de las caracteristicas expuestas en el cuadro anterior se toma en cuenta

datos estadisticos que permitan comprender la evolucidén y aceptacion de Flutter y
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React Native en la comunidad de desarrolladores a nivel mundial, ya sea referente

a consultas por dia, contribuciones de la comunidad, etc.

Figura 8. Estadisticas de Flutter vs React Native en 2022

STATISTICS ON FLUTTER AND REACT NATIVEIN 2021

<
Futter React Native
s o 68.8% 1 57.9%
P 118k 94.6k
e i 86 1 58

Fuente: Khan (2022).

Con base a la literatura consultada, se muestra la rapida evolucion y crecimiento
de Flutter como framework de desarrollo, a pesar de su relativamente poco tiempo
gue tiene en el mercado presenta un fenomeno en comunidades de desarrolladores
como, StackOverflow, Github. Dichas comunidades representan los principales
repositorios de codigo del mundo, la tendencia se mantiene y Flutter actualmente
representa un framework estable versatil y potente a la hora de desarrollar
aplicaciones multiplataformas, por tal hecho, este trabajo se basa en Flutter como

framework de desarrollo.

Una vez explicadas las diferencias entre un grupo de frameworks es necesario
conocer también, lo que es un backend y un frontend debido a que la presente
investigacion tiene como objetivo desarrollar un aplicativo moévil, y dichos términos

son indispensables en la presente tarea.

Frontend

Segun los autores Pérez Ibarra et al. (2021) un frontend se encarga de lo visual, es

decir, trabaja la interfaz, para permitir al usuario una interaccion con el sistema.


https://www.zotero.org/google-docs/?UPQOwy
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Por lo tanto, un desarrollador orientado a frontend tiene como trabajo encargarse
de entregar una experiencia positiva al usuario, para brindar facilidad en el uso del
programa desarrollado y tiene en cuenta varios principios de usabilidad, es por esto
que, dentro del mundo del frontend existen varios lenguajes de programacion.

Figura 9. Lenguajes de programacion frontend

HTML EXX

' E g &jauery altax
‘ Dart React

Fuente: modificado a partir de (Piotr, 2019)

En la informacidon expuesta anteriormente se observan ejemplos de lenguajes de
programacion utilizados para desarrollar tareas de frontend entre ellos se encuentra
dart, lenguaje utilizado por Flutter para el desarrollo, dicho lenguaje de

programacion es un aliado en el desarrollo del presente proyecto

Backend

Por otro lado, el backend o también, conocido como “el lado del servidor” es la capa
de acceso a los datos requeridos para el funcionamiento de un software, por lo
tanto, se encarga de tomar los datos, procesar informacion para posteriormente
enviarla al frontend y asi brindar una experiencia completa al usuario (Aranda
Balaguera, 2018).


https://www.zotero.org/google-docs/?UupWzX
https://www.zotero.org/google-docs/?kw4AGe
https://www.zotero.org/google-docs/?kw4AGe
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Figura 10. Lenguajes de programacion backend.
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Fuente: tomado a partir de (Piotr, 2019).

Para concluir el backend seria considerado el alma de un proyecto de desarrollo y
el frontend el cuerpo, es la parte visual del mismo, también, es importante
mencionar que existen personas especializadas en backend, frontend y otro grupo
gue manejan ambas partes, a estos ultimos se los llama desarrolladores full stack.

Figura 11. Escenario de un desarrollo web

ifs i
@5@7 —E1c
wi% | )
e il

Fuente: tomado de Disseny Producte, como se cité en Aranda Balaguera (2018).

La figura expuesta anteriormente muestra una vision general de la estructura de un
escenario de desarrollo, en este caso enfocado al desarrollo web, mismo que cada

dia es mas comun y utilizado en la comunidad de desarrolladores.


https://www.zotero.org/google-docs/?5EluiY
https://www.zotero.org/google-docs/?6arE5W
https://www.zotero.org/google-docs/?6arE5W
https://www.zotero.org/google-docs/?6arE5W
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Caracterizacion de la empresa o institucion

La ciudad de Ambato se encuentra dirigida por un Gobierno auténomo
descentralizado Municipalidad de Ambato (GADMA), para el Observatorio Regional
de Planificacion para el Desarrollo (2022) “son instituciones que conforman la
organizacion territorial del Estado Ecuatoriano y estan regulados por la Constitucion
de la Republica del Ecuador (Art. 238-241) y el Cbodigo Organico de Organizacion
Territorial, Autonomias y Descentralizacion (COOTAD)”. “Un GAD es una institucion
descentralizada que goza de autonomia politica, administrativa y financiera y se
adhiere a los principios de solidaridad, subordinacion, equidad, integracion
territorial y participacion ciudadana” (Regional de Planificacion para el Desarrollo,

2022).

Segun lo establecido en la Ley Orgéanica del Consejo de Participacion Ciudadana
y Control Social (CPCCS) en su articulo 10 y en la Ley Organica de Participacion
Ciudadana, las instituciones estan obligadas a rendir cuentas sobre procesos y

cumplimiento de varios aspectos.


https://www.zotero.org/google-docs/?kodj4L
https://www.zotero.org/google-docs/?kodj4L
https://www.zotero.org/google-docs/?kodj4L
https://www.zotero.org/google-docs/?kodj4L
https://www.zotero.org/google-docs/?lzDr1F
https://www.zotero.org/google-docs/?lzDr1F
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Cuadro 4. Temas a los que un GAD rinde cuentas

¢ SOBRE QUE RENDIR CUENTAS?

Cumplimiento de politicas, planes, programas y proyectos.

Ejecucidn del presupuesto institucional.

Cumplimiento de los objetivos y el plan estratégico de la entidad.

Procesos de contratacion publica.

Cumplimiento de recomendaciones o pronunciamientos emanados por las entidades de la Funcién
de Transparencia y Control Social y la Procuraduria General de Estado.

Cumplimiento del plan de trabajo presentado ante el Consejo Nacional Electoral, en el caso de las
autoridades de eleccion popular.

En el caso de las empresas publicas y de las personas juridicas del sector privado que presten
servicio publico, manejen recursos publicos y desarrollen actividades de interés publico necesitan
presentar balances anuales y niveles de cumplimiento de obligaciones laborales, tributarias y
cumplimiento de objetivos.

Las demas que sean de interés colectivo

Fuente: Jarrin et al. (2017)

Debido a la poblacién de la ciudad y a todo lo que abarca un gobierno autbnomo
descentralizado este se divide en distintas direcciones o departamentos, estos se
encargan de una funcion en especifico, para asi mantener una distribucion cuyo

objetivo es ser mas eficiente.

Cuadro 5. Direcciones y funciones del GAD Ambato

Direccion Funcioén

- Direccién de Cultura y Turismo Se encarga de fortalecer el desarrollo cultural y
turistico, a través de la planificacién,
investigacion, actualizacién, gestién, formacion,
produccioén, difusion y activacién de la memoria
social, la cultura, y las artes; la innovacién en el
sector turistico y cultural; y, la preservacion,
mantenimiento y difusion del patrimonio cultural
tangible e intangible.

- Direccién de Servicios Publicos Se encarga de administrar, gestionar y controlar
el espacio publico; las condiciones de higiene y
calidad de alimentos; el servicio de faecnamiento
de ganado mayor y menor; y, el manejo de la
fauna urbana.

- Direccién Financiera Se encarga de administrar los recursos
financieros, mediante la aplicacion del Sistema
de Gestion Financiera de la Municipalidad,
sobre la base de disposiciones legales y el Plan



https://www.zotero.org/google-docs/?DNFgwL
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de Desarrollo y Ordenamiento Territorial, en el
marco del control interno.

- Direccién de Gestion de Suelo

Se encarga de gestionar el aprovechamiento
urbanistico del suelo en el cantén, en funcién de
la clasificacion, uso, ocupacion y edificabilidad
establecida en el Plan de Uso y Gestién de
Suelo y sus instrumentos complementarios, con
el fin de aprovechar de manera sostenible y
sustentable el territorio.

- Direccién de Planificacion

Se encarga de coordinar, dirigir y evaluar el
proceso de planificacién cantonal y su
articulacion con los diferentes niveles de
gobierno; la ejecucion de programas y
proyectos; el disefio geométrico vial; y, la
preservacion del patrimonio arquitectonico, para
promover el desarrollo del territorio.

- Direccién de Gestion Ambiental

Se encarga de implementar mecanismos de
control, proteccion, manejo, uso sostenible y
restauracion del ambiente; regular y autorizar la
explotacién de materiales aridos y pétreos;
realizar actividades de reforestacion y mantener
las areas verdes municipales a fin de promover
el desarrollo ambiental sostenible.

- Direccién de Obras Publicas

Se encarga de fortalecer y mejorar la gestién de
obras de infraestructura, edificacién publica y
vialidad urbana, a través de procesos de
fiscalizacion, mantenimiento vial, ejecucién de
proyectos, verificacidén de la calidad de
materiales, para procurar el cuidado del
ambiente y el ornato de la ciudad.

- Direccién Administrativa

se encarga de gestionar los procesos de
contratacion publica, administracion y control de
bienes; coordinar y gestionar la recepcion y
respuesta de tramites ciudadanos; coordinar
actividades de limpieza de unidades
administrativas y el mantenimiento del parque
automotor y edificaciones; administrar
convenios de uso y comodatos; y, garantizar la
seguridad fisica de los emplazamientos
municipales.

- Direccién de Catastros y Avallos

Se encarga de administrar el sistema catastral
de predios urbanos y rurales del Cantén
Ambato, con la finalidad de establecer su
valoracion y determinar los impuestos
municipales, mismos que garantizan que se
cumplan los principios de generalidad, justicia y
equidad; asi como la gestion del catastro de
arrendamiento.

- Direccién de Comunicacion Institucional

Se encarga de disefiar, coordinar y ejecutar
estrategias comunicacionales dirigidas a la
ciudadania y fortalecer la comunicacion interna
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a fin de generar una cultura de informacion
oportuna y efectiva.

