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RESUMEN

Hoy en dia vivimos en un mundo donde la tecnologia se basa en dispositivos moviles,
el presente proyecto tiene como finalidad investigar y desarrollar una aplicacion para
dispositivos moviles Android, haciendo uso de las tecnologias de geoposicionamiento
y realidad aumentada, que nos dara como resultado una aplicacion util y novedosa

para el turismo del centro histérico de la ciudad de Cuenca.

La implementacion se desarrollé de tal manera que son los duefios de los locales
quienes ingresan la informacién, que consumira la aplicacién, es por ello que se

establecio un plan de pagos que permita identificar a los usuarios.
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ABSTRACT

Today we live in a world where technology is based on mobile devices. The aim of the present
project was to research and develop an application for Android mobile devices by making use of
geo-location and augmented reality technologies. This will result in a useful and innovative
application for tourism, taking the historical center of the city of Cuenca as the area for
demonstration. The implementation was developed in such a way, that the owners of the
premises are the ones who enter the information that will be displayed in the application. In

addition, a payment plan was established in order to identify users.
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CAPITULO 1: ANALISIS DE LOS DISPOSITIVOS MOVILES

Introduccioén

En este capitulo se realizara un analisis de los dispositivos movil, existentes en el
mercado local, con el fin de realizar un estudio, de las versiones de sistemas
operativos en funcionamiento, asi como también las caracteristicas de mayor
relevancia de los dispositivos y con estos datos poder determinar la accesibilidad

hacia un dispositivo moévil, dependiendo de sus caracteristicas y sistema operativo.

Ademas, se realizara un andlisis del sistema operativo de los dispositivos moviles
con mayor uso dentro de nuestro medio, el cual servird como base para justificar la

plataforma para la cual se desarrollara la aplicacion de la presente investigacion.

1.1 Versiones de sistemas operativos para moéviles

Hoy en dia la tecnologia avanza de una manera sorprendente, es la sociedad quien
se ha beneficiado con estos avances, desde el inicio de los afios 80 hasta la
actualidad el uso de dispositivos moviles ha logrado tener un enorme crecimiento, asi
como de su utilidad, pues paso de ser un simple teléfono a una herramienta de trabajo
“Smartphone”, por lo tanto, requieren de un sistema operativo que permita cumplir
las exigencias de los usuarios, en un mundo de tecnologia cambiante, es por eso que
los fabricantes se encuentran en busca de la vanguardia de obtener el hardware con
la mejor tecnologia y a este dispositivo dotarle de un sistema operativo con la mejores

caracteristicas técnicas.

El sistema operativo del dispositivo es decir el “software”, es aquel que inicia al
dispositivo movil y gestiona los recursos tanto en software como en hardware,

permitiendo realizar la interaccion con el usuario.

En la presente investigacion se realizara un estudio de los sistemas operativos, para

dispositivos 'méviles con mayor uso dentro de nuestro mercado local.

DISPOSITIVO MOVIL: Son pequefias maquinas que procesan datos, similar a un computador, con
conexion a internet, con gran capacidad de almacenamiento y procesamiento.



GOoOOGLE ANDROID APPLE 10S WINDOWS PHONE

Figura 1.1: Sistemas Operativos para méviles

Fuente: (Foundation G. C., 2016)

1.1.1 Android

Se caracteriza por ser un sistema operativo abierto, cuyo nucleo esta basado en el
kernel de Linux?, es decir cualquier fabricante de dispositivos moéviles, puede

modificarlo y hacer uso del sistema operativo cuyo propietario es “Google”.

1.1.1.1 Arquitectura

Su arquitectura de funcionamiento esta basada en cuatro capas que conforman el

sistema operativo:

1. Aplicaciones: Son aquellas que dan funcionalidad al dispositivo, estas son
desarrolladas en Java (clientes de correo, calendario, mapas, contactos)
(Basterra , Bertea , Borello , Castillo , & Venturi, 2017)

2. Marco de trabajo de aplicaciones: Es la capa a la cual los desarrolladores
tienen acceso y es en donde se encuentra el API *de los frameworks* para
aplicaciones base (permite la reutilizacion de componentes). (Basterra ,
Bertea , Borello , Castillo , & Venturi, 2017)

3. Librerias: Es el conjunto de librerias de C/C++, estos son usados por los
componentes del sistema para el desarrollo de aplicaciones.

- Runtime de Android: Contiene las librerias requeridas, para el
funcionamiento del sistema. Cada aplicacion Android al ejecutarse
corre su propio proceso con su propia instancia de la maquina virtual
de Dalvik.® (Basterra , Bertea , Borello , Castillo , & Venturi, 2017)

2KERNEL DE LINUX: Es el encargado de administrar los procesos del sistema operativo, permitiendo
que el hardware y software puedan trabajar juntos. (Zabaljauregui, 2015)

3API: Interfaz para la programacion de aplicaciones, se refiere a librerias que permiten la
implementacion de cierta funcionalidad mediante una interfaz. (Zerbst, 2004).

4“FRAMEWORK: Es una estructura de software compuesta de varios componentes personalizables, que
pueden ser usados para el desarrollo de una aplicacién. (Molina Rivera, Sandoval Cardona, & Toledo
Franco, 2012)

SMAQUINA VIRTUAL DE DALVIK: Android utiliza su propia maquina virtual, lo cual permite la ejecucion
de multitareas en el dispositivo. (Basterra , Bertea , Borello , Castillo , & Venturi, 2017)



4. Nucleo de Linux: Proporciona servicios de seguridad, gestién para la
memoria y procesos, pila de red, permite la creacion de la capa de
abstraccién entre el hardware y software del dispositivo. (Basterra , Bertea ,
Borello , Castillo , & Venturi, 2017)
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Figura 1.2: Arquitectura de sistema operativo Android
Fuente: (Basterra , Bertea , Borello , Castillo , & Venturi, 2017)
El hardware de Android esta basado en una plataforma de arquitectura ARM®, con
una arquitectura de X86, lo cual permite la integracion de cualquier hardware. Posee
una estructura del sistema operativo que se compone de aplicaciones que se
ejecutan en un framework java de aplicaciones, orientadas sobre el nicleo de las
bibliotecas de java en la maquina virtual Dalvik, la cual se compila en tiempo de
ejecucion. (Basterra , Bertea , Borello , Castillo , & Venturi, 2017)

Las bibliotecas que se utilizan en las aplicaciones para dispositivos con sistema

operativo Android, estan desarrolladas en lenguaje C e incluyen:

a) Interfaz gréafica

b) Framework OpenCore

c) Base de datos SQLite

d) Interfaz de programacion de API grafica OpenGL

SARQUITECTURA ARM: Procesadores de tamafio muy reducido y alto rendimiento, con bajo consumo
de energia, cuya arquitectura es x86. (Canel, 2009)



e) Motor de renderizado Webkit
f) Motor grafico SGL
(Basterra , Bertea , Borello , Castillo , & Venturi, 2017)

1.1.210S

Una de las principales caracteristicas del sistema operativo de 10S, es que no permite
modificaciones, mas alla de sus ajustes, es por eso que se denomina un sistema
cerrado, pero a la misma vez se caracteriza por ser un sistema estable y seguro, que
puede ser usado solo en el hardware del fabricante “Apple”, se limita a proporcionar
su sistema operativo a terceros (Basterra , Bertea , Borello , Castillo , & Venturi,
2017), 10S esta basado en Mac OS X, que es el sistema operativo de las
computadoras Apple, esta desarrollo en Darwin BSD’, del sistema operativo en Unix.
(Rios, 2013)

1.1.2.1 Arquitectura

La arquitectura de funcionamiento de un sistema operativo 10S esta basada en

cuatro capas:

1. Cocoa Touch: Es la capa de mayor relevancia del sistema operativo IOS, ya
que posee el conjunto de framework que proporciona el APl de cocoa, el cual
es usado para el desarrollo de aplicaciones.

Esta capa esta formada por dos frameworks fundamentales:

1. UIKit: Es la capa que contiene las clases necesarias para el
desarrollo de una interfaz de usuario.

2. Foundation Framework: Permite definir las clases basicas, el
acceso y manejo de objetos, asi como los servicios para el manejo
del sistema operativo.

2. Media: Es la capa que se encarga de proveer de los servicios de graficos y
multimedia a la capa superior.

3. Core Services: Es la encargada de proporcionar los servicios de los
sistemas para el funcionamiento de las aplicaciones.

4. Core OS: Controla los ficheros del sistema, manejo de memoria, seguridad

y drivers del dispositivo, son caracteristicas que se denominan de bajo nivel.

"Darwin BSD: Es el ncleo del sistema operativo de Apple, Mac OS X, y se ejecuta en un nlcleo de
codigo abierto llamado XNU (X is Not Unix).
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Figura 1.3: Arquitectura de un sistema operativo 10S

Fuente: (Rios, 2013)

1.1.3 Windows Phone

Sistema operativo que pertenece a Microsoft, logré alcanzar el 2,5% del mercado
mundial, luego que su sistema tomo posesion de dispositivos Nokia. Ofrece un disefio
diferente en su pantalla de inicio con lo cual logra dar una experiencia nueva al

usuario, esta basado en el nucleo del sistema operativo Windows CE.

1.1.3.1 Arquitectura

La arquitectura que utiliza el sistema operativo de Windows Phone, esta

compuesto por cuatro capas:

1. Runtime de aplicaciones: Es la capa que controla donde y como se
ejecutan las aplicaciones. Permite determinar las limitaciones y los
framework que se tienen para el desarrollo.

2. Modelo de aplicacion: Las aplicaciones para Windows Phone se guardan
en un archivo comprimido, en el cual podemos encontrar los ensamblados y
recursos de la aplicacion, estas de despliegan en un paquete denominado
XAP®. A cada aplicacién desarrollada y alojada en el Marketplace de
Windows Phone se le asigna un ID Unico con un certificado de seguridad que
es homologado por Windows.

3. Modelo de Ul: Esta compuesto por elementos, paginas y sesiones:

-  Los elementos son todos aquellos controles que se muestran al
usuario.

- Las paginas son las agrupaciones légicas de los elementos.

8XAP: Es un paquete de aplicaciones Microsoft, que contiene archivos XAML y DLL, con directorios
para la instalacion de los aplicativos.



- Las sesiones son el conjunto de interacciones que el usuario realiza
en la aplicacion.

4. Integracion con la nube: La version de sistema operativo de Windows
Phone, trae consigo aplicaciones como Exchange, Xbox, Skydrive,
Facebook, etc. Las cuales permiten acceder a estos servicios directamente.
(Rios, 2013)

Application Runtime

Application Ul Cloud

Model Model Integration

HARDWARE

Figura 1.4: Arquitectura de un sistema operativo Windows Phone

Fuente: (Rios, 2013)

1.2 Caracteristicas de los dispositivos méviles

Las Tecnologias de la Informacion (TICs), han permitido que se logre un avance
importante a lo que hoy se denomina la “Sociedad del Conocimiento”, ya que no
existe un solo ambito de la vida humana que no haya sido impactada por las TICs.
Cada dia existen nuevas tecnologias, entre los cuales se encuentran los dispositivos
moviles (Mobility Computing) que se han convertido en una herramientas de trabajo,
donde no se limita solo para el uso de la comunicacion mediante voz, ya que ahora

cuentan con un gran numero de aplicaciones. (Clarke, Modet & C°, Espafa, 2014)

Los dispositivos moviles existentes en el mercado local cuentas con las siguientes

caracteristicas:

a) Portabilidad

b) Capacidad de procesamiento
c) Conexion a internet

d) Capacidad de almacenamiento

e) Capacidad de interaccion



1.2.1 Portabilidad

Es la caracteristica que permite al dispositivo ser transportado con gran facilidad,
permitiendo hacer uso de sus caracteristicas en cualquier lugar y ser utilizado
mientras es transportado, para lo cual es dotado de baterias recargables, que
permiten el uso de los dispositivos sin necesidad de requerir de una conexién a una
fuente de energia, permitiendo tener acceso a los datos que se requieran desde

cualquier ubicacion. (Pozo, 2015)
1.2.2 Capacidad de procesamiento

Es la caracteristica que permite dar la funcionalidad al dispositivo, es decir, donde se
realizan todos los procesos y operaciones, todas estas funcionalidades vienen
integradas en un solo chip SoC °(System On a Chip), el cual contiene y permite

controlar:

1. Procesador de imagen: Da la funcionalidad a la camara y permite el manejo
de imagenes.

2. Sistema de codificacion y decodificacion de Video: Permite controlar los
formatos de video que se pueden visualizar en el dispositivo movil.

3. Procesador de audio: Permite la codificacion y decodificacion de los
archivos que se pueden reproducir en el dispositivo movil.

4. Controlador de pantalla: Muestra los graficos en la pantalla del dispositivo

movil

9S0C (System On a Chip): Tecnologia que permite integrar, varios componentes en un Gnico chip.
(Greaves, 2011)
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Figura 1.5: Esquema de procesador de un dispositivo movil arquitectura de OMAP 5

Fuente: (Falcon, 2015)
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1.2.3 Conexidn a internet

Un dispositivo movil puede enviar y recibir datos sin la necesidad de estar conectado
a un enlace cableado, haciendo uso del dispositivo Wireless integrado, o su vez
mediante el uso de datos moviles de operadoras telefonicas (Pozo, 2015).

1.2.4 Capacidad de almacenamiento

Todo dispositivo movil para su correcta funcionalidad, ya sea de contenidos
multimedia, mensajes de texto, correo, aplicaciones, etc., requieren un lugar de

almacenamiento para lo cual cuenta con memoria:

- Memoria Flash (interna)
- MicroSD (externa)
- Memoria RAM

1.2.5 Capacidad de interaccion

La capacidad de interaccion de un dispositivo movil, se define mediante la interfaz de
usuario, es decir, la facilidad con la que se puede utilizar el dispositivo, para lo cual
interviene la usabilidad y la ergonomia, estas definen los eventos que daran la
funcionalidad a la pantalla tales como:



- Orden de los elementos.
- Tamano de texto, imagenes.

- Presentacién de menus y opciones.

Todas las caracteristicas antes mencionadas varian dependiendo del tipo de
dispositivo movil ya sea por su capacidad y funcionalidad que tengan integradas.
(Pozo, 2015)

1.3 Tipos de dispositivos moviles

El término de dispositivo mévil hoy en dia ha sido reemplazado por el de Smartphone.
Es un dispositivo al que se le puede agregar mayores funcionalidades mediante la
instalacion de programas, esto se lo realiza a través de una conexion de datos Wifi,
el cual es denominado aprovisionamiento OTA '°(Over the Air), las aplicaciones

pueden ser descargadas de acuerdo a la necesidad del usuario.
Segun las caracteristicas de un dispositivo movil estos se clasifican en:

- Dispositivos de gama baja

- Dispositivos de gama alta
1.3.1 Dispositivos de gama baja

Son aquellos dispositivos, en donde el soporte para la instalacion de aplicaciones es
limitado, de igual manera su capacidad de procesamiento y almacenamiento es
limitado. Cada vez son menos usados debido a que las aplicaciones y actualizaciones

ya no se enfocan en estos dispositivos.

Estos dispositivos usan procesadores de la generacion ARM9'!, que son chips de

bajo coste, ya que poseen una arquitectura antigua (Falcon, 2015).
1.3.2 Dispositivos de gama alta

Son aquellos en donde se puede evidenciar los mayores avances tecnolégicos, pues
cuentan con los mejores procesadores existentes en el mercado, gran capacidad de
almacenamiento y procesamiento, la mejor tecnologia y resolucion de pantalla y un

disefio muy atractivo e innovador.

Estos dispositivos estan orientados al funcionamiento de mudltiples aplicaciones y
contenido multimedia. Hoy en dia se orientan hacia la realidad virtual, es por eso que

190TA: Actualizacion del firmware o aplicaciones instaladas en el dispositivo movil mediante una
conexién a una red Wifi.

"ARM9: Son un grupo de procesadores de 32 bits, de un solo nlcleo y de poca complejidad.



se pone énfasis en la resolucion de la pantalla y de la camara, para la obtencion de
imagenes con gran nitidez. Un dispositivo de gama alta debe tener una bateria de

larga duracion y un sistema de carga rapida.

Estos dispositivos usan procesadores de tipo Cortex A8'?, estos tipos de procesador

permiten el uso de aplicaciones de alto rendimiento (Falcon, 2015).

1.4 Redes de dispositivos méviles

Las redes telefénicas para los dispositivos méviles hoy en dia se orientan hacia las
comunicaciones sobre IP, estas permiten descargas de datos 6ptimas, como también

aprovechan el espectro radioeléctrico', se clasifican en las siguientes:

- Red de telefonia 3G: Es una red de banda ancha, su velocidad va desde los
348 Kbps hasta los 2 Mbps, para su transmision lo realiza mediante paquetes,
la tecnologia que utiliza se basa en UMTS", debido a que es de tercera
generacion. (Computacion, 2014)

- Red de telefonia 3.5G: Es la optimizacién de la red 3G, mediante un
scheduling de UMTS R99, afiade un nuevo canal downlink'®, permite el
acceso al internet con mayor banda ancha y menor latencia hasta velocidades
de 7.2 Mbps.

- Red de telefonia 4G: Utiliza el estandar LTE' que esta basado en su
totalidad en protocolos IP, tiene una conexién de 326.5 Mbps en movimiento
en velocidades de 15 Km/h, llegando a un maximo 326.5 Mbps pero cuando
se encuentra el LTE (4G real), alcanza un maximo de 1 Gbps (Computacion,
2014).

1.5 Cantidad de dispositivos méviles por sistema operativo

El numero de dispositivos moviles a nivel mundial para el afio 2015 alcanzé el 97%
de penetracion en el mercado, es decir que existen 7,9 mil millones de dispositivos
moviles en el mundo con relacién a los 7,3 millones que existian en el afno 2014.
(Ditrandia)

12CORTEX A8: Procesador que contiene una unidad NEON, con un motor SIMD de 128 bits.
3ESPECTRO RADIOELECTRICO: Es el medio por el cual se trasmiten las frecuencias de ondas de
radio electromagnéticas, que permiten la comunicacion.

4UMTS: 3G, (Universal Mobile Telecommunications System). Sistema universal de
telecomunicaciones moviles (WORDp, 2013).

15SCHEDULING: Programacion rapida, que permite adaptarse a las variaciones de las condiciones del
radio y determinar una celda lo mas rapido posible para él envi6 de datos.

18 DOWNLINK: Canal que puede ser compartido por varios usuarios.

7LTE: (Long Term Evolution), evolucion a largo plazo, estandar para comunicaciones inalambricas de
transmision de datos de alta velocidad para teléfonos moviles y terminales de datos.
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Figura 1.6: Numero de dispositivos vendidos en el mundo (unidades)

Fuente: (Ditrandia)

De los dispositivos que se han vendido en el mundo, el sistema operativo mas
utilizado sigue siendo Android, con un indice de penetracion en el mercado del 84%
en el afo 2015, cifra que cada dia sigue subiendo, le prosigue /OS, con cifras muy
lejanas en cuanto a dispositivos, mientras que Windows Phone no se considera una

cifra significante.

M Android [l 10s [ Windows Symbian

Figura 1.7: Cantidad de sistemas operativos en uso

Fuente: (Ditrandia)

1.6 Justificacion del uso de la plataforma seleccionada

El uso de los ‘Smartphone’ no detiene su crecimiento, en el Ecuador, ya que para el
afo 2015 alrededor de 3'084.886 de ecuatorianos poseen un dispositivo movil
(INEC), esto significa que 53 de cada 100 ecuatorianos tienen a la mano un
dispositivo movil activado. (INEC, 2016)

Hoy en dia el desarrollo de aplicaciones se encuentra en un crecimiento y evolucion
continua, cada vez encontramos un sin niumero de apps en el mercado, siendo

Android la que concentra mas del 50% del mercado (Ecuadorlnmediato, 2014),

11



adicional la compania de investigacion de marcado Gartner, publico cifras en el
segundo trimestre (abril a junio) del 2016, en donde indica que Android lidera el
mercado con un 86,2 por ciento, es por esta razén una de las justificaciones de la

plataforma selecciona debido (Gartner, 2016).

Segun el mapa de colonizacién Mobile 2014 de GuialLocal.com,
realiza un analisis de los dispositivos que utilizan los ecuatorianos
para el acceso al internet, obteniendo los siguientes resultados en

preferencia de sistemas operativos:

- Android 58,87%

- 108 26,47%

- BlackBerry 7,10%

- Windows Phone 3,09% (Ecuadorinmediato, 2014)

Un reporte generado por la empresa Facebook determina que los usuarios que
acceden a la red social, tienen una gran inclinacion hacia el sistema operativo

Android, seguido por el sistema operativo |10S.

Facebook Advertising
K] Professional

Usuarios Moviles Ecuador por Sistema Operativo
(Enero 30 de 2016)

Dispositivas Mdviles

Sistema Cantidad Porcentaje
Operativo (miles)
Android 5.700 B83%
i0s | s70 | 8%
Windows | 130 | 2%
Otros 500 7%
Tabletas |  6.900 | 100%

Figura 1.8: Usuarios méviles en Ecuador por sistema operativo

Fuente: (Ponce, 2016)

1.7 Geolocalizacion

La geolocalizacion nos permite conocer la ubicacion geografica exacta de cualquier
objeto mediante el uso de un dispositivo movil o computador con conexién a internet

o una red de un proveedor (GPS), lo cual se logra con los siguientes datos:

12



- Latitud
- Longitud
- Altura

- Rumbo

Un ordenador o una aplicaciéon pueden determinar la localizacion de un objeto o

persona mediante tres parametros:

- La aproximacion a la torre de telefonia; por el tiempo que tarda la sefal en ir
de torre a torre.

- Por la fuerza de la sefial recibida.

- La multilateralizacion (triangulaciéon, combinacién) de las sefiales de radio

entre (varias) torres de radio de la red y el teléfono.
1.7.1 Métodos de localizacién de un dispositivo Android

El sistema operativo Android integra tres métodos para realizar la geolocalizacion

que pueden ser utilizados desde un dispositivo movil:

- Alta precision
- Ahorro de Energia

- Solo dispositivo

1.7.1.1 Alta precision. En este modo de alta precision se permite al dispositivo
determinar la posicién a través de cualquier red disponible (WIFI, GPS) o red mouvil,
mediante los servicios de localizacion que provee Google en el sistema operativo
Android (Araque, 2016).

1.7.1.2 Ahorro de Energia: El modo ahorro de energia, consume menos recursos
del dispositivo mévil, el cual se limita a consumir datos solo de una red movil o WIFI,
elimina la posicion mediante GPS, la exactitud de este modo no garantiza la
proximidad a un punto (Araque, 2016).

1.7.1.3 Solo dispositivo: Este modo solo utiliza el GPS integrado en el dispositivo

movil para determinar la localizacion. (Araque, 2016)
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CAPITULO 2: ANALISIS DE HERRAMIENTAS Y
ESTANDARES

Introduccion

El uso de mapas se ha convertido en parte esencial de nuestra vida, los mapas han
sido usados desde hace siglos con el fin de representar el entorno para mostrar
lugares, distancias, direcciones, navegacion y busquedas (Unidas, 2000) , con la
ayuda de las tecnologias de geolocalizacion que incluyen los dispositivos moviles se
ha permitido tener al alcance la cartografia digital (Seguros, 2016). Un mapa se
genera mediante la representacion de datos de objetos del mundo real los cuales se

dividen en dos abstracciones:

- Objetos discretos (casas, calles)

- Objetos continuos (lluvias, elevaciones)
Para el almacenamiento de datos se utilizan dos métodos:

1. Raster: Es un tipo de imagen representada en mallas, divide al espacio en
filas y columnas de celdas donde cada celda, representa un Unico valor.
(Morales, 2016)

2. Vectorial: Los datos vectoriales se caracterizan por representar sus datos

como puntos, lineas o poligonos. (Gatrell, 2012)

A la hora de utilizar mapas en un dispositivo mévil entre sus limitantes de uso, se
requiere de una conexion a internet, ya sea mediante una red telefénica o WIFI, es

por eso que nace la necesidad de identificar los tipos de mapas existentes:

- Mapas Offline

- Mapas Online

2.1 Mapas Offline

Son mapas que permiten hacer uso de sus caracteristicas, sin la necesidad de una
conexion a internet, es decir pueden ser descargados con anterioridad y
almacenados en el dispositivo moévil, para lo cual utiliza el concepto de MbTiles'®
permitiendo guardar los componentes que integran el mapa en una BD SQLite. Para
realizar la descarga de un mapa en un dispositivo mévil se debe determinar el area
que se quiere obtener del mapa, esto permitird realizar busquedas de lugares y

obtener informacion de los lugares que se deseen visitar.

8MBTILES: Conjunto de millones de tiles, el cual almacena la combinacion de ciertos lugares (calles,
montafas, colores, etc.
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2.2 Mapas Online

Un mapa online se caracteriza por permitir realizar localizacién y navegacion, en
tiempo real, mediante una conexion a internet, permitiendo la interaccién ya que se
puede colocar marcadores, lineas, figuras, texto que pueden ser animados con el fin

de obtener un mapa interactivo.

Mediante el manejo del APl de los mapas online se puede insertar un mapa completo
en paginas web externas o a su vez en aplicaciones para dispositivos moviles,

haciendo de sus herramientas.

2.3 Open StreetMap (OSM)

Es una plataforma que permite hacer uso de sus servicios geograficos de forma
gratuita bajo los términos de licencia (ODbl)'" Open Data License (Peris Martinez,
2014), los datos que conforman un mapa se los conoce como datos “vector” (Neis P,
2010). Los usuarios son quienes contribuyen a la actualizacion de la informacion, asi
como de la distribucion. Para el proceso de actualizacion de los datos de los mapas

se realizan los siguientes pasos:

1. Toma de datos
2. Subida de datos a los servidores
- Edicidn gréfica de los datos
- Edicién alfanumérica de los datos

3. Renderizado de los mapas (Ferrer , Sanchez, & Tramoyeres)

190DBL: Licencia libre que permite copiar, modificar y distribuir la base de datos de una aplicacion de
forma libre (Callejo, 2015).
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Figura 2.1: Captura de pantalla tomada de la web de OpenStreetMap
Fuente: (OpenStreetMap, 2017)

2.3.1 Toma de datos

Para la recoleccion de datos se lo puede realizar mediante observacién directa, con
el apoyo de un dispositivo GPS, el cual almacena los puntos en waypoint?',

recoleccion de imagenes y mapas de usuarios (Troya Carbajal, 2016).
2.3.2 Subida de datos a los servidores

Cuando la informacién es obtenida y consolidada, es integrada a la base de datos de
OSM, para lo cual existen herramientas que el usuario puede utilizar, entre la cuales

se tiene:

- Web Potlach2 (herramienta Online)

- JOSM (herramienta de escritorio)

Independientemente de la herramienta que se utilice, los datos obtenidos mediante
el GPS, deben ser convertidos al formato estandar GPX?? para poderlos subir al
repositorio de trazas GPS de OSM.

2IWAYPOINT: Los receptores GPS almacenan una posicion, de un lugar determinado de este planeta,
en su memoria (punto del camino) (Daneri, 2009).

22GPX: (Formato de Intercambio GPS) es un esquema XML pensado para transferir datos GPS entre
aplicaciones. Se puede usar para describir puntos (waypoints), recorridos (tracks), y rutas (routes).

16



2.3.3 Edicion grafica de los datos

Para la edicion de datos descargados de OSM, se puede utilizar las herramientas

(Potlach2, JOSM o Merkaartor), OSM solo reconoce 2 tipos de datos graficos:

- Nodos: Son aquellos elementos puntuales
- Vias: Conexiones entre nodos
1. Abiertas: Aquellas que poseen entre 2 y 2000 nodos
2. Cerradas: Vias que empiezan y terminan en el mismo nodo.

- Areas: Zonas que contienen las vias cerradas

2.3.4 Edicion alfanumérica de los datos

Para la edicion de OSM reconoce solo 2 tipos de datos alfanuméricos:

- Relacion: Lista ordenada de nodos con un rol, como por ejemplo una
restriccion de giro.

- Etiqueta: Par de datos clave-valor que permite definir atributos.

En el modelo de datos alfanuméricos, se usa etiquetas “tags”, por parte de los
usuarios para la identificacion de ciertos elementos, esto con la finalidad de

identificarlos facilmente en el proceso de renderizado (Troya Carbajal, 2016).
2.3.5 Renderizado de los mapas

Se pueden obtener renderizados tanto en 2D como en 3D, el cual genera imagenes
con informacién obtenida de la base de datos. La herramienta mas usada para el
renderizado es Mapnik?®® que toma los datos y los carga en una base de datos
Postgres/PostGIS?* para posteriormente renderizar tiles de 256x256. (Troya
Carbajal, 2016)

2.3.6 Obtencion de datos de OpenStreetMap

Para el manejo de la APl de OSM, se debe conocer que estda basada en la
arquitectura RESTFul?®, el cual es un intercambio de XML y reconoce cuatro

elementos:

ZMAPNIK: Toolkit de cédigo abierto para renderizar mapas.

24pOSTGIS: Es un extensor de bases de datos espaciales, para la base de datos objeto-relacional de
PostgreSQL.

25REST: Interfaz usada entre sistemas que usen HTTP para la obtencién de datos o generar
operaciones sobre esos datos en todos los formatos posibles, como XML y JSON. (BBVAOPEN4U,
2016)
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Nodos: Son los puntos que contiene las coordenadas para localizar una determinada

area en el mapa (Troya Carbajal, 2016).
Poseen informacion con las siguientes caracteristicas:

- id: Identificador unico

- laty lon: Establece la posicion geogréafica en formato (WGS84%°)
- visible: Campo booleano que determina la visibilidad

- user: Informacién del usuario que creo la version del nodo

- timestamp: Registro de marca de tiempo de creacion

- version: Incremental para cada objeto.

Vias: Es la union de dos nodos, representan calles, la unién de vias representa un
area, que a su vez representa limites entre ciudades o paises, en menos escala

representan cuadras o parques (Troya Carbajal, 2016).
Son listas ordenadas de nodos con las siguientes caracteristicas:

- id: Identificador unico

- visible: Campo booleano que determina la visibilidad

- user: Informacién del usuario que creo la version del nodo
- timestamp: Registro de marca de tiempo de creacién

- version: Incremental para cada objeto.

Relaciones: Son listas ordenadas de objetos, nos permiten definir relaciones entre

objetos, posee informacion con las siguientes caracteristicas:

- id: Identificador unico
- visible: Campo booleano que determina la visibilidad
- user: Informacion del usuario que creo la version del nodo

- timestamp: Registro de marca de tiempo de creacion

Etiquetas: Permite definir los atributos de un elemento, por ejemplo, los nombres de

calles o sitios turisticos de una cuidad (Troya Carbajal, 2016).