- Direccién de Transito, Transporte Terrestre y
Seguridad Vial

Se encarga de planificar, regular y supervisar
las actividades y operaciones de transporte
terrestre, transito y seguridad vial, mediante la
aplicacion de normativa legal y técnica, a fin de
mejorar las condiciones de movilidad en la
jurisdiccion cantonal.

- Direccién de Desarrollo Social y Econodmico

Se encarga de fortalecer el desarrollo integral y
sostenido de la poblacidn con énfasis en grupos
de atencion prioritaria; promover procesos de
desarrollo econdmico local; y, el impulso al
deporte recreativo con la participacion de
sectores publicos, privados y comunitarios.

- Direccién de Tecnologias de la Informacion

Se encarga de dirigir y gestionar servicios
relacionados con tecnologias de la informacion;
proveer servicios de disefio y desarrollo de
software; y, realizar el monitoreo y
mantenimiento continuo de la infraestructura de
telecomunicaciones.

- Direccion de Desarrollo Institucional y del
Talento Humano

Se encarga de administrar el Sistema Integrado
de Desarrollo Institucional, Talento Humano y
Remuneraciones, a fin de impulsar la mejora
continua para promover el desarrollo
profesional, técnico y personal de los servidores
publicos municipales.

- Secretaria de Gestién Estratégica

Se encarga de articular, asesorar, evaluar y
controlar la gestién estratégica institucional;
disefiar proyectos de mejora, innovacion y
desarrollo sostenible; administrar el sistema de
gestion documental y de seguridad de la
informacién, con el propésito de contribuir al
cumplimiento de objetivos institucionales,
ademas, de garantizar el libre acceso a la
informacién publica.

Fuente: GAD Municipalidad de Ambato (2020).

De los departamentos expuestos en el cuadro anterior existen algunos vinculados
con esta investigacién como es el caso del departamento de direccion de cultura 'y
turismo, direccion de servicios publicos, direccidén de transito, transporte terrestre y
seguridad vial entre otros, estos departamentos permiten el correcto
funcionamiento de un evento, debido a sus funciones dan paso a un mayor control

y planificacion de estos.

Una vez comprendida la funcién del GAD, es necesario también, evidenciar el

proceso que se sigue para lograr crear eventos segun lineamientos establecidos


https://www.zotero.org/google-docs/?EGoIiJ
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por estas entidades. Es asi como el GADMA crea y gestiona eventos en funcion de
los permisos municipales emitidos y con consideracion de las restricciones que la

aplicacion establezca segun los requerimientos de los usuarios.

2.2. Metodologia de investigacion

En la presente investigacion se aplica como metodologia de investigacién al método
analitico sintético, el método analitico segun los autores Echavarria et al., (2010).
Se basa en la descomposicién de unaidea u objeto en una secuencia de elementos,
mientras que el método sintético se encarga de combinar elementos y crear una
conexion para formar un todo y dar paso a una homogeneidad, por lo tanto, la parte
del analisis con la sintesis se compenetran y crean una unidad del método. Debido
a que estas caracteristicas permiten a la presente investigacion recopilar
informacion y analizarla de una forma detallada, dicha metodologia permite analizar

los datos de potenciales usuarios en la ciudad de Ambato.

Tipo de investigacion

En la presente investigacion se emplea una investigacion de campo que para el
autor Graterol (2011) se presenta mediante la manipulacion de variables externas.
Por lo tanto, se define como el proceso de adquisicion de informacion de un lugar
mediante el uso o implementacion del método cientifico.

Es por esto y debido a que el enfoque de esta investigacion es brindar un servicio
mediante la implementacion de una aplicacion maovil, con la finalidad de facilitar la
busqueda de eventos y lugares turisticos, se presenta como el tipo de investigacion

optimo.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
A causa de que se realiza una investigacion de campo, las herramientas de

recoleccion de datos necesitan ser apropiadas para brindar informacién relevante

a esta investigacion, fundamentalmente la recopilacién de datos es una de esas


https://www.zotero.org/google-docs/?Sgi2NH
https://www.zotero.org/google-docs/?Sgi2NH
https://www.zotero.org/google-docs/?Sgi2NH
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actividades que se basan en agrupar elementos importantes de un tema o
contenido en particular (CEUPE, 2021).

Por lo consiguiente se emplean encuestas y entrevistas como instrumentos para la
recoleccion de datos, para los autores LoOpez-Roldan & Fachelli (2015) una
encuesta es una técnica de recoleccion de datos la cual mediante preguntas a
sujetos busca obtener sistematicamente medidas cuantitativas o porcentuales de
conceptos derivados de una pregunta relacionada a una investigacion previamente
construida. Estos datos se obtienen por medio de un cuestionario como instrumento

de medicion.

Poblacion

Para esta investigacion se toma en cuenta como universo la proyeccién de
habitantes a nivel cantonal - parroquial realizadas en base al Censo de Poblacion
y Vivienda 2010 de la ciudad de Ambato, dicha proyeccion para Goyes (2020)
director zonal expone que la poblacion de Ambato en el afio 2020 rodeaba los
209635 habitantes, dicha proyeccion representa la muestra mas actualizada

encontrada por el autor de esta investigacion.

Muestra

Esta investigacion esta dirigida de manera preferencial a la poblacién joven
aproximada de la ciudad de Ambato, que se encuentren en constante uso de
dispositivos inteligentes, mismos que representan el atributo deseado para el
presente proyecto, es por esto por lo que se procede a calcular una muestra a partir
de una poblacion finita. Con un nivel de confianza del 95%, se considera que el
porcentaje de la poblacion con el atributo deseado es de aproximadamente el 95%
en funcion de la encuesta realizada, una poblacion que no tiene el atributo deseado
de 5% y con margen de error de 5% en concordancia con el nivel de confianza; se

aplico la siguiente formula para el calculo de la muestra.


https://www.zotero.org/google-docs/?hW8PzU
https://www.zotero.org/google-docs/?xNXyXX
https://www.zotero.org/google-docs/?I4WSUI
https://www.zotero.org/google-docs/?I4WSUI
https://www.zotero.org/google-docs/?I4WSUI

Figura 12. Formula para calculo de muestra finita.

n= ZM2*N*p*q

e’2 *(N-1) + (Z'2*p * q)

Fuente: elaborado a partir de ASEDESTO (2021)

En esta féormula;

Z = nivel de confianza (correspondiente con tabla de valores de Z)

e p = porcentaje de la poblacién que tiene el atributo deseado

e ( = porcentaje de la poblacién que no tiene el atributo deseado = 1-p
e N =tamanio del universo (Se conoce puesto que es finito)

e e = error de estimacion maximo aceptado

e n =tamafno de la muestra

Cuadro 6. Valores ingresados para calculo de muestra

Z= 1,96 Valores de confianza tabla X
p= 95% 95% 1.96
g= 5% 90% 1.65
N = | 209635 91% 1.7
e= 5% 92% 1.76

93% 1.81

94% 1.89

Fuente: elaboracion propia

Una vez aplicada la formula la muestra resultante es de 73 personas.
Anadlisis de la encuesta realizada (anexo 1)

1) ¢En qué rango de edad, se encuentra?
a. Entre 15a30
b. Entre 30 a 45
c. Entre 45a60
d. Entre 60 a 75


https://www.zotero.org/google-docs/?U2KrtY
https://www.zotero.org/google-docs/?U2KrtY
https://www.zotero.org/google-docs/?U2KrtY
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Gréfico 1. Rango de edades de usuarios potenciales

®Entre 15330
® Entre 30 2 45
® Entre 45 a 60
®Entredla’s

Fuente: elaboracion propia

Del total de personas encuestadas, se determina que el 67.6%, se encuentra entre
los 15y 30 afios, el 25.7%, se encuentra en un rango de 30 a 45 afios y el resto en
mas entre 45 a 75 afos, se concluye que el rango de los posibles usuarios de la
aplicacion mévil se encuentra entre 15 a 30 afios, como resultado, se maneja una

poblacion juvenil - adulta.

2) ¢, Usa algun dispositivo Mévil Inteligente (Teléfono Tablet, entre otros)?
a. Si
b. No

c. Desconoce

Gréfico 2. Uso de dispositivos inteligentes.

® s
® No
© Desconoce

Fuente: elaboracién propia

Del total de personas encuestadas, se determina que el 100% utiliza algun tipo de

dispositivo movil.
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3) ¢Cudl es el sistema operativo que usa en su dispositivo movil?
a. Android
b. 10S (IPhone)
c. Otro

Gréfico 3. Sistemas operativos mas utilizados.

® Android
® 108 (IPhon)
® Otro

Fuente: elaboracién propia

Del total de personas encuestadas, se determina que 55.4% son usuarios de 10S,
mientras que el 44.6% son usuarios Android, estos datos son tomados en cuenta

para el desarrollo de la aplicacién movil correspondiente a esta investigacion.

4) ¢Con qué frecuencia utiliza aplicaciones méviles?
a. Nunca
b. Aveces

c. Siempre

Gréfico 4. Frecuencia de utilizacién de aplicaciones moviles.

® Nunca
® Avoces
® Siempre

Fuente: elaboracién propia
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Del total de personas encuestadas, se determina que el 83.8% de personas utilizan

siempre aplicaciones moviles, esto representa la mayoria de encuestados.

5) ¢Se siente familiarizado con métodos de geolocalizacion?
a. Si
b. No
c. Desconoce

Gréfico 5. Familiarizacion de usuarios con métodos de geolocalizacion.

o5
® No

0 Desconoce

Fuente: elaboracion propia

Del total de personas encuestadas, se determina que la mayoria de los usuarios se
sienten familiarizados con métodos de geolocalizacion, mientras que solo el 24.3%

no lo hacen, a esto se suma la minoria con 6.8% de personas que lo desconocen.