26)WGS84: Es un sistema de referencia terrestre y datum geodésico centrado y fijo en la Tierra.
(REDERMAUS, 2015)
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2.4 Google Maps

Es un servicio que ofrece Google, es una tecnologia de mapeo con herramientas de
gran potencial, con facilidad de uso, incluye una extensa informacion de ubicacién de
lugares, negocios, contactos, etc. Hoy en dia, es una de las aplicaciones de mayor
uso en el mundo, mas de 800.000 sitios utilizan la APl de Google Maps y existen
alrededor de 250 millones de usuarios activos, por lo general su aplicacion viene
incluida en los dispositivos moviles. Google Maps permite consultar mapas que
hayan sido descargados previamente sin necesidad de una conexioén a internet. Cabe
destacar que Google Maps no es de cdodigo abierto, permite hacer uso de sus
funcionalidades y servicios bajo derechos de autor y términos de restricciones de

uso.

Una busqueda basica en Google Maps dara las siguientes opciones, ingresando

como parametro una direccion de destino:

- Paper map: La busqueda que se realice convierte la ventana en un papel
virtual “mapa”, lo cual permite la navegacion, es decir, acercarse, alejarse en
el area establecida.

- Buscar ubicaciones: Cuando se ha realizado la busqueda inicial y se ha
establecido el area, se puede realizar un zoom, lo cual nos permite una
busqueda de locales o ubicaciones con mayor detalle.

- Direcciones: En la busqueda inicial se determiné una sola direccion,
posteriormente podemos ingresar una segunda direccidon y obtener rutas
hacia los lugares.

- Vista satélite: Permite cambiar la vista a satelital o aérea en cualquier

momento de la busqueda. (Maps)

Google Maps permite guardar los mapas para posteriormente utilizarlos sin conexion,
para lo cual se debera seguir los siguientes pasos, con una conexion a internet desde

el dispositivo movil (Escobadia, 2016):

1. Abrir la aplicacion de Google Maps con la zona o destino de interés.
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Figura 2.2: Seleccion de punto de interés Google Maps

Fuente: (Captura de pantalla Google Maps, Calle & Largo, 2017)

En el menu principal de la aplicacién se selecciona la opcion zonas sin

conexion.

L= ] Wimsw placas
o Wour timalina
ﬂ Your contributions

gL Shora locetlon [N

rF Y Start dridag
=
iF Trathc

Public trandit

o, Blepeling

Figura 2.3: Seleccién opcién Mapa Offline

Fuente: (Captura de pantalla Google Maps, Calle & Largo, 2017)

Permite descargar la zona que se haya seleccionado.

QLT F 47% m 3219 PM

Offline areas =

b SELECT YOUR OWN AREA

Downloaded areas
9 26 MB - Expires May 11 unless updated

9 AREA 1
25 MB - Expires May 11 unless updated

Figura 2.4: Seleccion de zona para descarga

Fuente: (Captura de pantalla Google Maps, Calle & Largo, 2017)
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4. Indica el tamafo del mapa a descargar.

Download this area?

Chiquintad

@i o Capulispamb

Download may take up to 225 MB,
(You have over 5,733 MB available on your
device,)

CLOSE DOWNLOAD

Figura 2.5: Descarga de mapa

Fuente: (Captura de pantalla Google Maps, Calle & Largo, 2017)

2.5 Realidad Aumentada

En los ultimos afios, la “realidad aumentada”, se ha convertido en una herramienta
de gran utilidad en areas como la medicina, educacién, entretenimiento, turismo y
robdtica ya que, con su capacidad de insertar objetos virtuales en el mundo real,

permite potencializar e innovar sus utilidades (Sanchez Escobedio, y otros, 2015).

La realidad aumentada es una tecnologia que permite ver el mundo real, mediante
una camara (web o maévil), aumentando la informacion existente en nuestro entorno,
mediante la implementacién de elementos 2D, 3D, audiovisuales y multimedia (SL,
2016).

El uso de dispositivos moéviles (Smartphone, tables) hoy en dia se ha convertido en
algo esencial siendo uno de los motivos con mayor importancia para el desarrollo de
nuevas aplicaciones. Uno de ellos es la realidad aumentada que es una tecnologia
que permite una interaccion de los elementos fisicos con virtuales, dando como

resultado al usuario una realidad virtual en tiempo real.

Un sistema de realidad aumentada, necesita de un dispositivo que permita obtener

los datos en tiempo real, un equipo que permita procesar las imagenes reales y
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convierta en virtual (software + procesador) y finalmente un medio para la proyeccion

del resultado (pantalla).

Larealidad aumentada
superpone informacion
enforma de texto,
imagenes, objetos 3D
videoyaudio sobre el
mundo que te rodea.

Con

aprenderas acrear

tus propias aplicaciones
de reglidad aumentada
de forma sencila y sin
oconacimientos de

Figura 2.6: Ejemplo de realidad aumentada creado con Aurasma

Fuente: (AumentaME, 2011)

Cabe destacar que existe una diferencia entre la realidad virtual y la realidad
aumentada, la realidad virtual reemplaza el mundo real exterior con un mundo virtual,
mientras que la realidad aumentada permite ver el mundo real y su alrededor con
superposicion de objetos 3D virtuales, lo cual logra una imagen de ilusién entre

objetos del mundo real y virtual (Fernando, 2012).

| | Realidad mixta |

Ambiente real ——» Realidad aumentada *——— Ambiente virtual

Figura 2.7: Realidad Aumentada vs Realidad Virtual ARToolKit
Fuente: (Fernando, 2012)

2.5.1 Métodos de activacion de realidad Aumentada

Existen varios métodos para la activacion de la realidad aumentada, las cuales

pueden ser resumidas en:

1. Dispositivo de reconocimiento del entorno: Se necesita situar un objeto

en el entorno que nos rodea, para lo cual se utiliza técnicas ya sea mediante
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reconocimiento de imagenes captadas por una camara de un dispositivo, por
sensores 0 por geo posicionamiento.

2. Camara: Capta la imagen que se esta enfocando, para ser procesada y
afadir la informacion digital.

3. Basado en marcadores: Utiliza imagenes del entorno, que son reconocidas
por el dispositivo, las transforma en marcadores mediante la imagen recibida
por la camara, con lo cual se consigue la informacion de la posicion del
dispositivo, para colocar la imagen en realidad aumentada.

4. Basado en posicion y orientacion del dispositivo: Requiere de un sistema
de geolocalizacién (GPS) y sistemas que reconozcan la orientacion del
dispositivo (brujula digital, acelerémetro), es por medio de estos dispositivos
que se obtienen coordenadas, lo cual permite calcular la posicion del objeto
que deberia visualizarme mediante la camara del dispositivo. (Argelega,
2010)

2.5.2 Componentes de un sistema de realidad aumentada

Para la implementacion de un sistema de realidad aumentada se requiere de

componentes hardware y software, los cuales se detallan a continuacion:

2.5.2.1 Componentes Hardware: Un sistema de realidad aumentada, al igual que
un sistema informatico, requiere de componentes hardware para llevar a cabo sus

operaciones y procesos. (Pombo, 2010)

- Camara: Toma la informacién del mundo real y lo envia hacia el software de
realidad aumentada.

- Pantalla para la visualizacion: Dispositivo que muestra el resultado de lo
real y lo virtual convertido en realidad aumentada.

- Unidad de procesamiento: Permite tomar los datos reales y convertirlos en
realidad aumentada.

- Componentes de almacenamiento: Dispositivo que almacene la aplicacion
de realidad virtual.

- Dispositivos de transmision y recepcion de datos: Permiten la recepcién

y envio de informacion, mediante una conexion a internet. (Ordonez, 2010)
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Elemento que captura
las imadpenes de la
realidad
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Activador de |la realidad
aumentada

Camara del smartphone

Pantalla del smartphone

Hardware + Software del
smartphone

Gps, brijula o
acelerometro

Figura 2.8: Componentes de un sistema con realidad aumentada

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Hoy en dia gracias a la tecnologia, podemos tener todos los componentes de

hardware integrados en un dispositivo movil, el cual cumple con todos los requisitos

para la implementacion de un sistema de realidad aumentada.

2.5.2.2 Componentes Software: Una vez determinados los componentes hardware,

se requiere de software para el funcionamiento del sistema de realidad aumentada,

el cual puede ser mediante geo posicionamiento, imagenes o librerias de contenidos

digitales. (AumentaME, 2011)

Entrada de Video
desde la camara Blisqueda de

_D. regiones de patrones

» Posiciones y orientaciones
Buscar la posicion de los patrones
y la orientacién

3D del patréon

T, = (P, R}

se calculan las posiciones

La imagen se transforma
en binaria y el cuadro
negro de la marca es

y orientaciones de los
patrones relativas a

identificado la camara
Identificacién
Se compara el patrén con
las plantillas almacenadas de los patrones
... Usamos T,y transformamos
se dibujan los objetos *_"  los objetos virtuales 3D para
en el cuadro de video - - - alinearlos con las marcas *
¥
pibujo de los Posicionamos y
objetos virtuales orientamos los
Salida de video Objetos virtuales objetos Identificadores
al HMD del usuario de los patrones

Figura 2.9: Esquema del proceso de ARToolKit, para el dibujo de un patrén sobre un

objeto. Fuente: (ARToolkit)
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2.5.3 Tipos de Realidad Aumentada
Se clasifican segun sea el activador o marcador utilizado:

- Nivel 0: Cédigo QR%

- Nivel 1: Patron visual hecho ad-hoc B/N
- Nivel 2: Imagen 2d o una panoramica

- Nivel 3: Objeto 3d real o entorno 3d

- Nivel 4: Un punto del planeta (coordenadas GPS). (Garcia, 2015)

S ¢«

:
| 'r

. [

Figura 2.10: Evolucién de la Realidad Aumentada

Fuente: (1zquierdo, 2010)

2.6 Algoritmos de ruteo

Un algoritmo de ruteo es aquel proceso que permite encontrar el camino 6ptimo
dentro de una red, obteniendo el menor recorrido desde un punto de inicio hasta
llegar a un punto de destino, especificamente el trayecto optimo entre dos puntos
geograficos se lo conoce como enrutamiento geoespacial. (Ander, Borges, Yoseka,
& Ainhoa, 2014)

Para realizar el calculo de una ruta optima, el algoritmo de enrutamiento debe

considerar multiples factores:

- Tiempos de viaje
- Distancia a recorrer
- Costes

- Riesgos

27CODIGO QR: Es un codigo de barras bidimensional que puede almacenar los datos codificados
(URL).
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Para la representacion de la realidad se lo realiza mediante grafos los cuales
contienen informacion de los caminos a recorrer y cuales son los costes de los

recorridos que permitan llegar hacia el destino.

2.6.1 Representacion de una red de caminos en forma de grafo

Un grafo esta compuestos esencialmente por nodos y aristas, los cuales permiten
describir relaciones binarias entre los elementos que desee modelar. (Ander, Borges,
Yoseka, & Ainhoa, 2014)

2.6.1.1 Nodos: Un nodo es aquel que permite la interconexién entre dos o mas
caminos en un punto geogréfico, lo cual genera una ruta que puede dividir las
direcciones conectadas, un nodo debe determinar restricciones tal como sucede en
la vida real, por lo tanto un nodo representa la interseccién entre caminos o puntos.
(Ander, Borges, Yoseka, & Ainhoa, 2014)

2.6.1.2 Aristas: Representan los caminos que permiten recorrer de un nodo a otro,
incluyen informacioén sobre el coste del desplazamiento, el algoritmo de enrutamiento
reconoce y determina cual es el nodo de inicio, el nodo destino y las aristas que debe
recorrer para llegar a un destino, debido a que existen restricciones de direccion, en
este proceso se realiza la suma de los costes de cada arista para poder optimizar
una ruta, por lo tanto dos nodos pueden estar conectados por mas de una arista.
(Ander, Borges, Yoseka, & Ainhoa, 2014)

2.6.1.3 Costes: Se derivan de la longitud de las aristas, dependen de las siguientes

variables:

- Tiempo de viaje: Combinan las longitudes entre aristas
- Distancia recorrida: Suma de la longitud de cada arista

- Riesgos: Determina la seguridad de las zonas a transitar.
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Figura 2.11: a. Modelo basado en grafos de sector vial

b. Grafo del modelo vial

Fuente: (Angel Restrepo & Marin Sepulveda, 2011)

2.6.2 Algoritmos de enrutamiento

Se debe determinar el tamano del area geografica y la complejidad que tiene el grafo
para buscar un algoritmo de enrutamiento que permita obtener la mejor ruta sin

requerir de procesos y tiempos elevados de busquedas.

2.6.2.1 Algoritmos clasicos: Este tipo de algoritmo se expande de nodo a nodo,
desde el punto inicial hasta todas las direcciones posibles hasta llegar al destino,
realiza una busqueda desde el nodo inicio al nodo final, dando una prioridad a las
aristas con mayor proximidad al nodo destino con los menores pesos, un ejemplo de

este algoritmo es el del Dijkstra.

El cual recorre todas las direcciones mas cortas desde el nodo inicial, una vez que
ha encontrado el camino mas corto, mediante la suma de sus aristas este se detiene,
debido a que hace un recorrido por todos los nodos en busca de la solucion 6ptima,
en grafos extensos el proceso se realiza con lentitud, pero obtiene una solucion

6ptima frente a otras soluciones.

2.6.2.2 Algoritmos jerarquicos: Este tipo de algoritmo determina aristas o grafos
con mayor prioridad que otros, una vez que se ha determinado esta jerarquia, el
algoritmo solo usa las aristas de nivel bajo a las zonas cercanas al punto de inicio y

destino para conectar con la arista de nivel superior.
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2.6.2.3 Algoritmos dirigidos al objetivo: Este tipo de algoritmo tiene establecida la
ruta, conoce el punto de partida y el destino, asi como las aristas que tiene que

recorrer, es por eso que es denominado algoritmo dirigido.

2.6.2.4 Algoritmos evolutivos: Este tipo de algoritmo se caracteriza por poseer un
método heuristico, es decir permiten obtener valores para las variables de decision
que permiten satisfacer todas las restricciones, aunque estos valores no sean
optimos, pero cumplan con la funcion objetivo. (Ander, Borges, Yoseka, & Ainhoa,
2014)
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CAPITULO 3 DESARROLLO DE SISTEMA

Introduccion

Uno de los aspectos de mayor relevancia para el desarrollo de este proyecto son las
herramientas a utilizar, ya que son las que permiten dar la funcionalidad y seguridad
a la aplicacion, asi como también definir los disefios, que son como el usuario
interactia con la aplicacién, establecer una arquitectura para la aplicacién. Los
requisitos funcionales y no funcionales que se tienen que cumplir para el desarrollo

del aplicativo.
3.1 Herramientas y tecnologias utilizadas

3.1.1 Android Studio

Actualmente, es el entorno usado por los desarrolladores para aplicaciones Android,
posee un potente editor de codigo, se basa en IntelliJ IDEAZ, ofrece multiples
funciones que ayudan a aumentar la productividad a la hora de la compilacién de

apps de Android entre ellas las siguientes:

- Sistema de compilacion basado en Gradle flexible.

- Emulador de las aplicaciones con varias funciones.

- Entorno unificado, el cual permite desarrollar aplicaciones para todos los
dispositivos Android.

- Permite realizar cambios en la aplicacién mientras es ejecutada.

- Herramientas de Lint que permiten hacer seguimiento a problemas de
rendimiento, usabilidad y compatibilidad.

- Soporte en linea con Google Cloud Plarform, para la integracion con Cloud

Messaging y App Engine (Creative Commons, 2015).

3.1.1.1 Estructura de un proyecto

Un proyecto desarrollado en Android Studio, contiene unos a varios modulos con
archivos fuentes y de recursos:

- Modulos de Apps para Android

- Mddulos de bibliotecas

- Modulos de Google App Engine

2INTELLIJ IDEA: Entorno de desarrollo Java, bajo concepto no instructivo e intuitivo, que permite
escribir, depurar sin mayores complicaciones. (Arlandy Rodriguez, 2012)
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Los archivos de un proyecto en Android Studio se organizan en moddulos, con el fin
de proporcionar un rapido acceso a cada uno de los archivos del proyecto, los
archivos de compilacién son visibles en el nivel superior de secuencias de comando

gradle® y cada médulo de la aplicacién contiene las siguientes carpetas:

Manifests: Contiene el archivo AndroidManifest.xml.

- El archivo AndroidManifest, nos permite realizar las configuraciones
de la app, tales como:
- Permisos de acceso de la aplicacion al dispositivo (camara,
GPS, ubicacion, acceso a internet).
- lcono para la instalacion de la aplicacion en el dispositivo movil.
- Determina las bibliotecas, actividades, servicios, contenidos con las
cuales debe tener relacion la aplicacion para su funcionamiento.
- Determina la Actividad (pantalla) que sera lanzada inicialmente.

(Creative Commons, 2016)

3 UbiCuencaMovil  Caapp  [lsrc ' [0 main | ' AndroidManifestami

g aaml X :_') activity_signup_storeaoml X € ConfigurationFragment.java x '_q, Androidblanifestoml (= c Ligtd
=

T manifest application | meta-data

i

£ <7xml version="1.0" encoding="utf-8"37>

«manifest mmins:androids"http: //schemas . android. com/apk /resfandroid®
package="com.ubicuenca . devaysten . ubicuencasowril ">

=
g
2 fuses-parmission android:names="android.permission.
:r cuses-poermission android:name="android.permission.’ ERMAL STORAGE >
ha <usss-permission android:nase="androld.permission. RHAL STORAGE™ />
<uses-permission android:name="android.permission.A FINE_LOCATION" />
] <uses-parmission android:name="android.permission i>
i “uses-permission android: nase="android.permission. H{'("F{Qﬁ_l'FARSE_f.’k‘LT:ﬂJ.' -3
el
b <uses-feature android:nase="android.hardware.location.gps™ />
<uses-leature
android:nampe="android. hardware . camera
android: required="trua® />
<application
android:allovBackups="true
android:hardwvarefccelerated="false”
- -] android: icon="fmipmap./ic launcher”
5 android: label="TbiCuencaipp"”
5 android: largeHeap="troe
= android: roundIcon="2aipmap/ic_launcher_round"
F-] android: supportaRtl="trusa
. android: these="23tyle/ Thene . ThiCuenca™ >

Figura 3.1: Fragmento de codigo del archivo AndroidManifest

Fuente: (Calle& Largo 2017)

- Java: Contiene los archivos de cddigo fuente java.

29GRADLE: Herramienta de automatizacion para el proceso de desarrollo del proyecto, permite la
compilacién del cédigo, el cual verifica si existen cambios. (Rodriguez, 2014)
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Res: Contiene todos los recursos requeridos por la aplicacion tales como

disefios XML, imagenes, U, etc. (Creative Commons, 2015)

3.1.1.2 Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario de un proyecto desarrollado en Android Studio contiene las

siguientes areas:

Barra de herramientas: Permite realizar el control de acciones, como la
ejecucion de la aplicacién y guardar cambios.

Barra de navegacion: Permite la exploracion de los archivos del proyecto.
Ventana de editor: Area en donde se puede editar el cédigo de la aplicacion.
Barra de la ventana de herramientas: Se encuentra en la parte externa de
la ventana del IDE*® (Entornos Integrados de Desarrollo), contiene los botones
que permiten expandir o contraer las ventanas de las herramientas del
proyecto.

Ventana de herramientas: Permite la administracion de los proyectos, asi
como también de las tareas y controles de versiones.

Barra de estado: Muestra el estado actual del proyecto indicando si existe

algun error o advertencia mediante mensajes. (Creative Commons, 2015)

[ ] @ = MainActivity.java - MyApplication - [~/AndroidStudioProjects/MyAppglication]

DHO ¢« X000 QA &« DN Cap~ P GEIL S L ?2 Q
MyApplication app src main java com example myapplication MainActivity

| ' Android v @ = £~ I+ (© MainActivityjava x [

2

g app package com.example.myapplication; S

i manifests . 5

) Mjava import ... i

o com.example.myappli @ public class MainActivity extends AppCompatActivity

5 com.example.myappli implements NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {

5 com.example.myappli

& = res @Override

& e . @l protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { savedInstar

L d <> Gradle Scripts super.onCreate(savedInstanceState); savedinstanceState: null

= build.gradle (Project: My/
® build.gradle (Module: apg

setContentView(R. layout.activity_main);
Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id. taalbar),

tool

w
3
2 t
5 7 gradle-wrapper.propertie © N setSupportActionBar(toolbar); toolbar:
)? =| proguard-rules.pro (ProC FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewByI!
°< ® ,"gradle,properties (Project ®f fab.setOnClickListener((OnClickListener) (view) - {
™\ Debug Rt
"
£ .} Debugger [E]Console +* k= : & M M & fg ¥  F - §
s
g
L: I IS Frames + Variables = I} Watches =
o~
LS m. g+ + Y this = {MainActivity@4567}
~ savedinstanceState = null -
il onCreate:24, MainActivi )
2 o . toolbar = {Toolbar@4570} "android.support.vz... View >
k] / 2
= S
=l B =
2 2
w| s + — - v O 2
&/ 0: Messages Terminal % 6: Android Monitor P, 4:Run 7% 5: Debug == TODO Event Log [¥] Gradle Consol

24:1 LFs UTF-8% ]

w

o_;l Can't bind to local 8700 for debugger (2 minutes ago)

Figura 3.2: Interfaz de Android Studio

Fuente: (Creative Commons, 2015)

30|DE: Entornos Integrados de Desarrollo, software que integra herramientas para el desarrollo de
aplicaciones, (Academia Android, 2014)
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3.1.2 MySql Workbench

Es una herramienta para el disefio y administracién de bases de datos para el sistema

MySql, el cual permite:

- Configuraciones y conexiones de la base de datos.

- Editor de consultas SQL (Structured Query Language o lenguaje de consulta

estructurada).

- Modelado de base de datos.

- Administracion de la base de datos. ( Oracle Corporation, 2017)

MySQL Workbench
@
File Edit Query Datebese Server Tools Scripting  Help

HEe STBHEEE
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Azure x
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Description
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Fieles a nuestra vocacidn de servir con excelen...
Hotel de lujo, muy bueno para una estadia de ...

Hotel de lujo, muy bueno para una estadia de ..

|inivacidad miy neachinines nar el decarralin oo

SCHEMAS o @B ® @ | umtto 10000ws  ~ | 95 | € Q (1) 3
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> [ t_company_has_t_companyc 7 ubicuenca_movil.t_company;
»> [ t_companycategory 8
» [ t_companyphotos ubicuenca_movil.t_country;
» [ t_country ubicuenca_movil.t_province;
» B tevents ubicuenca_movil.t_city;
» B t_history
» E t_operatorphone
> & t_payment
> B t_paymenttype
» E t_phonenumber
» B tplantype 17 p.IdPaymentType=t.IdPlanType and u.IdPayment = p.IdPayment and u.IdUser =
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» B t_province B
» B tsettings <
>R . status Result Grid | £ 4} Fiter R || st ExportI & & | wrepcel oo o
» B tuser esult Grid | H] 4% Fiter Rowis: | dt: @) BB B | epor/import: {8 | wrap Cal Content
B views v IdCompany ~ IdUser ~ CompanyName Latitude  Longitude
< > N _91 Hotel Mian ww.hotelmian.com.ec/  -2.808592  -79.006071
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181 a1 Vinivarsidad el 8niay a1 70k
<
Object Info ~ Session t

Query Completed

Figura 3.3: Interfaz de MySql Workbench

Fuente: ( Oracle Corporation, 2017)

3.1.3 Base de datos SQL.ite

Address
Padre Aguirre y Pdte. Cordova
Padre Aguirre y Smon Boivar
Padre Aguirre y Simon Bolvar
Benigno Malo 8-59 y Sucre
Larga y Borrero

Ordonez Lazo

Ordonez Lazo

bicuenca_movil.t_payment p, ubicuenca_movil.t_plantype t, ubicuenca movil.t_user u, ubicuenca_movil.t_city ci, ubicuenca_movil.t_province

and ci.idCity=u.IdCity and ci.IdPovince=pro.IdProvince and pre

Es un gestor de bases de datos de cddigo abierto que se caracteriza por ser

extremadamente ligero. Almacena la base de datos en un unico fichero que no

requiere instalacion alguna ya que Android incluye soporte a SQLite. No requiere de

un servidor pues funciona localmente. Android incluye una API

31

(Aplication

Programming Interface o Interfaces de programacién de aplicaciones) completa para

la gestion de bases de datos SQLite. (Lopez, 2015)

31API: Aplication Programming Interface, contiene un conjunto de protocolos y herramientas que pueden
ser usados para el desarrollo de aplicaciones, el cual le permite dar funcionalidad.

32



3.1.3.1 Clase SQLiteOpenHelper: Permite la administracion de la base de datos, es

una clase auxiliar, la cual posee un solo constructor y dos métodos:

- OnCreate()
Método que es llamado cuando la base de datos no existe, conecta a la base

y crea segun los parametros enviados.

- OnUpgrade()
Método que es llamado cuando la base de datos existe, pero la version es
anterior a la enviada, es por eso que envia los parametros y convierte a la

version actual de la base de datos. (Lopez, 2015)

Figura 3.4: Clase SQLiteOpenHelper
Fuente: (Lopez, 2015)

La clase SQLiteOpenHelper nos permite utilizar métodos insert(), update() y delete(),
los cuales separan tablas, valores y condiciones en parametros independientes,

segun el método que sea enviando. El método recibe tres parametros:

Nombre de la tabla.

—_

Se envian en casos puntuales, ej. Insertar registros vacios.

2.
3. Valores de registro que se vayan a enviar. (Lopez, 2015)

"usuariopru"™) ;

en la base de
nuevaoRegi

Figura 3.5: Método insert() de la clase SQLiteOpenHelper
Fuente: (Lopez, 2015)
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Para los métodos update () y delete () los parametros son similares, pero incluye un

parametro adicional la condicién WHERE.

namos el registro del usuarioc "E'

Ell1M1NAamMGs a1

Figura 3.6: Método update() y delete() de la clase SQLiteOpenHelper
Fuente: (Lopez, 2015)

3.1.3.2 Método execSQL: La API de Android de la base de datos nos permite la
manipulacion de los datos almacenados (insercidn, actualizacion y eliminacion),
mediante el método execSQL() de la clase SQLiteDatabase, el cual permite ejecutar
sentencias SQL. (Lopez, 2015)

Figura 3.7: Método execSQL
Fuente: (Lopez, 2015)

Las bases de datos SQLite que son creadas por las aplicaciones Android se
almacenan en la memoria del dispositivo movil y pueden ser accedidas solo por la

aplicacion propietaria (Lopez, 2015), contienen la siguiente ruta:
/data/data/paquete.java.de.la.aplicacion/databases/nombre_base datos

3.1.3.3 Método rawQuery: Los métodos explicados anteriormente ofrecen
funcionalidades para insertar, actualizar y eliminar datos, pero una de las tareas de
mayor importancia es la recuperacion y seleccion de datos de un registro de una base
de datos SQLite. El método rawQuery de la clase SQLiteDatabase, recibe como
parametro un comando SQL, en donde se envian los campos que se desean obtener
segun los criterios de seleccion, el resultado obtenido es almacenado en un vector,

el cual puede ser recorrido para obtener el registro que se requiera. (Lopez, 2015)
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Figura 3.8: Método rawQuery
Fuente: (Lopez, 2015)

3.1.3.4 Método Query: Perteneciente a la clase SQLiteDatabase, este método recibe
varios parametros: el nombre de la tabla, un arreglo con los campos que se desean
obtener, la clausula WHERE, este método permite hacer uso de las siguientes

clausulas: (Lopez, 2015)

- GROUP BY
- HAVING
- ORDER BY

Figura 3.9: Método Query
Fuente: (Lopez, 2015)

Los resultados de un objeto Cursor, pueden ser procesados y recorridos para obtener

su informacion mediante métodos de la claseCursor, los cuales son:

- moveToFirst(): mueve el puntero del cursor al primer registro devuelto.
- moveToNext(): mueve el puntero del cursor al siguiente registro devuelto.
(Lopez, 2015)

Figura 3.10: Métodos de la claseCursor

Fuente: (Lopez, 2015)
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3.1.4 Método de autenticacion OAUTH

Es un método de autorizaciéon para que un servicio pueda identificar al consumidor
que accede a sus servicios, el objetivo de este método es anadir una capa de
seguridad a los servicios, asi como también proteger los datos de los usuarios cuando
se concede acceso a aplicaciones de terceros. OAuth protege los servicios y datos
mediante el uso de un cédigo (token de acceso). (Garcia Delgado, 2014)

Para un correcto proceso de autorizacion, se basa en el siguiente protocolo:

- Usuario: Es quien hace uso del recurso y concede acceso a los recursos
protegidos.

- Cliente: Es la aplicacidon que realiza solicitudes de recursos protegidos en
nombre del propietario.

- Servidor de autorizacion: Es el sistema con el que ha de comunicarse el
cliente, para que el usuario autorice el acceso a los recursos, después de
autentificar correctamente, el proceso es representado por un token de
acceso.

- Token de acceso: Respuesta por parte del servidor de autorizacion como
respuesta a una solicitud correcta del cliente, permite al servidor identificar
quien esta intentando acceder al recurso y en nombre de quien, el token tiene
un tiempo de vida especifico.

- Servidor del recurso: Es el sistema que posee los recursos protegidos, es el
que acepta y responde a las peticiones si estas son correctas mediante el uso
del token. (Hardt, 2012)

3.1.5 Material Design

Esta basado en objetos materiales, que son colocados en un espacio (lugar) y un
tiempo (movimiento) (Perez, 2014), permite afadir disefos visuales con innovacion
para los usuarios, otorgando una experiencia de alta tecnologia, sin importar la
plataforma y tamafo de los dispositivos, una de sus limitantes principales es que se
requiere que la version de Android sea 5.0 (nivel de APl 21) o superior. (Creative
Commons, 2016)

Segun (Perez, 2014) se basa en un disefio donde la profundidad, las superficies, los

bordes, las sombras y los colores juegan un papel muy importante.
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3.1.5.1 Objetivo de Material Design

Para el cumplimiento de los estilos y mejorar la experiencia del usuario, material

design, se basa en los siguientes objetivos:

- Crear un lenguaje visual que cumpla con principios de un buen disefio y que
estas se acoplen a las nuevas tecnologias.

- Crear un sistema que permita que el disefio se adapte en diferentes
plataformas y dispositivos con la misma experiencia de uniformidad. (Aula
formativa Online, 2016)

3.1.5.2 Principios de Material Design

Lo material como una metafora: Principio que determina que lo material esta unido
a la realidad, es decir, que lo material se fusiona con el espacio y movimiento lo cual
permite la integracion con la tecnologia y al mismo tiempo disefios con creatividad e
imaginaciéon. Como resultado obtenemos interfaces con superficies y bordes basadas
en la realidad, con uso de atributos que permiten entender cada elemento de la
interfaz, cabe destacar que el principio de la luz, superficie y movimiento son claves

ya que trasmiten como los objetos interactian el uno con el otro.

Figura 3.11: Principios de Material Design (material)

Fuente: (Lopez, 2015)

Llamativo e intencional: Principio que determina los elementos visuales de una
aplicacion haciendo uso de la teoria del disefio. Maneja y controla el uso de los
colores, los espacios en blanco, sistemas de grillas, imagenes de calidad, tipografias
de tamano correcto. Todo este conjunto ayuda a determinar la jerarquia y lectura

visual desde el lado del usuario.
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Figura 3.12: Principios de Material Design (llamativo)

Fuente: (Lopez, 2015)

El movimiento otorga significado: Principio que determina que las animaciones
deben tener la capacidad de captar la atencion de los usuarios, pero sin interrumpir
la experiencia de entender la interfaz, es por eso que debe existir una correcta

relacion entre las animaciones y la esencial de la aplicacion.