6) ¢Como se entera de los eventos (culturales, sociales, entre otros) que hay
en la ciudad?
Medios escritos (Periddicos)

Redes sociales

Aplicaciones moviles

a
b

c. Radio
d

e. Boca a boca
f.

Otro
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Gréfico 6. Forma de propagacion de informacion relacionada con eventos.

Medios escritos (Periddicos)
Redes sociales

Radio

Aplicaciones moviles

Boca a boca 16 (21.6 %)
Otro 0(D %)

0 20 40 60 20

Fuente: elaboracion propia

En el grafico anterior cada porcentaje es calculado sobre el 100% de encuestados,
debido a que la pregunta estaba enfocada a la seleccion multiple, del total de
personas encuestadas, existe un elevado numero de personas que se enteran de
eventos por medio de redes sociales, estos representan el 98.6% de encuestados,
seguido de informacion transmitida de boca a boca, mientras que muy pocos lo

hacen mediante aplicaciones moviles, radio o medios escritos.

7) ¢Considera usted que, si una aplicacidn movil que gestiona eventos muestra
su ubicacion y ruta, le ayudaria a mantenerse informado sobre actividades
locales?

a. Si
b. No

c. Desconoce

Grafico 7. Facilidades en navegacién en una aplicacién moévil consideradas como (tiles.

®si
® No

# Desconoce

Fuente: elaboracién propia
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Del total de personas encuestadas, se determina que el 94.6% considera que una
aplicacion mévil que gestione eventos muestre su ubicacion y ruta ayudaria a
informar sobre actividades locales, mientras que solo un 2.7% no lo ve de esa

manera y un porcentaje igual lo desconoce.

8) ¢Qué tipo de eventos le gustaria que muestre una aplicacion movil?
Culturales

Gastronémicos

a
b

c. Fiestas
d. Conciertos
e. Deportivo
f. Recreativo
Otro

Q

Gréfico 8. Eventos seleccionados para mostrarse en la aplicacion movil

Culturales 490 (66.2 %)

Gastronomicos 49 (66.2 %)
Fiestas 56 (75.7 %)
Conciertos 56 (V5.7 %)
Deportivos B0 (67.6 %)
Recreativo 44 (59.5 %)

Otro 9122 %)

0 20 40 80
Fuente: elaboracion propia

Al igual que el gréfico 6 cada porcentaje es calculado sobre el 100% de
encuestados, debido a que la pregunta estaba enfocada a la seleccién multiple, del
total de personas encuestadas, se determina que existe un mayor interés por
eventos como fiestas o conciertos, asi como se muestra resultados similares en las

demas categorias.

9) ¢Qué tipo de busqueda le gustaria que se muestre respecto a los
eventos?
a. Por precio

b. Por ubicacién
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Por categoria
Por edad
Recomendados
Otro

- ® a o

Gréfico 9. Filtros recomendados por los usuarios para blsquedas

For precio 48 (64.9 %)

Por ubicacion 52 (70.3 %)

40 (54.1 %)

Por categoria

Por edad 30 (40.5 %)

Recomendados 35 (47.3 %)

Otro

0 20 40 60

Fuente: elaboracion propia

En el grafico anterior cada porcentaje es calculado sobre el 100% de encuestados,
debido a que la pregunta estaba enfocada a la seleccion mdltiple, del total de
personas encuestadas, se presenta la categorizacion de las busquedas, la
encuesta muestra como principal a la categorizacion por ubicacion y precio,
seguidos de categoria, esto sienta las bases para el disefio y filtros en la busqueda

de la aplicacion movil.

10)¢ Le gustaria una aplicacidon movil que muestre eventos y lugares en la
ciudad?
a. Si
b. No

c. Tal vez
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Gréfico 10. Aceptacion de una aplicacion mévil que muestre eventos y lugares en la ciudad.

®s
® No

@ Tal vez

Fuente: elaboracion propia

Del total de personas encuestadas, se muestra que al 95.9% les gustaria una
aplicacion movil que muestre eventos y lugares relacionados con el entretenimiento
en la ciudad.

11)¢ Qué elementos sugiere que se encuentren presentes en una aplicacion
movil para la gestién de eventos?
Debido a que es una pregunta abierta se han analizado las respuestas de los
encuestados donde se resaltaron los siguientes aspectos:

Gréfico 11. Elementos sugeridos para una aplicacion movil de gestion de eventos.
Conciertos
Busqueda con filtro para facilitar el proceso
Publicidad
La inscripcion para participar en eventos
GPS
La ubicacién exacta e indicaciones de cémo llegar
Informacién y contacto
Iconos de facil reconocimiento

Datos del evento

Fuente: elaboracién propia
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A continuacion, se consultaron aspectos que resultan desagradables o molestos
para los usuarios de aplicaciones maviles con la finalidad de evitar dichos aspectos

en el desarrollo de esta investigacion.

12) ¢Qué aspecto le disgusta de una aplicacion movil?

Gréfico 12. Aspectos que arruinan la experiencia de usuarios de aplicaciones moviles.

a

4

lllllllllljlllllllljlh ll].llllllllllllllllllll_

Publicidad La publicidad Ninguna Publicidad precios Que se vea mal Sefal
Facilidad Los anuncios :b Notificaciones Que no sea prac Que sea lenta o Tlempo de

Fuente: elaboracion propia

Del total de personas encuestadas, se expone como principal factor de molestia la
presencia de publicidad dentro de una aplicacion movil, un mal disefo, a estos, le
acompafnan factores de usabilidad como que no sea facil de utilizar, asi como

factores de funcionamiento como que presente procesos de carga lentos.

Gracias a la informacion recolectada se concluye que en la aplicacion movil se
busca eliminar elementos que perjudican la usabilidad, rendimiento y acceso a la
aplicacion. Entre los principales hallazgos encontrados al considerar al momento

del disefo de la aplicacion son:

e La app esta orientada a un sector que representa el 67.6% de la poblacién
en un rango de edad de 15 a 30 afios.

e Eltotal de encuestados utilizan un dispositivo inteligente.

e Los encuestados utilizan Android e IOS como sistemas operativos en sus
dispositivos moviles.

e EIl 83.8% utiliza siempre aplicaciones moviles.

e EIl 68.9% se siente familiarizado con la geolocalizacion.
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La mayoria de las personas encuestadas se enteran de eventos por redes
sociales.

La mayoria de los usuarios considera que una aplicacién mévil ayudaria a la
gestion de eventos.

Los usuarios se sienten atraidos por eventos culturales gastronémicos,
fiestas, conciertos, deportivos, recreativos.

Los encuestados muestran que les gustaria filtrar eventos por: precio,
ubicacion, categoria, edad y recomendados.

Al 95.9% de encuestados les gustaria una aplicacibn movil que muestre
eventos y lugares en la ciudad.

Para finalizar en base a las encuestas no se va a considerar publicidad

dentro del aplicativo movil.

2.3. Metodologia de Desarrollo

Mobile-D aparece como una metodologia de desarrollo disefiada para desarrollar

aplicaciones moviles, su nombre fue propuesto por Pekka Abrahamsson y su

equipo en Finlandia (Abrahamsson, 2007)

Segun los autores Abrahamsson et al., (2017) el enfoque de esta metodologia se

basa en practicas agiles; las practicas relacionadas con Mobile-D toma en cuenta

desarrollo basado en pruebas, programacion en pares, integracion y refactorizacion

continuas y tareas de mejora de procesos de software.

Cuadro 7. Fases de Mobile-D.

Fase

Tareas, Practicas

1 Exploracién

Al explorar, el equipo de desarrollo planifica y caracteriza el proyecto. Esto
se hace en tres fases: identificar a los participantes, definir el alcance y
establecer el proyecto. Entre las tareas que pertenecen a esta fase incluyen
el establecimiento de clientes, la planificacion inicial del proyecto y la
recopilacion de requisitos, y el establecimiento del proceso.

2 Iniciacion

Al inicio, el desarrollador prepara e identifica todos los recursos necesarios.
Prepare un plan para la siguiente fase y establezca un entorno técnico,
como recursos fisicos, técnicos y de comunicacion (incluida la capacitacion
del equipo de desarrollo). Esta fase se divide en cuatro fases: inicio del
proyecto, planificacion preliminar, dia de prueba y dia de salida.



https://www.zotero.org/google-docs/?TBM2gU
https://www.zotero.org/google-docs/?ElS0QT
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3 Produccion

El plan de tres dias (plan, trabajo, lanzamiento) se repite hasta que se
implementan todas las funciones. En primer lugar, las iteraciones de trabajo
se planifican en funcién de los requisitos y las tareas a realizar. Las pruebas
iterativas se preparan con anticipacion. Estas tareas se realizan entre
semana para desarrollar el cédigo e integrarlo con los repositorios
existentes. Integracion del sistema el Ultimo dia (si varios equipos trabajan
de forma independiente) seguido de pruebas de aceptacion.

4 Fase de
estabilizacion

Se realizan operaciones finales de integracion para garantizar que todo el
sistema funcione correctamente. Esta es la fase mas importante en un
proyecto de varios equipos con diferentes subsistemas desarrollados por
diferentes equipos. Durante esta fase, los desarrolladores realizan tareas
similares a las que tendrian que desplegar en la fase de "produccién”,
aungue en este caso todos los esfuerzos se centran en la integracion del
sistema. Ademas, la documentacion seria considerada en esta etapa.

5 Pruebay
reparacion del
sistema

Su objetivo es proporcionar una version estable y completamente funcional
del sistema. Los productos terminados e integrados se prueban de acuerdo
con los requisitos del cliente y se eliminan todos los defectos encontrados.

Fuente: elaborado a partir de Balaguera Amaya (2013)

Una vez detalladas las fases de la metodologia agil mobile-D se las muestra en una

figura, con la finalidad de visualizar de mejor manera las etapas o fases del trabajo

gue se va a realizar en la construccidon o desarrollo de la aplicacion moévil de esta

investigacion.

Figura 13. Fases de la Metodologia Mobile-D

Fuente: obtenido de (Cruzado et al., 2017)
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e Fase de exploracion

En esta fase, se crea una planificacién para las siguientes fases y se procede a
delimitar un entorno, requisitos y funcionalidades que a futuro se implementan en

el proyecto a su alcance.

Definicion de partes interesadas

En la ciudad de Ambato cada dia se crean actividades o lugares turisticos, como
resultado Ambato brinda una serie de destinos enfocados en distintos puntos de
interés, es por esto que los ciudadanos y personas que se encuentren en la ciudad
como turistas conforman la parte interesada. Debido a la naturaleza y
funcionalidades de la aplicacion movil de esta investigacion el uso de la misma
permite de una manera rapida y sencilla localizar eventos y lugares turisticos, estos

se mostrarian categorizados o no.

Definicién del alcance

Como resultado de la encuesta realizada, reportada en el epigrafe anterior, que se
aplicé a un grupo de ciudadanos se concluye con ciertas funcionalidades, requisitos
y puntos que se planean evitar en la aplicaciéon movil. Es por esto que la aplicacion

movil presenta las siguientes caracteristicas:

e La aplicacion movil es multiplataforma, es decir, se desarrolla para Android
e 10S.

e La aplicacion utiliza la ubicacion del dispositivo para mostrar sugerencias de
lugares y eventos cercanos.

e Los eventos y lugares se muestran segun la categoria a la que pertenecen.

e La aplicacién permite la busqueda y creacién de ruta a eventos y lugares de
la ciudad de Ambato.

e Los eventos se crean con un usuario perteneciente al GADMA, con la
finalidad de brindar seguridad a los usuarios de la aplicacién.

e Para el funcionamiento de la aplicacién es necesario acceso a internet.
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e La aplicaciéon requiere de permisos de ubicacion y acceso a la galeria para

lograr obtener todas sus funcionalidades.

Establecimiento del proyecto

Asignacion de personal

Para el desarrollo de esta aplicacion movil el disefio, desarrollo, pruebas e
implementacion fueron realizados por el autor del proyecto.

Herramientas

» MacBook pro con MacOs Monterrey
* Laptop Asus con Windows 10

» Base de datos MongoDB

* Visual Studio Code - Flutter

» Xcode

» Simulador de 10S y Android

e Fasedeiniciacion
Recursos
Dentro de esta fase se identifican todos los recursos que son necesarios para la
culminacién del proyecto, recursos como software (Flutter, visual studio code,
MongoDB, google API, Postman, entre otros), y hardware (Laptop, smartphones
para pruebas de aplicacion).

Preparacion del ambiente

Para lograr tener un ambiente o entorno de desarrollo listo para comenzar con el

proyecto se necesitan instalaciones como:
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e Xcode

e Visual Studio Code

e Instalacion y del flutter dentro de Visual Studio Code
e Instalar emuladores para android e los

e Configurar conexion de dispositivo fisico para méas pruebas.

Entrenamiento

Para lograr desarrollar la aplicacion moévil con todas las funcionalidades requeridas
se necesitd de mucha investigacion y capacitacion mediante el seguimiento de
cursos en internet debido a que, tanto el lenguaje de programacién como el

Framework tienen pocos afos desde su lanzamiento.
Planificacién inicial
Gracias a la informacion recolectada hasta el momento, se realiza una planificacion
para el proyecto junto con la duracion de cada iteracién con la finalidad de
desarrollar la aplicacidén movil en el tiempo de presentacion asignado.
Dia de pruebay dia de salida.
En este dia con la finalidad de comenzar con las iteraciones propias de la
metodologia de desarrollo, se realiza una aplicacion con funcionalidades basicas,
esto permite aterrizar bien ideas de alcance del proyecto, asi como realizar pruebas
y crear una lista de herramientas a investigar.

e Fase de produccion
Planificacion iteracion 1
En esta primera iteracion se considera la creaciéon del servidor en el backend de la

aplicacién, aqui se van a almacenar y manejar datos de los usuarios mediante

consultas entre el backend y la base de datos.
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Trabajo

Para la creacion del servidor se utilizé TScript como lenguaje de programacion, a
partir de aqui se muestran los procesos que se implementaron en el disefio del

backend y servidor.

Figura 14, Creacion del servidor en backend

Fuente: elaboracion propia

Se observan los campos que se van a crear dentro del servidor y que

posteriormente son utilizados como parte de la aplicacion movil.

A continuacion, dentro de la carpeta models se crean archivos de tipo typeScript

(.ts) dichos archivos son los modelos que se consultan con la base de datos.

Figura 15. Levantamiento de base de datos en MongoDB

Fuente. elaboracién propia

Se configuran las tablas y campos que van a ser implementados en la aplicacion

movil y se levanta la base de datos, en coherencia con el disefio y planificacion se
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procede a crear modelos en el backend, mismos que permiten el manejo de la

informacién almacenada.

Figura 16. Modelos para consultas en base de datos.
Vv (@ models

commentis

event.ts

index.ts

role.ts
server.ts

user.ts

Fuente: elaboracion propia.

Cada modelo se estructura segun los campos que requiera, a continuacion, se

muestra el modelo de usuario.

Figura 17. Estructura de un modelo

| Schema, model )
t UserSchena
ype: §
emall: |
type: String,
requiced: |

unigue; 1

phonenunber: |

type: String,

default

ype: String,
requlre : frue,
enum "ADMIN ROLE",

defpult 'USER_ROLE'

ype: Boolean,

UserSchema  methods, tolSO

id, deleted, user | toObiect();

Fuente: elaboracién propia
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En la figura presentada anteriormente se muestran algunos datos que son
gestionados por la base de datos, datos como: nombre, correo, nimero de teléfono,

contrasena, etc.

Los demas modelos referidos se estructuran de manera similar con sus

particularidades en cuanto a sus datos gestionados.

Configuracion de middleware

El middleware “es un software que se encuentra entre el sistema operativo y las
aplicaciones que se ejecutan en él. Basicamente, actla como una capa de
traduccion oculta para permitir la comunicacion y la gestion de datos en

aplicaciones distribuidas” (Microsoft Azure, 2022).

Figura 18. Middlewares implementados
v [ middlewares

validate fields.ts

validate file.ts

validate_jwt.ts

validate role.ts
Fuente: elaboracion propia

Para esto hay que tomar en cuenta la implementacion de helpers, esta carpeta lleva
ese nombre debido a que los archivos que se encuentran dentro permiten o ayudan
en la validacion de informacién en la base de datos, en la figura expuesta a

continuaciéon se observan validaciones de correo, usuarios, etc.


https://www.zotero.org/google-docs/?QtkZVE
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Figura 19. Helpers

W TAMD RACKIMD

-
-
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Fuente: elaboracion propia

En este momento se realiza la conexion entre la base de datos y el backend, esto
se encuentra dentro del archivo config.ts, como se muestra en la siguiente figura,
la conexion de realiza con Mongo DB y se realiza un catch de un error en caso de

gue no se logre una conexion con la base de datos.

Figura 20. Conexion de backend con la base de datos.

Run  Teming Help

.t

dbComnect ion,

Fuente: elaboracién propia
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A continuacion, se muestran controladores CRUD (Create (Crear registros), Read
(Leer registros), Update (Actualizar registros) Delete (Borrar registros)), estos
controladores permiten la gestion de datos implementados, como usuarios,
eventos, comentarios, busquedas, etc.

Figura 21. Controladores CRUD

Fuente: elaboracion propia

Un CRUD es utilizado para referirse a la funcionalidad basica en una base de datos

o la capa de persistencia en el software TechClub Tajamar (2021).
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57

Figura 22.Rutas definidas

WO TRPP BACKIND

Fuente: elaboracion propia
A continuacion, se muestran archivos implementados para configuraciones basicas

del backend.
Figura 23. Configuraciones basicas
> 9

® public

]

¥ types

i+ env

® _eslintrcjson
.gitignore

index.ts

@ package.json

Procfile
@ READMEmd

% tsconfigjson

Fuente: elaboracion propia

En la figura se muestran varias configuraciones, como el Profile, que sirve para

subir a Heroku, Heroku es una plataforma que brinda servicios (PaaS) esto permite

crear, ejecutar y operar aplicaciones en la nube (Heroku, 2022). Ademas, se

muestra package.json, este archivo es que funciona como el gestor de plugins,

variables de entorno, etc.


https://www.zotero.org/google-docs/?rWLDeH
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Figura 24. Activador de servidor

routes() {
this.app.use(this.apiPaths.status, ( Request, res: Response) =>

1 res.json({ msg: ‘'Todo bien por aqui’ })

Fuente: elaboracion propia

En el archivo server.ts, se configurd la instruccion que mantiene en linea el servidor
en Heroku, mediante el envio de un ping cada 15 minutos a api/status y conseguir

gue el servidor se mantenga encendido.

Planificacion iteracién 2

A partir de este punto se realiza todo el frontend de la aplicacion, en donde el uso
de métodos estandarizados basados en optimizacion fue aplicado con el fin de
promover un alto nivel de reutilizacion de codigo, asi como contribuir a la calidad
del producto, tanto en velocidad como en tamafio de la aplicacion. Debido a eso el
trabajo desarrollado para la construccion del frontend fue extenso y lo que se
expone a continuacion es una muestra de los resultados obtenidos, de tal manera
gue en cada figura se muestra una pantalla de la aplicacion mévil y junto a esta una

captura de un fragmento del codigo implementado.