Figura 3.13: Principios de Material Design (movimiento)

Fuente: (Lopez, 2015)

3.1.6 Retrofit - comunicacion con el servidor

Esta constituido como un cliente REST (Representational State Transfer)*? para
Android y Java, desarrollada por Square®, permite hacer peticiones HTTP a un

servidor:

32REST: Protocolo Cliente-Servidor que lleva informacion para ser procesada bajo las operaciones GET,
POST, PUT, etc. (Gonzales Diez, 2016)
33 SQUARE: Organizacién de desarrollo de bibliotecas de codigo abierto. ( Square, Inc, 2016)
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- GET: Peticion al servidor en la cual se espera una respuesta con datos.

- POST: Peticion al servidor en la cual se espera un OK/NOK.

- PUT: Su funcionamiento es similar al método POST, con la diferencia que el
método PUT, integra mayor funcionalidad.

- DELETE: Peticién al servidor de borrado, en la cual se espera un OK/NOK.

- HEAD: Su funcionamiento es similar al método GET, con la diferencia que su

respuesta no contendra un body. (Gonzales Diez, 2016)

REST API - Android

% = = (XX E

Figura 3.14: Retrofit - comunicacién con el servidor

Fuente: (Garibay Cadenas, 2016)

3.1.6.1 Estructura de un cliente REST: Para su implementacion y funcionamiento

involucra tres conceptos:

- POJO: (Plain OIld Java Object) modelo o clases, que contiene los objetos
JSON 34 que devuelve el servidor.

- Interface: permite la creacion de una clase que es la encargada de controlar
las rutas que seran llamadas mediante los métodos GET y POST, se
denomina una clase “servicio”.

- Adaptador REST: Clase que tendra la funcién del cliente REST. (Delgado
Meraz, 2015)

34 JSON: (JavaScript Object Notation) es un formato para el intercambio de datos, basicamente JSON
describe los datos con una sintaxis dedicada que se usa para identificar y gestionar los datos. (Esquiva
Rodriguez, 2014)
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Retrofit es una libreria de terceros por la tanto es necesario modificar la seccién de
dependencies del archivo build.gradle, de la carpeta app del proyecto, se debe tener

una conexion activa al internet para realizar la descarga de los paquetes.

dependencies {
compile 'com.google.code.gson:gson:2.1.0'
compile 'com.squareup.retrofit2:retrofit:2.1.0'

compile 'com.squareup.okhttp:okhttp-urlconnection:2.1.0'

}

3.1.6.2 Construccion del cliente REST: Una vez que el proyecto ha descargado las
librerias y permisos requeridos, se debe crear una clase la cual realizara la funcion
de adaptador REST, es la encargada de conectar las rutas del APl con los métodos

de nuestra interface.

public static Retrofit getRetrofit() {

HttpLloggingInterceptor interceptor = new HttpLoggingInterceptor():
interceptor.setlevel (HttploggingInterceptor.Level.BODY) ;
OkHttpClient client = new OkHttpClient.Builder().addInterceptor (interceptor).build():

return new Retrofit.Builder()
.baseUrl (AppConfig.BASE URL)
.client(client)
.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create())
.build():

Figura 3.15: Inicializacion de la conexién a nuestros servicios

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity login);

datos = OperacionesBaseDatos
.obtenerInstancia(getApplicationContext()):

Figura 3.16: Construccion del cliente REST
Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3.1.7 NinjaMock - Prototipo de App

Permite realizar el disefio de la aplicacion, se basa en la herramienta drag&drop, con
lo cual se puede arrastrar los elementos y moverlos, para conseguir un disefio para

un proyecto Android, es una herramienta Online, se debe crear una cuenta para

poder hacer uso de sus herramientas.

. (o] S
<= NinjaMock Proiect "UBICUENCA" = RS
export | undo redo | comments share team _preview | my projects _log out
Elements n N R ———— Properties n
Q search element (F3). N b ®oxb
+Basic IS Q search property (shift+F3).
~ Usuaria
‘{ "\ = /7 ~ Application
;< 5 Defauttfont fomily [TomsHandviu,
— L Sketchy lines v
Ve
Label Link
== o
o

e O 6 @ 11 fi

N Cheddbox ® adio buecon

Pages: Default group

= B ] <] B -8 -8 -8
Home  Menu  Mapa Realiadac Registro Detalles Detalles Detalles o

Figura 3.17: Interfaz NinjaMock
Fuente: (NinjaMock Online)

3.1.8 NetBeans

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) modular basado en estandares. Utiliza
JAVA como lenguaje de programacion, la cual es de cddigo abierto, en la versién 8.2

que es la utilizada para el desarrollo de nuestros servicios web, soporta las siguientes

tecnologias:

« lavaEE 7, Java EE 6, and Java EE & « PHP 7, 5.6,55 54,53, 52, 51

o JavaFX 2.2xanda « Groovy 2.1

« Java ME SDK 8.0 s Grails 2.3, 2.2

« Java Card 3 SDK = Apache Ant1.9.7

s Struts 1.3.10 « Apache Maven 3.0.5 and earlier

= Spring 4.0.1, 3.2.7, 2.5 + C/C++/Fartran

« Hibernate 4.2.6, 3.6.10 + VC3

» |ssue Tracking = Subversion: 1.8, 1.7, 1.6
+ Buagzilla 4.4 and earlier « Mercurial: 2.8.x and later
# Jira 3.13+ and 5.0+ « Git 1.8.x and later

« Mode js 4.0+

Figura 3.18: Tecnologias Soportadas por NetBeans
Fuente: (Oracle Corporation, 2016)
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Uno de los requisitos para poder instalar NetBeans, es que nuestro sistema debe
tener instalado Java SE Development Kit (JDK), el cual puede ser descargada de la

pagina de java.

Java SE Development Kit 8u131

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
are.
Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may
now download this software.

Windows x86 191.22 MB #jdk-8u131-windows-iS86 exe
Windows x64 198.03 MB #idk-8u131-windows-x54 exe

Figura 3.19: Descarga del JDK de java
Fuente: (Java SE Development Kit)

Para el desarrollo de los Servicios Web se utilizara PHP 5.6 desde la plataforma

NetBeans.
© o UbCumeatis sorce | Hsory [RE-H-QGHTEL|PLR(GuoT &=
&[4 Source Files e
- stf 5 “rmne
. controllers require 'contr
- data

2
3
4 require
B MysaManager.php 5 recq{uire
[l login_mysdl.php
imagenes

7 require 'v
utis N

require

) views i
N| htaccess e require

[ index.php
& [ Indude Path

—E-EE

@ $format = isset($_GET['format']) ? § GET['format'] :

15 if (strcasecmp($format, 'smml') == 0) [{...3 lines } else {...3 lines }

22 set_sxception_handler |

Navigator X = 23 function (BpiException $exception) use ($apiView) {...%¢ lines
‘ 27 ):

Figura 3.20: Index del WebService
Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.1.9 PhayPhone

Es un método de pago que puede ser implementado en las aplicaciones moviles o
paginas web de comercio, permite realizar el registro de tarjetas de crédito en la
aplicacion, para posteriormente con el numero de celular realizar los pagos, la
aplicaciéon genera una clave personal que autoriza la forma de pago, de esta forma
se elimina que el usuario entregue sus tarjetas de crédito o débito al momento del
Sus pagos, es por ello que se garantiza que la transaccién sea segura. Para obtener
acceso a la informacion de desarrolladores debemos realizar un proceso de registro,

en la pagina web de (PayPhone, 2017)
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3.1.9.1 Pasos para un proceso de pago
Para llevar a cabo el proceso de pago, el APl de PayPhone sigue los siguientes

procedimientos:
1. Solicitud de regiones(GetRegions)

2. Solicitud de moneda(GetCurrency)

3. Verificacidon de datos para realizar una venta
a. Verificacion de datos previos al envio de la transaccion

Verificacion de datos (SetTransaction)

i.
Inicio de transaccion (DoTransaction)

i
b. Envio directo sin la verificacion de datos
i. Envio de transaccion (SetAndDoTransaction)
4. Comprobacién de estado de la transaccion.
a.Consulta por Id de transaccion. (GetTransactionStatusByld)
b.Consultar por id de transaccion de cliente

(GetTransactionStatusByClientld)

Aplicacicn

Intern aCio na)
—— e

Ho

GetCurrency

r

e

T T~ si
< SetTransaction >———B=  Dalransaction

he ¥

SetandDoTransaction

-’

v
//"Lls;‘“““- Mo Usa
e,_\_\_thtTranSacficlI:/ GatTran sactionStatusBy
T Eyld Clientld
Si

i:
-
o~ Erperando, ™
confirmacion dal
WU ario

5i

Femuhado
T

Figura 3.21: Proceso de pago PayPhone

Fuente: (PayPhone, 2017)
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3.1.9.2 Métodos utilizados

Para la implementacién de PayPhone dentro de la aplicacion movil se han utilizado
los siguientes métodos del API:

- SetAndDoTransaction: Es la union del meétodo SetTransaction y
DoTransaction, los cuales envian los datos de las transaccion a PayPhone y
devuelve los detalles del usuario que va a realizar el pago verificando su

identidad, para posteriormente notificar al cliente del cobro que se realizo.

private class SetAndDoTransaction extends AsyncTask<Strmg, Integer, Boolean™ {
boolean resul = false,
NumberVenfyResponsehdode] venfiyNumber = new NumberVenfyResponseModel();
protected Boolean dolnBackground(String... params) {
ty |
verifyNumber = instance SetAndDoTransaction{data, phoneNumber, countryCode, nepeCharge, nickname);
transactionld = venfyNumber gefTransactionld();
resul = true;
I catch (PayPhone WebException ex) {
error = ex. getErron();
1
i
retum resul;
H
protected voud onPostExecute(Boolean result) {
pDhialog dismass();
of {result) {
H
H

3y
¥

Figura 3.22: Método SetTransaction de PayPhone en Android
Fuente: (PayPhone, 2017)

- GetTransactionStatusByld y GetTransactionStatusByClientld: Métodos
utilizados para obtener el estado de la transaccion por su identificador, el cual
puede ser por el id de la transaccién o por Clientid y como resultado devuelve

un estado indicando la autorizacién y datos de la transaccion.
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private class GetTransactionByClientld extends AsyncTask=String, Integer, Boolean™ {
boolean resul = false;
BaseStatusEesponseModel tx = new BaseStatusResponseModel();
protected Boolean doInBackground(Stning. .. params) {
try {
tx = instance. GetTransactionById(transactionld);
resul = true;
} catch (PayPhone WebException ex) {
error = ex getErron();
Log.e("ServicioRest”, "Error!", ex);
1

return resul;

¥

protected void onPostExecute(Boolean result) {
it pending =TransactionStatus Pending. getStatus();
mt canceled =TransactionStatus. Canceled getStatus();
mt approved =TransactionStatus_4pproved getStatus();
if (result) {
if (tx_getStatus() = pending) {
TareaWSStatusTransaction tarea = new TareaWSStatusTransaction();
tarea execute();
}else {
ResultResponseModel resultStatus = (ResuliResponseModel) tx;

}
1

Figura 3.23: Método GetTransaction de PayPhone en Android
Fuente: (PayPhone, 2017)

3.1.10 Implementacion de Google Maps

Permite hacer uso de sus servicios y caracteristicas, para lo cual se puede realizar
la implementacién en las aplicaciones Android, se debe seguir las siguientes

configuraciones y procedimientos:

3.1.10.1 Descargar y configurar Google Play Services: Es un conjunto de librerias
de Google para poder hacer uso de sus funcionalidades, en este caso se realiza las

configuraciones para Google Maps.

1. Se procede a la instalacién del SDK, el cual permitira agregar la

dependencia requerida.
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G VCS Window Help

Tasks & Contexts Pb ? ;E @ E. ﬁ o
Generate JavaDoc...

Mew Scratch File... Ctrl+Alt+Maydis+Insertar

IDE Scripting Conscle

G Groovy Console...

lﬁl Android Device Monitor
E AVD Manager

5DK Manager

Figura 3.24: Configuracién de Google Play Services

Fuente: (Revelo, 2016)

2. Enlas opciones del SDK Tools, se debe activar el paquete de Google Play
Service y se confirma la instalacién del servicio.

- Diefauit Settings | = |
@ 3 mmnm-m:‘l'mw-mm Rt
© Apprarance B Bebarier ook uted by Arvdieed Shide
Sppaaeunse TR TESE BF. 1] Ed
lbmass el Toalari
¥ Syvieem Sxiing: T Upadane Sotws |
Pasreeds Babirai aed thie wewdubdd W devlogds toads. D s sitalind dueged o wall gasesand iy chech fo updanei.
HTTP Pravy Chich “sherer pachige Sitsds” to dapley radsbl vrions of ss 50K Tool.
Uipdstns Fama ‘e i
Usige D - = | Aancjrgest 0N Basid ool Upstnts Snlible: 1008 1c)
) Sncivend Sty &M Sarrlations 1 ot inkalied
Lt Loty Dol Bl Lhoet iveslitin 11 Haet eniralled
[ Sanciroad MOK i Fiot ankalled
Disbck Linty B 2ensteomdt S0 Pratforme Tooh 131 mae trkgited
ok Vasiadeles Benciroead 0N Taols 28013 FrLr] Inpeued
B Amdromd Suppert Librury, s 2311 REd InEslied
Keymap [- ] B el gt Bagiriiory. vy 19 s Ugefute Sl ble: TS
+ Eelitos Diaiumnant st for Surdved SO 1 Iiraed
Phuging S Debugging took 183 ot inskalied

Il wbd frmastator Accrierstor (HARR sutsler] [T nteted
(W] LarsEas Hstmiralied

Figura 3.25: Activacion de Google Play Services

Fuente: (Revelo, 2016)

3. Se acepta los términos de la licencia y se procede a la instalacion de los

servicios.
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SDK Quickfix Installation “

13

License Agreement

H Android Studio

15 TNE Parent snall DE TNIFg party DENENICIANES 10 TNE LICENSE AQrESMENT 2N0 TNAT 5UCN GTNEr

B - companies shall be entitled to directly enforce, and rely upen, any provision of the License
¥ android-sdk-license Agreement that confers a benefit on (or rights in favor of) them. Other than this, no other person
2 Google Play services or company shall be third party beneficiaries to the License Agreement.

14,5 EXPORT RESTRICTIONS. THE SDK IS SUBJECT TO UNITED STATES EXPORT LAWS AND
REGULATIONS. YOU MUST COMPLY WITH ALL DOMESTIC AND INTERNATIONAL EXPORT LAWS
AND REGULATIONS THAT APPLY TO THE 5DK. THESE LAWS INCLUDE RESTRICTIONS ON
DESTINATIOMS, END USERS AND END USE.

14.6 The rights granted in the License Agreement may not be assigned or transferred by either
you of Google without the prier written appreval of the other party. Meither you ner Goegle shall
be permitted to delegate their responsibilities or obligations under the License Agreement
without the prior written approval of the other party.

14.7 The License Agreement, and your relationship with Google under the License Agreement,
shall be govemned by the laws of the State of California without regard to its conflict of laws
previsions. You and Goegle agree te submit te the exclusive jurisdiction of the courts located
within the county of Santa Clara, California to resolve any legal matter anizing from the License
Agreement. Motwithstanding this, you agree that Google shall still be allowed to apply for
injunctive remedies (or an equivalent type of urgent legal relief) in any jurisdiction.