Para esto se comienza por la creacion de una pantalla de login, junto con un splash

screen.
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Figura 25. Splash screen - splash_screen.dart

{
key: key);

@override
> createState

@override
initState
ref.read(authProvider).authenticate().then((value) asyn
await ref.read(locationProvider).init();
value
ref.read(placesProvider);
ref.read(eventsProvider);
t .pushReplacementNamed (T

.pushReplacementNamed (T
};

.initState();

@override
t build( context
) f (

body: (
child:
mainAxisAlignment:
children: [
.asset(

assets/Loqo
width: 150,
] - 1 3 ¢
(height: 24),
(
.primaryColor,

Fuente: elaboracion propia

La implementacion de una pantalla de carga es fundamental, permite que los datos
se carguen en segundo plano, y una vez el usuario ingrese tenga la informacién ya

lista y funcional
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Figura 26. Pantalla de login o inicio de sesion - auth_screen.dart

ens & auth_sc

17:4249 ol T %
{ .register =
register;
@override
> createState
_obscure =
_register =
_email =
password =
@override
Ingresar -
_obscure =
Correo electronico

Contrasena
~ontrasena @override

build context
auth = ref.watch(authProvider);

ngresar

body: (
padding: e ets.symmetric(horizontal: 24),
child:

crossAxisAlignment:
mainAxisAlignment:
children: [
(child:
(
child:
crossAxisAlignment:
children: |
xt(

Fuente: elaboracion propia

En esta pantalla se aloja el registro de usuario y el inicio de sesion, en el primer
caso almacena los datos ingresados, para esto se encripta la contrasefia, el
segundo caso valida los datos ingresados, correo y contrasefia para permitir o

denegar el acceso a la aplicacion.
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Figura 27.Pantalla de registro - auth_screen.dart

creens . screen.garl
17:42 4 ol T4
.email],
emailAddress,
'
> setStatel(() {
Correo electroni
sword],
| nd
inputForna
Jdenyl
Reagistra
decoration:
hintText:
suffixicon:
re 7
setStatel
&& _validate()!.isNotEmpty && _regi
.only(top: 8),
all(8),
——————— child:

Fuente: elaboracion propia

Para el desarrollo de ambas pantallas se emplearon métodos de autenticacion

mostrados en la siguiente figura.
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Figura 28.Peticiones de la aplicacion movil a base de datos y API

Flutter (Caro's iPhon v =%

lib/main.dart:1

-------- »d devel n
) L€ed 18V{ opm

/ aeve

acy-permissions
Cannecting t© W Service

Fuente: elaboracion propia

En la figura anterior se muestra que el ingreso de datos de la aplicacion es enviado
y validado en la base de datos, asimismo, se muestra la localizacion actual del

dispositivo de prueba.
Planificacion iteracion 3
En la presente iteracion se planifica la creacion de la pantalla principal de la

aplicaciéon movil, la cual es la pantalla de exploracién junto con una app navigation

bar que permita una facil navegacién al usuario.
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Trabajo

Como se menciond en la planificacion de esta iteracion se da inicio al desarrollo de

la pantalla principal.
Para la implementacion Google Services se ha implementado un API, se maneja

dentro de un provider, en este caso se crearon providers para ubicacion, lugares,

mapa y comentarios para proveer de informacion referente a cada provider.

Estos providers son utilizados para proveer de informacion al widget encargado de

mostrar los lugares cercanos.

Figura 29. Pantalla Explora

r Lugares - explore_view.dart

Android Emulator - flutter_emalator_2:5554
rnay

| Buscar lugare Lugares =

Fv'.r"n.;

Lugares cercanos

child:

children:

Fuente: elaboracién propia
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La pantalla de eventos se encuentra almacenados los eventos que existen, se
almacenan por orden de ingreso y se eliminan cuando caducan o termina el tiempo

del evento.

Figura 30. Pantalla Eventos - events_view.dart
Views explore > % events_view.dart

Android Emulator - flutter_emulator_2:5554

'package: flut

'package:wp_tesis/widgets/events/pop_events_slider

v? key}) r(key: key);

Lugares

@override
t build(Buil context)
return SingleChildScrollView(

padding: c¢ ts.symmetric(vertical:

Eventos cercanos

14),

D W
ELEMEDICINA

De‘Sarrollo physics: I BouncingScr Phy (),
) R child:
Jornadas para desarrollo ... Fin tesis children: ¢
titulo: ercanos',
o0 -
| [ ]

Fuente: elaboracion propia

Planificacion iteracion 4

En la presente iteracion se planifica la creacion de una pantalla que permite

almacenar los lugares o eventos favoritos de la aplicacion movil.
Trabajo
Para la creacién de la pantalla de favoritos, se ha tomado en cuenta disefios que

permitan una facil navegacion para el usuario, es por esto que el disefio presentado

se ha tomado como mejor opcion.
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Figura 31. Pantalla Favoritos - favorite_view.dart

Android Emulator - flutter_emulator_2:5554 10 7 Views 7 % favorite_view.aart

Buscar lugares Lugares ~
i Costco { ? key}
ol 4 '
@override
‘ Fin One Piece @ iid build(Bul ‘ context)
return SafeArea(

Shoreline Golf Links @ child: (

'? children:

(hintText: 'B
x(height: 8),

23
Fuente: elaboracion propia

Para esta iteracion se implementa un widget (“PersonasCardWidget”) creado por el
autor de esta investigacion que se encarga de la creacion de las tarjetas o espacios

en donde se almacenan los datos respectivos.



66

0 de widg

i dart F

Figura 32. Ejempl

L

et personas_card.dart

children: « >

Fuente: elaboracion propia
Como se menciond anteriormente el widget PersonasCardWidget implementa tanto
informacion como funcionalidades, a manera de ejemplo se muestra este widget
para comprender en iteraciones futuras el funcionamiento o légica del codigo

implementado.
Planificacion iteracién 5

En la presente iteracion se planifica la creacién de una pantalla que muestre la

informacion de perfil del usuario.
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Trabajo

Se realiza una pantalla que muestra informacién del usuario como: imagen, nombre
de usuario, correo y una descripcion, ademas, se implementa un TextButton que
permite la navegacion a la pagina de editar perfil.

Figura 33. Pantalla Perfil - profile_view.dart
L W - ofde_view.dar! r ey

7]

Sebastian

appBar: buildAppBar(context),

body:

user.ing. 1sNotEnmpty

Editar perfil

.account_circie
100,
)
Sobre mi {hedahti 24!,
buildNanme(user),
holaaaaa ey

(height: 24),

(height: 8),

buildAbout {user),

buildNane
I ~
{111 <:J -~ ¢
| N Foon.) -
user,.nane,

Fuente: elaboracion propia

fontWeight:

Como ya se menciond con anterioridad a esta pagina se encuentra la pagina Editar

perfil, que facilita al usuario la modificacién de sus datos.
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ar
.

Figura 34. Pagina editar perfil.
sCreans adit_profile.dart

6:06 7 al = %

showPassword =

< e

Editar Perfil initState

ref.readluserProvider

Nombre de usuario

Sebastian

scaffoldBackgroundCol

E-maill

sebass55632@gmail.com

Numero telefénico

0998711753

. pushNaned .configurac

Contrasena

Ingrese contraseia nueva

Sobre mi

is simply dummy text of the printing and t

Fuente: elaboracion propia

Esta pantalla muestra informacion previamente ingresada por el usuario, aqui se
editan todos los campos almacenados en la base de datos, incluye la actualizacion
de la imagen de perfil, esta informacion es enviada a la base de datos por medio
del widget CustomElevatedButton previamente desarrollado por el autor de esta
tesis a este widget se le da la instruccion de enviar los datos ingresados a la base

de datos.



69

Planificacion iteracién 6

En la presente iteracion se planifica la creacion de una pantalla que mediante el
uso de un API de Google Maps permite obtener informacién de lugares cercanos y
otro API para buscar su ruta, ademas, se muestran los eventos junto con los

lugares.
Trabajo

Como se menciond en la planificacion de esta iteracion se desarrolla una pantalla
gue permite al usuario localizar de forma visual su ubicacion actual con lugares y
eventos que se encuentran cerca, aqui se decide implementar una barra de

navegacion rapida para facilitar ain mas la busqueda al usuario.

Figura 35. Pantalla de mapa - map_view.dart

-

Android Emulator - flutter_emulator_2:5554

Lugares «

Soverride
(default?Y getPlatform == A
’ JuseAndroidViewSurface =
initialPosition (
p e

9. |

context
Jbuild(context);
(. > S = x‘;'»h‘)![rl ,I'-
nANPro

Fuente: elaboracién propia
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Se desarrolla la pantalla nombrada como “Mas” en dénde se alojan opciones de
creacion de evento y cerrar sesion, esta pantalla pertenece a un usuario de tipo
administrador que en el caso de esta investigacion es el GADMA, para usuarios
naturales no se muestran las opciones relacionadas con los eventos, ya Unicamente

el GADMA tiene los permisos para crear eventos para el consumo de los usuarios.

Figura 36. Pantalla M&s - mas_view.dart
Android Emulator - flutter_emulator_2:5554 ! {

1007 & 4 L © A VY |

@override

Mas ‘ build

appBar:
(
.symmetric(vertical: 20),
[

ir ey g
.local_fire_department_sharp,
.pushNamed .CreateEvent),

'
.calendar_today,
. pushNamed .myEvents),

. logout,
¢ () => ref.read(authProvider).logout()),

Fuente: elaboracion propia

Planificacion iteracién 7

En la presente iteracion se planifica la creacion los elementos presentes en la
iteracion anterior es decir, pantallas para crear eventos, visualizarlos, una pantalla

de ajustes, centro de ayuda y un logout de la sesion de la aplicacion.
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Trabajo

Para comenzar se desarrolla la pantalla de creacion de evento, misma que consta
de un mapa para la seleccion de la ubicacion en la que se va a realizar el evento,
una categoria, una seccién para subir una imagen del evento, y detalles de este

como fecha y hora de inicio y fin.