November 20, 2015
-7/
) Dey Accept / ot

Figura 3.26: Aceptacion de licencias

Fuente: (Revelo, 2016)

3.1.10.2 Anadir dependencia a build.gradle
Configuracion que se debe realizar de la siguiente manera:

1. Seleccionar la ruta del siguiente directorio: File > Project Structure
2. Seleccionar el modulo app, luego la pestafia Dependencies y se procede

a agregar una Library Dependency.
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Figura 3.27: Dependencia build.gradle
Fuente: (Revelo, 2016)

3. Se agrega la libreria “com.google.android.gms” que contenga el

complemento “play-services.maps:v”

3.1.10.3 Obtencion del Fingerprint SHA-1

La obtencion de esta clave sirve para la creacién de un entorno de desarrollo de
Google y a su vez habilita los servicios en los servidores de Google, el cual permite

hacer uso del AP/ de Google Maps, mediante el siguiente proceso:

1. Se debe localizar el archivo debug.keystore el cual se encuentra en el
siguiente directorio:
- C:\Users\nombre_usuario\.android\
2. Mediante la consola nos ubicamos en la direccion del archivo y con el
siguiente comando obtenemos la clave que contiene el archivo:
- keytool -list -v -keystore "debug.keystore" -alias androiddebugkey -

storepass android -keypass android

El proceso anterior devolvera como resultado una clave de tipo SHA1 del

siguiente tipo:
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Huellas digitales del Certificado:

B3

Wembre del Algericme de Firma: SHAlwithDSA
Versidn: 3

Figura 3.28: Fingerprint SHA-1
Fuente: (Revelo, 2016)

La clave obtenida servira para la creacion de proyectos en Google Console
Developers, esta nos da acceso al APl de Google Maps, la clave del APl generada,

debera ser colocada en las credenciales del proyecto. (Revelo, 2016)

Crear una clave de API
Nombre

Clave Goegle Maps En Android B

Restringir el uso a tus aplicaciones Android

keytool -list -v -keystore mystore. keystore

Nombre de paguete Huella digital de certificado SHA-1
com_herprogramacion.googlemapsel 7A33:08:75:0E:AD:20:67-45:6D:06:28:DE:6F:C3:C1:33:99:03:68

| =+ Afiadir nombre de paquete y huella digital

Crear clave de APl

Figura 3.29: Creacién de clave de API
Fuente: (Revelo, 2016)
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Anadir credenciales al proyecto

v Averigua qué tipo de credenciales necesitas

Llamar a Google Maps Android APl desde Androic

v Crear una clave de API

AlzaSyChePaisir iZkyaqwlrvkie_KhdLEE-cUPC T:I

Listo Cancelar

Figura 3.30: Credenciales del proyecto

Fuente: (Revelo, 2016)

3.1.10.4 Agregar clave de la API a la aplicacién

En el archivo AndroidManifest.xml se agrega un <meta-data> al nodo <application>

con la siguiente estructura, con la clave que se obtuvo en el apartado (3.1.10.3 ).

<meta-data
android:name="com.google.android.geo.API KEY"
android:value="ATzaSyCe60P9Z53FX2kyawIrvkZe EhdtE&-cUPc" />

Figura 3.31: Clave API para aplicacion

Fuente: (Revelo, 2016)

3.1.10.5 Ainadir un mapa a la aplicacion

Para afiadir un mapa de Google Maps y sus caracteristicas a una aplicacion se debe

seguir los siguientes pasos y estructura para su correcto funcionamiento:

Anadir un fragmento de mapas dentro de una etiqueta <fragment> cuya referencia

sea MapFragment o SupportMapFragment, dentro de la clase activity first_map.xml
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>

<fragment zmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

—my

zmlns:tools="http://schemas.android.com/toocls"
android:id="@+id/map"

android:name="com.google.android.gms.maps . SupportMapFragment"

android:layout width="match parent"

—_m

android:layout height="match parent”
tools:context=".FirstMapActivity"™ />

Figura 3.32: Cédigo para integrar Google Maps a la aplicacion

Fuente: (Revelo, 2016)

3.1.10.6 Anadir un fragmento dinamicamente con el Fragment Manager

Se obtiene la instancia relacionada al contexto con getSupportFragmentManager() y

se realiza una transaccion add() en onCreate() de la actividad.

public class FirstMapActivity extends AppCompatZctivity {
private FirstMapFragment mFirstMapFragment;

@override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity first map);

mFirstMapFragment = FirstMapFragment.newInstance () ;
getSupportFragmentManager ()
.beginTransaction ()
.add(R.id.map container, mFirstMapFragment)
.commit () ;

Figura 3.33: Cédigo para la implementacion de Fragment Manager

Fuente: (Revelo, 2016)

Posteriormente se realiza la implementacion en el FirstMapActivity de la interfaz
OnMapReadyCallback y sobrescribe su controlador onMapReady(), con lo cual el

cbdigo deberia quedar de la siguiente manera:
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import android.os.Bundle;
inmport android.support.v7.app.AppCompatActivity:

inport com.google.android.gms.maps.GoogleMap:
import com.google.android.gms.maps.OnMapReadyCallback:

public class FirstMapActivity extends AppCompatActivity
implements OnMapReadyCallback

private FirstMapFragment mFirstMapFragment:;

ROverride

protected wvoid onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity first map):

mFirsctMapFragment = FirstMapFragment.newInstance () :
getSupportFragmentManager ()
peginTransaction ()
.add (R.id.map container, mFirstMapFragment)
.commit () ;

@0verride
public void onMapReady (GoogleMap googleMap)

Figura 3.34: Codigo para la implementacion de métodos

Fuente: (Revelo, 2016)

Para que el mapa sea cargado se utiliza el método de asociacion getMapAsync() el
cual registra la actividad con onCreate(). Con esta accién onMapReady() proporciona
la instancia del mapa cuando el servicio web de Google Maps solicite el contenido.
(GoogleMap, 2017)

Todos los controladores reciben parametros de la API.
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@0verride

protected wvoid onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState) ;
getContentView (R.layout.activity first map);

nFirstMapFragment = FirstMapFragment.newInstance():
getSupportFragmentManager ()
.beginTransaction ()
.2dd (R.id.map container, mFirstMapFragment)
.commit () ;

ff BRegistrar escucha onMapReadyCallback
nFirstMapFragment.getMaphsynec (this) ;

Figura 3.35: Cédigo para la implementacion de métodos

Fuente: (Revelo, 2016)

3.1.10.7 Controles de interfaz de usuario sobre el mapa

Son aquellos controles que permiten manipular las funciones de acceso rapido, entre

los cuales se tiene:

- Control de zoom: Se encuentran el parte inferior derecha sirven para acercar
y alejar las imagenes del mapa.

- Barra de tareas del mapa: Botones que se encuentran la parte inferior
derecha, su propésito es lanzar a la app de Google Maps.

- Botoén “Mi ubicaciéon”: Botdn que se encuentra ubicado en la parte superior
derecha, el cual es activado con la capa “My Location”, cuando es presionado

da la ubicacion actual con un punto azul en el mapa, indicando la posicion.
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Figura 3.36: Controles de interfaz de usuario

Fuente: (Revelo, 2016)

Métodos y controladores usados para las instancias UiSettings que llaman a
cada uno de los métodos.

Controlador Método

Zoom setZoomControlsEnabled(boolen)

Botdn “Mi ubicacién” setMylocationEnabled(boolean) ,
setMylLocationButtonEnabled(boolean)

Barra de herramientas del setMapToolbarEnabled(boolean)
mapa

Figura 3.37: Métodos y controladoras de UiSettings
Fuente: (Revelo, 2016)
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3.1.10.8 Ainadir boton de ubicacion

Para afadir la funcionalidad de mi ubicacion a la aplicacion se requieren permisos de

la app, los cuales deben ser afiadidos en la clase AndroidManifest.xml.
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" r-s

Figura 3.38: Cédigo para implementacién de botén de ubicacion

Fuente: (Revelo, 2016)

3.1.10.9 Implementacién de marcadores en Google Maps

Un marcador es un objeto interactivo el cual indica una ubicacion dentro de la
superficie del mapa, es utilizado para la representacién de lugares, objetos y
establecimientos. (Revelo, 2016).

Para anadir un marcador se usa el método addMarker().

public final Marker addMarker (MarkerOptions options)

Figura 3.39: Método addMarker de un marcador en Google

Fuente: (Revelo, 2016)

El método para la implementacién de un marcador recibe un objeto MarkerOptions.
El cual representa los marcadores segun las propiedades que se le hayan sido
especificadas, un marcador para su representacion requiere de los siguientes

parametros:

- position()
- title()
- snippet()

Posteriormente se definen los marcadores con los métodos addMarker() en
onMapReady().
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@0verride
public void onMapReady (GoogleMap googleMap)
ff Coordenadas Japdin
Latlng latLng = new LatLng(36.2048, 13B.2529):
MarkerOptions markerOptions =
new MarkerCptions ()
.position (latLng)
.title ("Japoim™)

.2nippet ("Primer ministro: Shinzd Abe™) ;

Marker marker = googleMap.addMarker (markerOptions):

Figura 3.40: Método onMapReady de un marcador en Google
Fuente: (Revelo, 2016)

3.1.11 Implementacion de Google Directions API

Servicio de google que permite realizar el calculo entre ubicaciones mediante
solicitudes HTTP, la cual genera una solicitud string URL, con texto de coordenadas

de latitud y longitud, junto con la clave API. (Google Developers, 2017)

Una solicitud enviada hacia la APl de Google Directions debe contener la siguiente

estructura:

https://maps.googleapls.com/maps/api/directions/outputFormat? parameters

Figura 3.41: Solicitud de URL enviada a la API
Fuente: (Google Developers, 2017)

En donde outputFormat puede contener los siguientes valores:

- Json
- Xml

3.1.11.1 Parametros de solicitud

Para el correcto envio de las direcciones URL, los parametros deberan ser enviados

con el caracter (&), entre los parametros que son obligatorios se tienen los siguientes:

- Origin: Contiene datos de la direccion, el valor de la latitud-longitud del sitio

desde donde se quiere realizar los calculos.
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origin=41.43286,-81.38992

Figura 3.42: Valores de latitud-longitud
Fuente: (Google Developers, 2017)

- Destination: Contiene datos de la direccion, el valor de la latitud-longitud del
sitio hacia donde se quiere realizar los calculos.
- Key: Es la clave API de la aplicacion que debe ser incluida en los parametros

enviados mediante la URL. (Google Developers, 2017)
3.1.11.2 Parametros de solicitud opcionales

- Mode: Especifica el medio de transporte para proceder con el calculo, para el

desarrollo del proyecto se utilizé el modo
- Walking: El cual se basa en traslados a pie por sendas peatonales y
veredas.

- Waypoints: Especifica una matriz de puntos, los cuales especifican
coordenadas de latitud y longitud, los waypoints construyen un trayecto
permitiendo que se recorran las ubicaciones seleccionadas. (Google
Developers, 2017)

3.1.11.3 Rutas

La API de Google Maps Directions, devuelve los resultados que son almacenados en
una matriz (JSON) routes. La cual contiene el resultado del origen y del destino y
forma una /egs con los waypoints que se hayan especificado, para el trazado de una

ruta se requiere de los siguientes datos:

- Legs []: matriz que contiene informacion entre dos ubicaciones, la cual se
distingue por cada etapa de la ruta steps.
- waypoint_order: contiene la matriz con el orden de los waypoitns de la ruta

calculada, para una ruta optimizada se los debe reordenar optimize:true.
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"routes” : |

{
‘bounds” : {
"northeast” : {
"lat™ : 37.8879996,
"Ing” : -122.4874334
b
"southwest” : {
"lat™ : 37.7881885,
"lng” : -122.4283553
}
e
‘copyrights” : "Map data 2815 Google”,
‘fare” : {
“currency” : "USD",
"value” : B
"text" : "56.88"
S
1

Figura 3.43: Ejemplo de construccién de una ruta

Fuente: (Google Developers, 2017)

3.1.12 Implementacién de Street View API

La API de Google Street View permite obtener vistas panoramicas de 360 grados,

mediante un conjunto de imagenes con proyeccion equirrectangular.

3.1.12.1 Agregar un panorama de Street View

Para la implementacion de Street View en la aplicacion se seguira la siguiente

estructura:

- Agregar un objeto Fragment a la clase Activity para la implementacién del
panorama Street View.

- Implementar la interfaz OnStreetViewPanoramaReadyCallback y usar el
método de callback onStreetViewPanoramaReady(StreetViewPanorama), el
cual permite administrar el objeto StreetViewPanorama.

- Llamar al método getStreetViewPanoramaAsync() en el fragmento para

registrar el callback.
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<fragment

android:name="com.google.android.gms.maps.StreetViewPanoramaFragment”
android:id="@+1d/streetviewpanorama”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"/=

Figura 3.44: Fragmento de archivo de disefio

Fuente: (Google Developers, 2016)

- Implementar la interfaz OnStreetViewPanoramaReadyCallback y configurar

una instancia del callback en un objeto StreetViewPanoramaFragment o
StreetViewPanoramaView.

public class MainActivity extends FragmentActivity
implements OnStreetViewPanoramaReadyCallback {

Figura 3.45: Implementacion de la clase OnStreetViewPanoramaReadyCallback

Fuente: (Google Developers, 2016)

- En el método onCreate() del Activity se debe realizar la vista del contenido.

@0verride

public woid onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate(savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout .main) ;

Figura 3.46: Creacion de la vista de contenido

Fuente: (Google Developers, 2016)

3.1.12.2 Ubicacion del panorama

Se lo realiza mediante la clase StreetViewPanorama.setPosition(), la cual pasa

objetos de tipo LatLng o radius dependiendo el area que se requiere.

private static final LatLng SAN_FRAN = new Latlng(37.765927, -122.449972);
mSvp.setPosition(SAN_FRAN) ;

Figura 3.47: Envi6 de datos para la creacion del panorama

Fuente: (Google Developers, 2016)
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3.1.13 Implementacion de HockeyApp

Es una herramienta que nos permite distribuir la aplicacién con la finalidad de que se
realicen pruebas y de esta maneta obtener informes de fallos que se han producido
durante su funcionamiento, es instalada en dispositivos de betatester quienes son los
que evaluan la aplicacién, HocheyApp envia datos de reportes de errores y caidas
de la aplicacién, cuando los desarrolladores suben actualizaciones el SDK reporta
automaticamente que existen nuevas actualizaciones para la aplicacion, si se ha
realizado una correcta integracion de la herramienta se puede obtener reportes

detallados como los siguientes:

- Analiticas de uso: Porcentaje de uso de cada tester, version del sistema
operativo.
- Informes de bloqueo: Si la aplicacion produce un bloqueo, falla en el

almacenamiento del dispositivo. ( GitHub , 2016)

El SDK de HockeyApp puede ser ejecutado en versiones del Sistema Operativo

Android desde la versién 2.3 o posterior.

Para la integracion de HockeyApp con nuestra aplicacion se debe seguir el siguiente

procedimiento:

1. Obtener el SKD: Agregar el SDK a las dependencias del modulo de

aplicacion en Android agregando la siguiente linea.

compile "net.hockeyapp.android:HockeySDK:4.1.4°

Figura 3.48: Agregar el SDK HockeyApp
Fuente: ( GitHub , 2016)

2. Integracion de HockeyApp: Para lo cual en al archivo build.gradle se debe

afadir la siguiente configuracion.

manifestPlaceholders = [HOCKEYAPP_APP_ID: "$APP_ID"]

Figura 3.49: Integracién de HockeyApp
Fuente: ( GitHub , 2016)

En donde el parametro $APP_ID debe ser reemplazado por el identificador de
la aplicacion HockeyApp, el cual se obtiene de la pagina de la aplicacion, para

la integracién se debe guardar los cambios del archivo build.gradle y activar
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la sincronizacion Gradle, dentro del archivo AndroidManifest.xml se debe

agregar los metadatos para el HockeySDK.

<application»
//your activity declarations and other stuff
<meta-data android:name="net.hockeyapp.android.appIdentifier" android:value="${HOCKEYAPP_APP_ID}" /»

</application>

Figura 3.50: Integracion de HockeyApp
Fuente: ( GitHub , 2016)

Creacién de informes de errores: Agrega funciones para envios de informes
de fallos, para lo cual se debe agregar el siguiente codigo en el

AndroidManifest.xml

import net.hockeyapp.android.CrashManager;

public class YourActivity extends Activity {

iC 5
@0verride
public void onResume() {

super.onResume();
Ff your own onResume implementation

checkForCrashes();

private woid checkForCrashes() {
CrashManager.register(this);

Figura 3.51: Creacién de informes de HockeyApp
Fuente: ( GitHub , 2016)

4. Envié de invitacion: Proceso que se realiza mediante envié de un correo

electronico, para la descarga de la aplicacion en los dispositivos betatester.
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1 previous version

Figura 3.52: Invitacion a betatester de la aplicacion

Fuente: (Hockeyapp, 2017)

3.1.14 Realidad Aumentada

Para el desarrollo de la realidad aumentada se utilizé Wikitude SDK- JavaScript API,
el cual es de pago, pero para el desarrollo ofrece una versién de prueba, con todas
las funcionalidades, pero muestra en la pantalla marcas de agua con la palabra TRIAI,
Wikitude, para su funcionamiento hace uso de la camara, receptor GPS vy la brujula

del dispositivo movil y requiere obtener los siguientes datos:

- Obtener la ubicacion del dispositivo.

- Obtener la ubicacion del punto de destino.

- Obtencion de medidas en grados desde la ubicacion actual, hacia el punto de
destino, es por ello que se requiere de una correcta calibracion de los

sensores al iniciar la aplicacion de realidad aumentada.

Para la obtencion de la ubicaciéon actual se lo realiza mediante el evento
onlLocationChanged(), posterior a la calibracion de los sensores, se procede a la
implementacion de la clase CameraViewActivity, la cual Illama a
SurfaceHolder.Callback, para lanzar una imagen mediante la camara en la pantalla

del dispositivo, la clase SurfaceHolder.Callback implementa tres métodos:
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- surfaceChanged()
- surfaceCreated()

- surfaceDestroyed()

Implementacién de puntos de interés (POI), es el método en el cual se muestran los
locales mediante un punto interpuesto en la pantalla del dispositivo, para la obtencion
de este resultado se lo debe implementar con las clases que a continuacion se
describen. ( Wikitude GmbH, 2016)

3.1.14.1 Implementacion de la Clase GeoObject

Esta clase permite representar una localizacién o punto de coordenadas mediante

los siguientes parametros:

- Latitud
- Longitud
- Altitud

La clase GeoObject maneja dos parametros ya sea en ARObject.enabled=true o
ARObject.enabled=false y es la encargada de realizar los calculos si se encuentra
habilitada para mostrar los elementos en la pantalla del dispositivo, mediante la

camara y es controlado de la siguiente manera:
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[ fGeoCbject se mantiene deshakilitado por defecto
wvar geolkbjectl = new LR.GeoCkject(geocLocationl, {
enakled : false
Py
/52 hakilita el okjeto geolChjectl para mostrar los elemnentos en la pantalla
geolbijectl.enabled = true;

ando es5 hakilitada, la altitud se incrementa en 1 metro

/f Cunando es deshabilitada, la altitud disminuye en 1 metro.
var geolbjectl = new AR.Geolbject (gecLocationl) ;
geolbjectZ.onEnterFieldOfVision = function() {
geolbjectl.locations[0] .. altituded+;
}:
geolbjectl.onExitFieldOfVision = function() {
geolkbjectZ. locations[C] .altitude—-;

}:

/f5e envian las dos ubicaciones

wvar geolbject3 = new LR.GeoChbject( [ geoclocationl, gecolLocationZ ], nmll) !

ff 5e crea un nuevo objeto gque enviara los eventos cuando en €1 estado true
wvar geolbjectd4 = new L4R.Geolbject(locations, {
Sffuncion gque se ejecuta cuando se habkilta la camara
onEnterFieldOfVision : function{)}{ ... },
S ffuncion gue se ejecuta cuando se deshabilta la camara
onExitFieldCfVision : function()}{ ... }.
drawables : { cam :
[drawablel, drawablel] //wvalores son enviados a clase Geolbject
}
e
S fCreacion del obijeto
new LR ,GeoCkject(locations,
{
drawables : { cam : drawabklel}
1

)

Figura 3.53: Ejemplo de implementacién de la clase GeoObject

Fuente: ( Wikitude GmbH, 2016)

3.1.14.2 Creacion de un marcador

Para la creaciéon de un marcador se toman los datos que envia la clase GeoObject a

la clase GeoLocations.

Para la representacion de un marcador es necesario obtener la ubicaciéon actual
mediante la clase context.onLocationChanged, una vez establecida la ubicacién se
la dibujan los marcadores, que se encuentren dentro de rango establecido, se lo

realiza mediante la clase ImageDrawable

La clase ImageDrawable toma la imagen que sera establecida como marcador para
mostrar en la pantalla, lo cual se la debe realizar en ImageResource, colocando el

link en donde se encuentra almacenada la imagen.
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.markerDrawable_idle = new AR.ImageResource ("assets/marker idle.png"):

Figura 3.54: Seleccion de la imagen para un marcador

Fuente: ( Wikitude GmbH, 2016)

3.1.14.3 Implementacién de la funcién LocationChanged

La funcién onLocationChanged comprueba si initiallyLoadedData ha sido llamada, en
caso de ser correcta, se envian los datos de la posicibn a la funcion
loadPoisFromJsonData, para que la API de Wikitude interprete los datos y dibuje en

la pantalla los marcadores.

locationChanged: function locationChangedFn (lat, lon, alt, acc)

m

if (IWorld.initiallyLoadedData) {

var poiData = {
*id™: 1,
"longitude™: (lon + (Math.random(} / 5 - 0.1)),
"latitude"™: (lat + (Math.random() / 5 - 0.1)),

"altitude"™: 100.0
s
forld.loadPoisFromJsonData (poiData) ;
florld.initiallyLoadedData = z

Figura 3.55: Implementacion de la funciéon LocationChanged

Fuente: ( Wikitude GmbH, 2016)

3.1.14.4 Creacioén de multiples marcadores

Para la implementaciéon de varios marcadores se requiere que los datos sean
almacenados en una arreglo de tipo POI, estos son enviados a la funcion
loadPoisFromJsonData, la cual se encarga de crear los objetos dentro de un bucle,
para cada objeto que se encuentra en la matriz se generan objetos de tipo singlePoi,
para la creacion de varios objetos se deben definir objetos de tipo poiData, estos

finalmente se los deben almacenar en un array markerList.
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loadPoizFromJsonData: fumction loadPoisFromJsonDataFn(poiData) |

World.markerList = [];

STart loadlng marker a

World.markerDrawable idle = new AR.ImageResource("assets/marker idle.png");

1 >ea0bject (=Marker per POIL

for (var currentFlaceNr = 0; currentPlaceNr < poiData.length; currentPlaceNr++) {

var singlePoi = {
"id": poiData[currentPlaceNr].id,
"latitude™: parseFloat (poiData[currentPlaceNr].latitude),
"longitude™: parseFloat (poiData [currentPlaceNr].longitude),
"altitude™: parseFloat(poiData[currentPlaceNr].altitude),
"title": poiData[currentPlaceNr].name,

"description": poiData[currentPlaceNr].description

World.markerList.push (new Marker(singlePoi));

World.updateStatusMessage (currentPlaceNr + ' places loaded');

Figura 3.56: Implementacion de array de marcadores

Fuente: ( Wikitude GmbH, 2016)

3.2 Fase de Analisis de la aplicacion

Se definiran los requisitos y la arquitectura para la funcionalidad de la aplicacion, es
por ello que se requiere de un catalogo de requisitos tomando en cuenta los aspectos

que se desea cubrir con la aplicacion que se implementara.
3.2.1 Requerimientos funcionales

El proyecto denominado “Guia turistica de la ciudad de Cuenca para dispositivos
moviles Android”, permitira al turista recorrer la cuidad conociendo sus atractivos
turisticos, luego de haber hecho un analisis de aplicaciones de uso similar se ha

determinado que la aplicacion contenga los siguientes requisitos:

66



- Registro de Usuario
- Detalles de tiendas
- Informacion
- Direccion
- Contactos
- Mapa
- Categorias
- Parques
- Hoteles
- Restaurantes
- Heladerias
- Artesanias
- Bares
- Discotecas
- Universidades
- lIglesias
- Configuraciones
- Realidad Aumentada
- Registro de local
- Acercade

- Ayuda
3.2.2 Requerimientos no funcionales

Son aquellos requisitos que complementan al proyecto, es decir, son atributos de

calidad y definen el comportamiento de la aplicacion.

3.2.2.1 Seguridad

Para el acceso a la aplicacion se verifica que el usuario se haya registrado, ya que al
momento de su registro se genera un token de seguridad® unico, el cual garantiza la

seguridad para el inicio se sesion.
3.2.2.2 Disponibilidad

En la primera instalacién de la aplicacion se necesitara de una conexién a internet
para la descarga de datos necesarios. Los mismos seran almacenados en el

dispositivo movil para garantizar el funcionamiento de la aplicacion permitiendo asi

35TOKEN DE SEGURIDAD: Contrasefia de seguridad Gnica, que se genera al momento del registro, la
cual puede ser descifrada solo por la aplicacién que la creo. (Calle & Largo, 2017)
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usarla en modo offline, dependiendo de la funcionalidad a requerir por el usuario. La
aplicacion se encontrara disponible para su descarga e instalacion en Google Play

Store.
3.2.2.3 Mantenibilidad

La aplicacién por ser un proyecto de tesis se la establecera como un prototipo es por
ello que solo cubrira los requerimientos planteados como objetivos, en caso de ser
de interés publico luego de haberla publicada en Google Play Store, sera necesario

realizar actualizaciones y cambios que cubran todas las necesidades de los usuarios.

3.2.2.4 Portabilidad

Al ser una aplicacion movil, esta sera compatible con dispositivos con sistema
operativo Android, que tengan instalado como minimo la version 4.4, con el SDK 19,
debido a herramientas que se utilizan para el desarrollo y funcionamiento (Realidad

Aumentada, Material Desing).

La parte web del proyecto sera compatible con todos los navegadores, se requiere

que los plugins se encuentren actualizados para un mejor funcionamiento de la web.

3.2.2.5 Operabilidad

Seran los usuarios duefios de locales turisticos quienes actualicen informacion

completa de los locales, una vez que se hayan registrado en la aplicacion.

3.2.3 Restricciones del aplicativo

Las pruebas de funcionamiento de la aplicacion se lo realizé en un dispositivo movil
HTC One S, el cual posee una pantalla Super AMOLED gHD de 4.3 pulgadas, con
un procesador dual-core a 1.5GHz, con la versién de Android 4.4, es por ello que se
han establecido las siguientes restricciones para la correcta funcionalidad de la
aplicacién y garantizar un 6ptimo procesamiento de datos, imagenes, mapas y

tecnologias usadas para el desarrollo.

- Procesador: dual-core a 1.5GHz.

- Almacenamiento: 4Gb.

- Tamafo de pantalla: 540 x 960 pixels, 4.3 pulgadas.
- Navegacion GPS.

- Wifi o red de datos.

- Camara (Realidad Aumentada).

- Acelerémetro.

- Giroscopio.
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Para el funcionamiento de la aplicacién en modo offline los datos seran almacenados
localmente en la base de datos propia del dispositivo (Sqlite), para ser enviados

cuando el dispositivo establezca una conexion a internet.

3.2.4 Arquitectura de la aplicacion

La aplicacién movil para su funcionamiento necesita de un dispositivo Android con la
App instalada, con conexion a internet para la descarga de datos necesarios para su
funcionamiento (en caso de ser instalada por primera vez). La aplicacion realiza la
conexion mediante un WebService para el intercambio de datos, en donde envia los
parametros requeridos al servidor, ya sea para solicitar o enviar informacion a la base
de datos.

Adicionalmente el proyecto consta de una parte web en donde los usuarios pueden
registrar datos de sus locales, este puede ser accedido desde un navegador web. El
moddulo web de igual manera realiza la conexion mediante un WebService para el

procesamiento de datos.

3.2.4.1 Modelo Vista Controlador (MVC)

Arquitectura usada para aplicaciones software, la cual permite separar la l6gica del
negocio, de la interfaz del usuario, es por ello que el modelo MVC, se divide en tres

modelos de abstraccion:

- Modelo: Representa la logica del negocio y es el que se encarga de forma
directa de la integracion de los datos y con las diversas clases (realizado por
el desarrollador).

- Vista: Se encarga de mostrar informacion al usuario (conjunto de objetos de
clases que conforman la interfaz grafica).

- Controlador: Es el intermediario entre la vista y el modelo. Es el que controla
las interacciones del usuario, ya que solicita datos al modelo y los entrega a

la vista. (Pavon Mestras, 2010)
3.2.4.2 Flujo de control de MVC

El usuario realiza una accién en la interfaz.
El controlador procesa el evento de entrada.
El controlador notifica al modelo, la accidn realizada por el usuario.

El proceso genera una vista nueva con los datos del modelo.

o & 0N~

La interfaz de usuario pasa a un estado de espera de una nueva

interaccion. (Pavon Mestras, 2010)
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Figura 3.57: Ejemplo Modelo Vista Controlador (MVC)
Fuente: (Pavon Mestras, 2010)

3.2.5 Fase de diseio

Previo a la fase de implementacion de la aplicaciéon movil se elaboran disenos, los
cuales seran de uso intuitivo para el usuario, para poder determinar las
caracteristicas funcionales de la aplicacion se utilizara el modelado UML*® (Lenguaje
Unificado de Modelado).

Entre los diagramas que se realizaran para el desarrollo del proyecto se tendran los

siguientes:

- Jerarquia de Usuarios.
- Diagrama de Caso de Uso.
- Diagrama de Secuencias.

- Diagrama de Navegacion.
3.2.5.1 Jerarquia de Usuarios

Se detallan los usuarios finales que interactuaran con la aplicacién

38UML: Conjunto de diagramas y estandares que sirven para el modelamiento del sistemas que son
orientados a objetos, los cuales sirven para determinar la funcionalidad de la aplicacién. (Booch, Jim ,
& lvar, 2015)
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DUENO DE LOCAL

TURISTA TURISTA

Figura 3.58: Jerarquia de Usuarios

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.2 Diagramas de Caso de Uso

Identificacion de los usuarios

Usuarios de la aplicacion

Duenio de local

Usuario que sube informacion de

los locales

Turista

Quien hace uso de la aplicacion y

consume los datos ingresados.