Figura 37. Pantalla Crear evento - create_event_screen.dart
oW T E :

? image;

Crear evento

location =
t event;

@override
initState
locationProv = ref.read(locationProvider);
location = locationProv.currentlLocation;

lottieController = (vsync:
event = Ev {
name:
desc:
v lat: location.latitude.toString(),
; 3 2? lang: location.longitude.toString(),
@eegb W ".‘5 3 startdate: .now(),
0 < enddate: .now(),
)i

Concierto lottieController.duration = (milliseconc
f (defaultTargetPlatform == 1 .and )
Cultural i } t .useAndroidViewSurface =
}
_initialPosition = (
@ Deporte target: ref.read(locationProvider).currentlLocation,

zoom: 15,

(&) Entretenimiento )i

@ Fiesta
@override

Gastronomia dispose

lottieController.dispose();
.dispose();

.initState();

@override
Inicio del eVeplo m— HOra de ... et build context
Fuente: elaboracion prpia '
Los eventos creados en la pantalla “Crear eventos”, son almacenados en la base
de datos y mostrados en las pantallas de “Explorar” en el apartado de eventos, en
el mapa y en el caso de ser usuario del GADMA en la pantalla “Mas” en “Mis

eventos”.
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Mis eventos

> createState

ef.read(eventsProvider) . .getMyEvents();

appBar:
title:

)y

body:
onRefresh:

myEvents = eventsp.getMyEvents();

child:

Fuente: elaboracion propia

Al regresar a la pantalla de “Mas” se selecciona los ajustes que el usuario desee

para una pequefia personalizacion de la aplicacion movil.



73

Figura 39. Pantalla ajuste

Android Emulator - flutter_emulator_2:5554 oe

S-S

ettings_screen.dar

Buscar lugares Lugares « Key? key,
key: key);

@override
varWidget> createState() => _Searchbark
Filtrar
Luga

Audiencia

ﬁ +18 [] Todo publico

Categoria

Concierto
Cultural . .

Cot : @override

*4 2 = initState
Deporte

title =
Entretenimiento

Fiesta er.initState();
Recon
C‘ Gastronomia

17 ) v ey ! ) yildContext context

padding: sets.all(24),

hild: Materia
Fuente: elaboracion propia

La pantalla presenta ajustes basicos que son activados en la siguiente fase de la

metodologia.

Cuadro 8. Encapsulamiento de categorias de Google Maps en categorias propias
Categoria Place Types (Google Maps)
+18 bar

car_dealer

car_rental

car_repair

casino

gas_station
insurance_agency
liquor_store

night club

Cultura art_gallery

hindu_temple

library

mosque

Deporte gym

park

stadium

Entretenimiento | amusement_park




aquarium
bowling_alley
campground
city_hall

florist
furniture_store
movie_rental
movie_theater
museum

park

rv_park
shopping_mall
spa

zoo

Fiesta

night_club

Gastronomia

bakery

cafe
meal_takeaway
meal_delivery
restaurant

Fuente: elaboracion propia
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Para lograr la categorizacion de los elementos tomados del APl de Google Maps,

se encapsulan una serie de categorias de Google en categorias de interés para

esta investigacion, en el caso de una categoria “Concierto” al ser de naturaleza

espontanea, Unicamente se muestran eventos y no lugares, ademas, por defecto

los eventos y lugares no expuestos en la lista presentada anteriormente se crean

en la categoria “Todo Publico”, a menos que en el caso de eventos se cree eventos

de “+18”.
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Figura 40. Manejo y creacion de categorias

Figura: elaboracién propia.

e Fase de estabilizacion

Debido a la forma de desarrollar la aplicacion movil en esta fase no se presentan
cambios, cada recurso y funcionalidad fue implementado al proyecto una vez esta

sea probada y se encuentre en su version estable.

El uso e implementacién de widgets, ha permitido que la aplicacion se encuentre

optimizada, sea ligera y no muestre signos de malestar o fallos.

Para optimizar dichos tiempos de respuesta y como ya se mencioné anteriormente
el backend de la aplicacién permite una comunicacion eficaz entre la base de datos
y toda la interfaz, el proceso es sencillo, el backend pide informacion relevante al
servidor mientras la app muestra una pantalla de carga, de esta manera al ingresar
a la aplicaciéon todos los elementos se encuentran cargados y listos para ser

utilizados.

Aqui vale destacar ciertas validaciones o métodos de seguridad que se

implementaron para tener como resultado una aplicacion mévil robusta pero ligera,
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con seguridades, es aqui donde entra la implementacion de un token, mismo que
se actualiza cada determinado tiempo, en el caso de las pruebas se ha configurado
para que caduque al mes de inactividad, es decir, si el usuario no ingresa a la app
en un mes, se caducard la sesién y se le pedira sus credenciales de nuevo para

lograr iniciar sesion.

Entre otras optimizaciones o precauciones se ha configurado un calendario en el
registro de eventos que Unicamente muestra fechas futuras y deshabilita fechas
pasadas, esto con la finalidad de crear un método de control y evitar confusiones al
usuario, de igual manera para la eleccién de horarios tanto de inicio como de fin del
evento se encuentra un reloj que de manera visual permite al usuario ingresar dicha

informacion

Figura 41. Optimizacion de métodos de entrada en creacion de eventos

Fuente: elaboracién propia.
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e Fasede prueba

En el proceso de desarrollo de la aplicacion se ejecutaron distintos tipos de
pruebas, en primer lugar las pruebas unitarias que segun Velasquez et al (2019),
buscan probar los componentes o0 modulos del software, este proceso permite
validar dichas secciones de la aplicacion movil, ademas, dichas pruebas tienen
como objetivo generar confianza en el usuario final, este seria cualquier persona
gue use un teléfono inteligente, estas se realizaron conforme el desarrollo del

producto se consolida lo que permitié tener una aplicacién funcional.

Ademas, se desarrollaron pruebas de carga, que consisten en simular el uso real
de la aplicacion movil, API, base de datos para analizar e identificar factores como
la respuesta a consultas, la degradacion y la escalabilidad LoadView (2020); las
mismas que permitieron determinar puntos débiles y reforzarlos, dichas pruebas
fueron desarrolladas al terminar la implementacion de las funciones principales.

Finalmente, para la ultima etapa de la metodologia se opto por realizar pruebas
basadas en Casos de Prueba, los mismos que trabajan sobre supuestos que se

darian ya en el uso mismo de la aplicacion.

Se definieron 7 casos de pruebas, enfocados en validar el funcionamiento de la

aplicacion en distintos escenarios, los mismos que se detallan:



Cuadro 9. Fase de pruebas

Id Médulo Objetivo Datos de Pre- Pasos Para Resultado Resultado Estado Incidencia
Para Prueba Requisitos Ejecucion Esperado Obtenido Prueba Reportada
Probar

P1 Registro Enviar datos Se necesita Existe la 1. Acceder Cree usuario Se crea N.E. Exito
de ingresados por ingresar un base de alaapp en base de usuario en
usuario el usuario a correo y una datos que 2. Ingreso datos la base de
base de datos contrasefia almacene la en registrar datos
informacion 3. Ingresar
ingresada los datos
necesarios
4. Registrar
P2 Login Autenticar Se necesita Existe la 1. Acceder Silas Se inicia N.E. Exito
datos de ingresar base de al sistema credenciales sesion
registro de usuario datos que 2. Ingreso son correctas
usuario y (correo), autentifique login inicia sesion,
permitir contrasefia la 3. Ingresar sino lo es no
acceso ala que se informacién los datos permite
app en caso ingreso en ingresada necesarios acceso y
de que las el registro 4. Ingresar permite
credenciales reintentar
sean correctas
P3 Pantalla Muestra Se necesita Suscribirse 1. Abrir la Muestre Se muestra N.E. Exito
explorar lugares y consumir a google app lugares del informacién
eventos informacién maps 2. Navegar API de requerida
cercanos del API de platform, y entre las google maps,
google generar el vistas de y los eventos
API de lugares y creados por
lugares eventos los usuarios
cercanos de la

aplicacion




P4 Buscar Buscar ruta Se consume Suscribirse 1. Abrir la Cumple el La funcién N.E. Exito
ruta desde la otro API de a google pantalla de objetivo marca la
ubicacion del google maps explorar. ruta a
usuario, a la maps que platform, y 2. Buscar seguir en el
ubicacién permite generar el ruta. mapa
seleccionada. marcar rutas API de
rutas
P5 Favorito Muestra Se crea un Campos 1. Cumple el Correcto N.E Ninguna
lugaresy campo de favoritos en Seleccionar objetivo Novedad
eventos que el favoritos en base de un evento
usuario la base de datos como
marque como datos. favorito.
favoritos 2. Veren
pantalla de
favoritos.
P6 Editar Edita Se requiere Existe 1. Acceder Actualice los Se envian Error Se corrige
perfil informacién de actualizar conexion a la app. datos del los datos, error de
usuario campos entre la 2. Editar usuario en la pero no se peticion a
desde el base de perfil base de almacenan la base de
frontend a la datosy la 3. ingresar datos en la base datos
base de app. datos a de datos
datos actualizar
pP7 Crear Crear evento y Se requiere Existe 1. Acceder Crear evento Se crea N.E Exito
evento mostrarlo en la enviar datos conexion a la app. evento
app de ingreso a entre la 2. pantalla
la base de base de de més.
datos y datos y la 3. Crear
mostrarla en app. evento
el resto de 4. Ingresar
la app Datos del
evento

Fuente: elaboracién propia.
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Como conclusién las pruebas muestran como principal incidencia reportadas N.E que significa no error, en el caso de la prueba
namero 6 el fallo en la prueba fue corregido en ese momento, se muestran 7 pruebas de aspectos principales de funcionamiento

de la aplicacion movil con el procedimiento y requerimientos de dicha prueba, con la finalidad de tener un sistema de pruebas

ordenado.
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CAPITULO Ill. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Validacion de la aplicacién mediante Andlisis de Expertos

Para validar la aplicacién mdvil perteneciente a esta investigacion se ha realizado una
encuesta a expertos para calificar parametros segun la norma ISO-IEC 9126-2 e ISO-
IEC 9126-3 (métricas internas y métricas externas), esta informacion brinda solidez a
la aplicacién moévil debido a las pruebas realizadas por expertos, para Robles y Del
Carmen (2015) tras someter un instrumento de cotejo a la consulta y al juicio de

expertos este ha de reunir dos criterios de calidad, validez y fiabilidad.

Es por esto por lo que se seleccionaron 4 expertos que cumplen ciertas caracteristicas
como: son profesionales del area de sistemas y, o tecnologias, tienen amplia
experiencia profesional en el area, algunos de ellos se encuentran involucrados en la
parte académica de educacion superior y uno de ellos esta vinculado directamente al
GADMA.

Cuadro 10. Maestro Pontificia Universidad Catdlica cede Ambato

Nombre del experto Titulo profesional Cargo
Marcelo Balseca Ingeniero en sistemas Maestro Pontificia Universidad
computacionales e Catdlica cede Ambato

informaticos, Magister en
gerencia informética

Galo Lépez Ingeniero en sistemas. Maestro Pontificia Universidad
Magister en informatica Catélica cede Ambato

Enrique Garcés Ingeniero en sistemas Maestro Pontificia Universidad
computacionales e Catélica cede Ambato

informaticos Magister en
tecnologias de la informacién y
multimedia educativa
Francisco Lopez Ingeniero en sistemas Director de TI| GADMA
computacionales e
informaticos.
Magister en gerencia
informatica

Fuente: elaboracién propia

Los expertos previos al llenado del instrumento de validacion (Anexo 2) tuvieron la
oportunidad de interactuar con la aplicaciébn en donde realizaron varias pruebas
enfocadas en aspectos técnicos basados en su experiencia como expertos y usuarios,

lo que les permitié valorar de primera mano las cualidades de la aplicacién.
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Posterior al llenado del formulario por parte de los expertos se procede al andlisis y
tabulacion de los datos, esto deja como resultado un porcentaje de cumplimiento de
parametros que se muestran en la siguiente tabla por lo que a continuacion se

muestran los resultados de dichas encuestas.

Cuadro 11. Resultados de encuesta de validacion por expertos

Totalment En
N INTERROGANTES erc\)ta one desacuerdo Indeciso acuDeerdo ggt:(l:rzspc}oe Porcentaje
desacuerdo

a. FUNCIONALIDAD

1 | Adecuacién 12 5 85%

2 | Exactitud 3 8 5 80%

3 | Interoperabilidad 8 10 90%

4 [ Seguridad de 9 5 70%
Acceso

5 | Cumplimiento de 16 80%
funcionalidad

TOTAL % 81%
b. FIABILIDAD

1 | Madurez 3 8 5 80%

2 | Tolerancia a 2 3 4 5 70%
Fallos

3 Capacidac_i,de 3 8 5 80%
recuperacion

4 [ Cumplimiento de 75%
fiabilidad 6 4 5

TOTAL % 76.25%
c. USABILIDAD

1 | Capacidad de ser 8 10 90%
entendido

2 | Capacidad de ser 8 10 90%
aprendido

3 | Capacidad de ser 8 10 90%
operado

4 Capac_idad de 12 5 85%
atraccion

5 | Cumplimiento de 8 10 90%
usabilidad

TOTAL % 89%
EFICIENCIA

i 85%

1 Com_portamlento 3 4 10
del tiempo

o, |Utilizacion de 3 4 10 85%
recursos

3 Cumpli_mie_nto 12 5 85%
de eficiencia

TOTAL % 85%
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MANTENIBILIDAD

. 85%
Capacidad de

1 . 3 4 10
ser analizado
C idad d 80%
> apacidat e 3 8 5
ser cambiado
3 | Estabilidad 3 4 10 85%
C idad d 85%
4 apacida e 3 4 10

ser probado

- 90%
Cumplimiento

5 |de 8 10
mantenibilidad

%

TOTAL B 85%

PORTABILIDAD

i 90%
Capacidad de

adaptacién

% 90%
TOTAL

Fuente: elaboracion propia

Se concluye que las pruebas realizadas satisfacen las expectativas debido a que
alcanza porcentajes altos de satisfaccion, hay que tomar en cuenta de que se trata
una primera version, los porcentajes son adecuados y van acorde con el trabajo

realizado en el tiempo permitido.

Si bien esta validacién se complementaria con una evaluacion realizada a través de
herramientas disponibles en sitios web o a través de la estandarizacion establecida
por los repositorios de Android e I0S, en el primer caso habia restricciones para
validaciones exclusivamente enfocadas en el sistema Android: en el segundo caso
el tiempo de validacion es largo y  no reflejaba el alcance establecido en la
investigacion. Sin embargo, la validacién realizada por expertos tuvo el sustento de
pruebas técnicas realizadas a profundidad antes del llenado del instrumento de

validacion.
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CONCLUSIONES

La descripcién de los aspectos tedricos que se consideran en el desarrollo de
aplicaciones moviles para la gestion de actividades turisticas y recreativas
basadas en geolocalizacién que se exponen en la presente investigacion se
basan en una revision bibliografica amplia sobre aspectos afines al tema
propuesto, en donde se pudo poner en evidencia una serie de términos,
funciones, herramientas y procesos implementados por otros investigadores,
todo esto enfocado en el desarrollo de una aplicacion movil para la gestion de
lugares y eventos turisticos; la informacion tiene un contexto macro, meso y

micro y sirvié de base para la construccion del estado del arte del proyecto.

El diagnostico de la situacion actual sobre aplicativos moviles de turismo con
geolocalizacion, realizado mediante la encuesta aplicada, se desprende que, en
la ciudad de Ambato, la poblacién en cuanto a la gestion de eventos muestra un
gran interés por una propuesta tecnologica que ayude a los ciudadanos a buscar
lugares y eventos que se encuentran a su alrededor; ademas, se pudieron
definir parametros importantes para la aplicacion, en funcion de las necesidades

de los futuros usuarios.

El disefio del backend y frontend de la aplicacion mévil para la gestion de
actividades recreativas se realizdé en base a la metodologia Mobile-D, misma
gue permite un proceso rapido, agil y organizado, que ayuda al desarrollo de la
aplicacion movil, puesto que, en sus distintas fases, se logra obtener una
aplicacion funcional, estable y vélida; en donde, el disefio y desarrollo del
backend permite una comunicacion eficaz entre la aplicacion mévil y la base de
datos, mientras que el frontend cumple con criterios de usabilidad, y fluidez en

el manejo y reaccion de la aplicacion.

La aplicaciéon desarrollada permite a los usuarios ver, buscar y visitar lugares y
eventos cercanos, por medio de procesos de geolocalizacién, para esto la
aplicacion muestra tanto eventos que se encuentran cerca al usuario como una

ruta para estos lugares en caso de que el usuario requiera visitarlo.
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RECOMENDACIONES

e La experiencia brindada por esta investigacion muestra nuevas brechas,

mismas que permite a futuros investigadores complementar el trabajo.

e Se recomienda buscar mas opciones de alojamiento, como Firebase, permite
implementar con mayor facilidad ciertos procesos que no se lograron
implementar en esta investigacion debido al tiempo y complejidad que
representaban, tales como el registro con Facebook y Google, y notificaciones.

e Se sugiere reutilizar la mayor cantidad de cdédigo o elementos con la
implementacion de widgets, esto hace que el proceso sea mas rapido, ordenado

y dé como resultado una aplicacion ligera tanto para Android como para IOS.

e A futuro, se recomienda analizar algun método de verificacion de los eventos a
ser registrados, de tal manera que, se logre comprobar su validez y asi brindar

mayor seguridad a los usuarios.
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ANEXQOS
Anexo 1. Encuesta

é."% Pontificia Universidad | Sede
% ' Catolica del Ecuador | Ambatc

Encuesta 1
Encuesta aplicada a usuarios, con el fin de obtener informacidn sobre criterios relacionados a una

aplicacion movil para gestién de eventos y lugares turisticos.

Objetivo Obtener informacion sobre criterios especificos
de los usuarios potenciales de una aplicacion
movil de gestién de actividades turisticas y

recreativas basadas en geolocalizacion.

Investigador Sebastian Herdoiza

Consideraciones Generales
1. Se le solicita responder de forma abierta pero objetiva

2. Lainformacion aqui recolectada tiene fines investigativos

Desarrollo

1) ¢En qué rango de edad, se encuentra?

a Entre 15 a 30

b. Entre 30 a 45

c Entre 45 a 60

d Entre 60 a 75

2) ¢ Usa algun dispositivo Moévil Inteligente (Teléfono Tablet, etc.)?
Si

b. No

C. Desconoce

3) ¢, Cual es el sistema operativo que usa en su dispositivo movil?
Android

b. IOS (IPhone)

C. Otros

4) ¢,Con qué frecuencia utiliza aplicaciones moviles?

a.

b. Nunca

C. A veces

d. Siempre
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5) ¢, Se siente familiarizado con métodos de geolocalizacién?
Si
No
C. Desconoce
6) ¢,Como se entera de los eventos (culturales, sociales, etc) que hay en la ciudad?
a. Medios escritos (Periodicos)
b. Redes sociales
C. Radio
d. Aplicaciones moviles
e. Boca a boca
f. Otro
7) ¢, Considera usted que, si una aplicacion que gestiona eventos muestra su ubicacion y

ruta, le ayudaria a encontrar dichos eventos?
a. Si
b. No

C. Desconoce

8) ¢, Qué tipo de eventos le gustaria que muestre una aplicacion mévil?
Culturales

Gastronémicos

Fiestas

Conciertos

Deportivos

-~ ® a0 T o

Recreativo
Otro

Q

9) ¢, Qué tipo de busqueda le gustaria que se muestre respecto de los eventos?
Por precio

Por ubicacion

a
b

C. Por categoria
d Por edad

e Recomendados
f

Otro

10) ¢ Le gustaria una aplicacion mévil que muestre eventos y lugares en la ciudad?
a. Si
b. No
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c. Talvez

11) ¢, Qué elementos sugiere que se encuentren presentes en una aplicacion movil para la

gestion de eventos?

12) ¢ Qué aspecto le disgusta de una aplicacién movil
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Anexo 2. Encuesta a expertos.
Este instrumento de evaluacién es parte del trabajo de tesis: “APLICACION MOVIL
DE GESTION DE ACTIVIDADES TURISTICAS Y RECREATIVAS BASADAS EN

GEOLOCALIZACION”. Sus respuestas seran tratadas de forma impersonal.

Gracias por su colaboracion, responda a las siguientes preguntas:

E_ ' ) Pontificia Universidad | Sede
% ' =7 (Catolica del Ecuador Ambate

Encuesta 2

Encuesta aplicada a expertos, con el fin de obtener informacion sobre criterios técnicos sobre la aplicacion

movil para gestion de eventos y lugares turisticos.

Obtener informacion sobre criterios especificos de expertos
Objetivo sobre el funcionamiento de la aplicacion moévil para gestion de
eventos y lugares turisticos.

Investigador Sebastian Herdoiza
Totalmente en En ] De Totalmente
Indeciso
desacuerdo desacuerdo acuerdo |de acuerdo
N. INTERROGANTES

FUNCIONALIDAD

1 Adecuacion

2 Exactitud

3 Interoperabilidad
4 Seguridad de
Acceso

Cumplimiento  de

5
funcionalidad
%
TOTAL
FIABILIDAD
1 Madurez

2 Tolerancia a Fallos
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3 Capacidad de
recuperacion
4 Cumplimiento  de
fiabilidad
%
TOTAL
USABILIDAD
1 Capacidad de ser
entendido
) Capacidad de ser
aprendido
3 Capacidad de ser
operado
4 Capacidad de
atraccion
5 Cumplimiento  de
usabilidad
%
TOTAL
EFICIENCIA
1 Comportamiento
del tiempo
) Utilizacion de
recursos
3 Cumplimiento  de
eficiencia
%
TOTAL

MANTENIBILIDAD

Capacidad de ser

analizado

Capacidad de ser

cambiado
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3 Estabilidad
4 Capacidad de ser
probado
5 Cumplimiento  de
mantenibilidad
%
TOTAL

PORTABILIDAD

Capacidad de

adaptacion

TOTAL

%
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Anexo 3. Manual de usuario

ESCUELA DE INGENIERIAS

Tema:

Manual de usuarios

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

Autor:

Fernando Sebastian Herdoiza Carrillo
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Ingreso
Para comenzar a utilizar la aplicacion es necesario iniciarla, para esto solo, se

presiona el icono de la app.

A continuacion, aparecera una pantalla para registrarse o iniciar sesion.

Figura 1. Pantalla inireso, registro

Ingresar

A 4

Fuente: elaboracion propia

Aqui si el usuario no ha accedido anteriormente basta con registrarse con un correo
y una contrasena.
La informacion del usuario sera almacenada en una base de datos de MongoDB.

Al acceder el usuario, se encontrara con la pantalla de explorar.



Explorar
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Figura 2. Pantalla explorar: lugares cercanos y eventos.

Q_ Buscar lugares cercanos

Lugares

Lugares cercanos

Universidad Técnica de ...

* 4.6 =408 metros

Buscar Ruta

Recomendados

s Qo

\
e

t Do :

Q, Buscar eventos cercanos =

Lugares

Opera

Buscar Ruta

Buscar Ruta

©Q
P e

—

Manana deportiva

Buscar Ruta

rmoogz

Fuente: elaboracion propia

Se permite navegar entre lugares y eventos cercanos, con la seleccion del botén

en la parte superior o basta con deslizar la pantalla en cualquier lugar donde no

existan elementos. Cada usuario tiene almacenado datos en la base de datos

como: correo, nombre de usuario, contrasefia, imagen de perfil, y datos de

ubicacion.

La aplicacion cuenta con una barra de navegacion en donde, se muestran pantallas

de: Explorar, favoritos, mapa, perfil y mas. Dentro de la pantalla Explorar se

encuentran 2 vistas, que permiten explorar eventos o lugares y una barra de

busqueda que facilita la busqueda de la informacion expuesta anteriormente.
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La informacion que se muestra en dicha pantalla varia segun la ubicacion del

usuario y los lugares que tenga cerca.

Favoritos

Para agregar un lugar o evento a favoritos, se activa el corazén que se encuentra
en la esquina superior derecha.
En la pantalla de Favoritos se encuentran lugares y eventos que el usuario

previamente marc6 como favoritos.

Figura 3. Pantalla ingreso, registro

Android Emulator - flutter emulator_2:5554

100s & 3 40 vaon

Buscar lugares Lugares «

Shoreline Golf Links @

‘ Fin One Plece ‘
=

101 S o 2 =

Fuente: Elaboracion propia.
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Filtro en busqueda

Para la implementacién de filtros en las busquedas solo es necesario pulsar las tres
barras de la parte derecha ubicadas en la barra de busqueda, esto despliega una
ventana en donde existe la posibilidad de seleccionar los filtros que se desean

aplicar.

Figura 4. Filtro en navegacion

Q. Buscar lugares cercanos =

Filtrar
Luga

Audiencia:

+18 [] Todo publico

Categoria
Categoria v.
Uni nemark
4 Aplicar filtro 46 @922

ar filty |

Recomendados
| e e g .
(1 o 2 =

SXPIGTar

Fuente: elaboracién propia
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Buscar ruta
Para que el usuario logre acceder a la ruta del lugar o evento tiene que pulsar
Buscar Ruta y esto envia las coordenadas al mapa y crea la ruta mediante consultas

de API de Google Maps.

Figura 5. Pantalla rutas

6089 T -

Jirgete haca el oeste por Ellis St

m o Q —
A

Fuente: elaboracion propia

Para que el usuario comience con la havegacion se pulsa en navegar y la aplicacion
movil hace peticiones a la API' de Google cada 100 metros, esto debido a que, si
el usuario se sale de la ruta, con una nueva peticién a la APl esta muestra una

nueva ruta.

LAPI
La Application Programming Interface (API) es un conjunto de patrones que forman
parte de una interfaz que permite la creacion de plataformas de una forma mas

sencillay practica para desarrolladores



Mapa
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En la pantalla correspondiente al mapa mediante el uso de un API de Google Maps

se muestra un mapa de la ubicacién actual del usuario, asi como lugares y eventos.

Figura 6. Pantalla de mapa

7arwy

»
4 "
9. '
s B el
° .
CCE
(-

T -

_d

Fuente: elaboracion propia

El boton del centro permite reubicar y centrar la posicion actual del usuario.

Perfil usuario

Esta pantalla estd disefiada con la finalidad de personalizar la informacion del

usuario, por defecto Unicamente aparece el correo, con pulsar en Editar perfil se

accede a otra pagina en donde permite al usuario ingresar informacion.
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Figura 7. Pantalla perfil usuario

Sebastian Herdoiza

Editar perfil

Sobre mi

Es un fisico, programador y
empresario sudafricano,
nacionalizado canadiense y
estadounidense. Cofundador de
PayPal, SpaceX, Hyperloop,
SolarCity, The Boring Company,
Neuralink y OpenAl. Es director
general de SpaceX, de Tesla Motors,
presidente de SolarCity y
copresidente de OpenAl.

> @ =

varito rerti

L?m

-
-

Fuente: elaboracion propia

En el apartado de perfil se muestran los datos del usuario almacenados en la base

de datos, estos serian editados pulsando el texto Editar perfil.

Editar perfil

Esta pantalla permite cambiar los datos del usuario, como su nombre, imagen de

perfil, correo y contrasenia, etc.
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Figura 8. Pantalla editar perfil.
Android Emulator - flutter_emulator_2:5554

wn s i R |

.

Editar Perfil

Nombre de usuario

Sebastian Herdoiza

E-maill

sebas55532@gmall.com

Numero telefénico

0998711753

Contrasefia
Ingrese contrasena nueva

Fuente: elaboracion propia

Esta pantalla tiene un boton para guardar los cambios, un boton para cambiar la
imagen el cual es un botdén de color rojo con un lapiz, y un botén que permite

saltarse a las configuraciones directamente desde esa pantalla.
Mas
En esta parte de la aplicacion mévil se encuentra la creacion de eventos y mis

eventos propios de un usuario administrador, en este caso un usuario que
representa el GADMA.
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Figura 9. Pantalla mas

Android Emulator - flutter_emulator_2:5554

1007 & L L O

. >
- >
e >

Fuente: elaboracién propia

Crear evento

Para la creacion de evento existen campos obligatorios, dichos campos son todos
los que se muestran en la pantalla excepto el url de la pagina del evento o sitio web,
este es opcional y permite a los usuarios ver mas informacién sobre los creadores

del evento o el evento mismo.
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Figura 10. Pantalla crear evento

Crear evento

cawt S

s

o

@ Entretenimiento -

Caminata por cascada de la vida

Cascada de la vida, agua milagrosa wake
cura togo.

Fuente: elaboracién propia

Para crear el evento los campos obligatorios son ingresados caso contrario no se
activa el boton para crear el evento, aqui se ha tomado en cuenta la creacion de 3
tipos de usuarios, un usuario para administrador (Desarrollador), uno de manager
gue permite crear eventos (GADMA), y un usuario que se crea por defecto para los

consumidores, este Ultimo no tiene permisos para crear eventos.

Mis eventos

Una vez creados los eventos, estos se almacenan en la pantalla de mis eventos,
aqui se muestra informacion béasica del evento y permite eliminar el mismo

solamente deslizando para la izquierda el evento.
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Figura 11. Pantalla ingreso, registro

Mis eventos

Fin One Piece
Capitulo Iinal de ona piece

por cascada de la vida

y 18 vida, agua milagross wake

. Aprendamos de programacion
Evento aducalivo

\

Fuente: elaboracién propia

Por ultimo, en la pantalla mas existe una opcion que permite cerrar la sesion.