Tabla 1. Usuarios de la aplicacion
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3.2.5.2.1 Caso de Uso General de la aplicacion

O

DUENO DE LOCAL

UBI CUENCA MOVIL

’ estion de informacion
Registro de local =<cingluirsz-
/ de locales -

<<incluirs®

istado de establecimientos;

—
¥ <<incluir>
Historial de recorridos) ~
T acincluirzEa i .
Registro Usuario
_ ssincluiez T
2 £ -
Configuraciones -

<<incluir>
-

Realidad Aumentada

\ I|

Figura 3.59: Caso de Uso General de la aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.2.2 Especificacion Caso de Uso General de la aplicacion
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CASO DE USO GENERAL DE LA APLICACION

Nombre Registro de Local
Descripcion Registro de Local por parte de duefo
Actores Duefio de local

Precondiciones | Aplicacion ejecutada correctamente
Conexion a internet

Ser registrado como usuario

Flujo del sistema | Paso | Accion

1 | Se requiere que se realice el proceso de

registro de usuario

2 | Proceso de pago para poder ingresar datos
de local
3 | Gestion de datos de local por parte de

duefio

Post Condicion | Se requiere del registro como usuario para poder

acceder al registro de local

Tabla 2. Especificacion Caso de Uso Registro Local

3.2.5.2.3 Caso de Uso Turista

Este caso de uso detalla como el turista (usuario) interactua con la aplicacién en cada

una de las opciones disponibles.
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TURISTA

ACTIVIDAD TURISTA

Dashboard
Categorias
Héalidad aumentada

Figura 3.60: Caso de Uso Turista
Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.2.4 Especificacion Caso de Uso Turista

74



CASO DE USO TURISTA

Nombre Registro Turista
Descripcion Registro de Usuario a la aplicacién
Actores Turista

Precondiciones | Aplicacion ejecutada correctamente

Conexion a internet

Flujo del sistema | Paso | Accion

1|La aplicacion solicita datos para realizar el
proceso de registro.

2 | Aplicacion valida si los datos ingresados

son correctos y si el usuario no existe

solicita creacion de usuario

Post Condicion |Si los datos no son correctamente validados no

permite el registro del usuario.

Tabla 3. Especificacion Caso de Uso Registro Turista

3.2.5.2.5 Especificacion Caso de Uso Login Turista

CASO DE USO LOGIN TURISTA

Nombre Login
Descripcion Inicio de sesion de usuario en la aplicacion
Actores Turista

Precondiciones |Conexién a internet
Usuario registrado

Aplicacion ejecutada correctamente

Flujo del sistema | Paso | Accion

1 | La aplicacion solicita datos para realizar
proceso de registro

2 | Aplicacion valida los datos ingresados por el
usuario, sin son correctos permite iniciar

sesion

Post Condicion | Usuario debe estar registrado en la aplicacion

Tabla 4. Especificacion Caso de Uso Login Turista



3.2.5.2.6 Caso de Uso Dueiio de Local

ACTIVIDAD DUENO DE LOCAL

DUENO LOCAL
_ Registro Local

Figura 3.61: Caso de uso duefio de local

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.2.7 Especificaciéon Caso de Uso Proceso Pago



CASO DE USO PROCESO PAGO

Nombre Proceso pago

Realizar pago para que usuario pueda habilitar la

L opcion de registrar locales en la aplicaciéon, como rol
Descripcion _
duefio de local

Actores Duefio de local

Precondiciones | Aplicacién ejecutada correctamente
Conexion a internet

Registro como usuario

Flujo del sistema | Paso | Accion

Post Condicion 1|La aplicacidon valida que se encuentre
registrado como como usuario

2 | Se procede con el proceso de pago

3|El servicio Payphone valida los datos
enviados y confirma el pago mediante una
notificacion.

4 | Se permite realizar el ingreso de locales

Tabla 5. Especificacién Caso de Uso Proceso pago

3.2.5.2.8 Caso de Uso Actividad pagina web

ACTIVIDAD DUENO DE LOCAL

©

Registro Local

Listado

DUEND LOCAL

Detalles

00006

Figura 3.62: Caso de uso actividad pagina web

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3.2.5.2.9 Especificacion Caso de Uso actividad pagina web

CASO DE USO ACTIVIDAD PAGINA WEB

Nombre Actividad pagina web

Permitir iniciar sesion en la pagina web para que los

Descripcion usuarios puedan registrar o editar informacion de sus
locales.
Actores Duerio de local

Precondiciones | Conexion a internet
Registro como wusuario duefio de local en la
aplicacion moévil

Proceso de login correcto

Flujo del sistema | Paso |Accién

1|/Se realiza validacion de datos para
determinar si son de usuario registrado como
duefio de local

2 | Proceso de login exitoso

3 | Registro o edicién de datos de un local

L Datos validados para controlar que se encuentre
Post Condicién . _
registrado como usuario.

Tabla 6. Especificacion Caso de Uso actividad pagina web

3.2.5.3 Diagrama de Clases

El disefo se lo realizara de manera unificada es decir, se utilizara la misma base de

datos para la parte web como para el aplicativo.
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¥ IdHorario INT
¥ 1dcompany INT ¥ IdCompanyPhotos INT

¥ 1duser INT T IdCompany INT

“Lunes INT “» URLPhoto WARCHAR[100)
& Martes INT

“ Miercoles INT

“ Jueves INT
@ Viernes INT
“»Sabade INT
¥ Dom ingo INT
Indesxes

' IdCompanyCategory INT

V IdCompany INT “» CompanyCategoryMame ¥V ARCHAR(45)

¥ 1duser INT

T category INT

2 Companyilam e VARCHAR{100)

“PageWeb VARCHAR] 100)

“» Latitude VARCHAR{45)

“» Longitude ¥ ARCHAR(45)

“» Description VARCHAR{500)  IdEvents TNT

_ . > Address VARCHAR(100) T Iduser INT
| Email vaRCHAR(100) ¥ 1dCompany INT ¥ IdPayment INT

¥ IdHistory INT
1 “rPortada VARCH AR {200) ¥ IdStatus INT T 1dPaymentType INT
IdUser INT
Lol F
? 1dCompany INT - Date VARCHAR(SS) > Eventsiiam  VARCHAR(45) ¥ IdStatus INT ¥ 1dPlanType INT
t “Phone VARCHAR(45) % Statusham e VARCHAR(20) T 1dstatus INT * IdPlanType INT

@ EventDate DATE

< Date VARCHAR{45)
Indexes !
IdUser INT < MamePlan VARCHAR(50)

& StartLatitude VARCH AR{45) “ EventHour TIME L L .
- ™= < Message VARCHAR{125) T H )
< Startongitude VARCH AR{45) “» EventDesctription ¥ ARCHAR{45) & Price DECIMAL (4,2)
> EndLatitude VARCHAR(45) . & EveniStatus ¥ ARCHAR[45) “ PhoneT ransaction VARCH AR{45) > Num berMonths TNT
Indeses <> DateTransaction ¥ ARCHAR{45)
“» EndLongitude YARCH AR{45) .
IdTransaction INT

< DistanceTraveled INT

—
¥ IdUser INT m
T 1dCity INT
H . H [ ' IdPaymenfType IMNT
“» Micknam e WARCHAR (45) PRIMARY
. “ Paym entMam e YARCH AR{45)
“» Firstname YV ARCHAR (45) IdPaymente_UMIQLUE Indexes
§ < Lastname W ARCHAR(45) fie_T_Payment_T_FlanTypel_idx
 IdPh ] ber INT
. oneMumber 1| < Birthday DATE et fi_T_Payment_T_PaymentTypel_idx
IdCom pany INT <> Email VARCHAR(45) fk_T_Payment_T_Status1_idx
¥ IdOperatorPhane INT & Password VARCHAR{128) fk_T_Payment_T_User1_idx
T
IdUser INT . | & clavespi varaH arge0)
“» PhoneNumber ¥ ARCHAR{45) o <> ImageUser ¥ ARCHAR{200)
“FPremium INT iddity INT

¥ 1dCountry INT ¥ 1dProvince INT

Indexes

T 1dPovince INT T 1dCountry INT
> CityMam e VARCH AR{45) “ProvinceMame VARCHAR(45)

il

" IdOperatorPhone INT
“» OperatorMame VARCHAR{45)

Indexes

7 IdSetting INT
T Iduser INT

m
¥ IdCountry INT
“» CountryMame VARCH AR{45)
Indexes

“ Distancellnits V ARCHAR{45)

< DistanceRadius INT

Figura 3.63: Diagrama de clases

Fuente: (Calle & Largo, 2017)



3.2.5.4 Diagrama de Secuencias

3.2.5.4.1 Diagrama de secuencia registroé turista

BASE DE
B APLICACION WEB SERVICE DATOS
I

TURIETA |
|
|
|
|
|
|
|

——————1:Registro turista—’:

|

|

|

|

|

1 |
1 |
b——————0: Conexion Web Service——————b—— 1
2.1: Validacion de datos |

|
|
|
|
|
|

|
. i I 3: Envia datos 50l

I — -2:3 Menssje emor de vaidaciones— — 3 | '
\ | 3.1: Validacion de datos
1 |
1 | |
1 | |
! ke - ——— 3.2: Devuelveresultado- — — — — — 4
1 |
1 |
[ 33: Interpreta resultado — — — — — 1
1

k< — —3.4: Muestra mensaje 3 usuario— — —

Figura 3.64: Diagrama de secuencia registré turista

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.5 Diagrama de Navegacion

Este diagrama nos indica el orden de interaccion que el usuario tendra con cada una

de las pantallas de la aplicacion.

3.2.5.5.1 Diagrama de navegacion de la aplicacion
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Figura 3.65: Diagrama de navegacion de la aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3.2.5.5.2 Diagrama de navegacion de pagina web

I

Esta
registrado?

Editar

Listado

—>| Crear I

Figura 3.66: Diagrama de navegacion de pagina web

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Detalles

3.2.5.6 Disefio de los prototipos de las pantallas de la aplicaciéon

Se establecera un disefio preliminar de la aplicacion, con la herramienta Ninja Mock,

la cual ya se explicd con anterioridad.
3.2.5.6.1 Disefio de la pantalla de inicio de sesién
Es la primera pantalla que visualizara el usuario, en donde se tiene la opcién de

ingresar los datos en caso de ser un usuario registrado o a su vez existe un link la

cual abrira la pantalla para realizar el proceso de registro del usuario.
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Email

Password

LOGIN

Aun no tienes cuenta? Registrate

=/

Figura 3.67: Disefio de la pantalla de inicio de sesion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.6.2 Diseiio de la pantalla para el registro del usuario

Pantalla que permitira al usuario registrarse en la aplicacion, esta solicitara los datos
requeridos para almacenarlos en la base de datos.

=

Nickname.

2, Ingresa tw wick

Informacién del usuario

EX  ngresa tu nombre

B lngresa o apelido

Datos personales

EX lngresa tu correo

Y fecha de nacimiento

Seguridad

Ingresa tu correo

EY  Fecha de nacimienco

=D

Figura 3.68: Diserio de la pantalla para registro de usuario

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3.2.5.6.3 Diseio de la pantalla principal de la aplicacion

Pantalla que sera la principal luego del proceso de inicio de sesién. Mostrara un

listado con la informacion de interés del usuario.

/ = e

Te puede iwteresar

Figura 3.69: Disefio de la pantalla principal de la aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.6.4 Diseiio del menu de la aplicacion

Disefio que permitird al usuario interactuar con la aplicacién ya que tiene todas las

opciones disponibles.

Figura 3.70: Disefio de la pantalla del menu de la aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3.2.5.6.5 Disefo del menu para ingreso de local
Pantalla que permitira al usuario realizar el registro de los locales.
r’ — ooﬁ

< £ Ingresa el nombre de tu establecimiento

£ Ingresa la direccién de tu establecimiento

< £ lngresala UBL de tu pagina web
£ Ingres el correo de tu empresa
GRABAR

Figura 3.71: Disefio de la pantalla del menu de la aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2.5.6.6 Diseio del prototipo para la aplicacion web

Se establecera un disefio preliminar de la aplicacion web, la cual sera usada para el

registro de locales por parte de los duefios de los establecimientos.

Para el desarrollo del aplicativo web se utilizaran las siguientes herramientas, que

permitiran dar la funcionalidad requerida:

- Programacion: Desarrollado en C#.
- Disefio: Se desarrollo basado en un framework, el cual es Bootstrap, el mismo
que esta basado en HTML y CSS, el uso de este framework facilita la creacion

de la interfaz de la pagina web de manera que sea una web responsive.

Para el correcto funcionamiento de los plugins JavaScript de Bootstrap se
requieren de las librerias de JQuery, por lo cual se debe incluir en las plantillas.
(Robledano, 2015)
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bootstrap/

— ess/

| — bootstrap.css

| — bootstrap.css.map

| |— bootstrap.min.css

| |— bootstrap.min.css.map

| — bootstrap-theme.css

| — bootstrap-theme.css.map

| I— bootstrap-theme.min.css

| L bootstrap-theme.min.css.map

— 3s/

| — bootstrap.js

| L— bootstrap.min.js

L— fonts/
— glyphicons-halflings-regular.eot
|— glyphicons-halflings-regular.svg
|— glyphicons-halflings-regular.ttf
— glyphicons-halflings-regular.woff
L

glyphicons-halflings-regular.woff2

Figura 3.72: Estructura de archivos de Bootstrap

Fuente: (Robledano, 2015)

3.2.5.6.7 Diseiio para la pantalla de inicio de sesién en la pagina web

Pantalla que permite a un usuario ingresar sus datos de inicio de sesion, previos a

un registro y suscrito a un plan de pagos.

ubicuenca

QD X0 ] & D

INICIAR PARA CONTINUAR

Email:
L ]

Password:

L J

[] Recordarme

Figura 3.73: Disefio de Inicio de Sesion pagina web

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3.2.5.6.8 Diseiio para la administracion de datos de los locales desde la web

Pantalla que permite al usuario realizar un listado de la informacion que tiene

almacenada, asi como también la opcién de crear nuevos locales.

UbiCuenca

O Q X Q (htto//home/Tistado —) @

< | ==

Usuario
Usuario@ubicuenca.com LocaleslAdministacién
Administracién Registros por pgina
iiozal Id Usuario Nombre de Local Latitud Longitud Descripcion Direccibn  Correo Eléctronico
ocales

EditariDetalles
Listado

Crear

Figura 3.74: Administracién de datos de locales

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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CAPITULO 4 RESULTADOS

El desarrollo de la aplicacion propuesta en el presente proyecto permitira que los
turistas hagan uso de la aplicacién desde un dispositivo movil con sistema operativo
Android, debido a que es el sistema con mayor tendencia en nuestro medio, en un
estudio realizado por nuestra autoria a 400 personas en la ciudad de Cuenca en el
centro histérico se obtuvo que 272 personas usan Android, seguidas por 96 personas
con el sistema operativo 10S y 32 con el sistema operativo Windows Phone. Es por
ello que el aplicativo se desarrolld Unicamente para dispositivos con plataforma

Android (ver Anexo 1).

Se realizé un estudio sobre la implementacién de un plan de pagos para que los
duefios de los locales puedan realizar los registros, obteniendo como resultado la

siguiente informacion:

Los duefios de los locales que si estarian dispuestos a pagar, supieron manifestar

que no lo harian por razones tales como:

- Se da a conocer los servicios de local.

- Mayor acogida de los turistas.

Los dueiios de los locales que no estarian dispuestos a pagar, supieron manifestar

que no lo harian por razones tales como:

- No se conoce el tipo de aplicacion, primero se tendria que realizar una prueba
del aplicativo.

- Se maneja publicidad mediante otros medios.

Para determinar los requisitos de la aplicacion, de igual manera se realizé un estudio
centrado a duefios de establecimientos y usuarios en general dentro del centro
histérico, teniendo como resultados (ver Anexo 1, Pregunta 7) informacion relevante

sobre aspectos que deberia tener la aplicacién tales como:

- Que se manejen por categorias los locales comerciales

- Ubicacion exacta del local en el mapa

- Que el turista tenga la opcién de poder llegar al destino mediante una ruta
que es generada por la aplicacion.

- Que sea un aplicacion innovadora en la ciudad

- Mostrar detalles del local

- Poder incluir varias fotos del local
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- Mostrar horarios de atencion, informacion, servicios y contactos

- Que la aplicacién sea gratuita para el turista

- De facil uso para el turista

- Que el turista pueda determinar un rango de busqueda de locales comerciales

- El turista pueda ver varias fotos del local

4.1 Resultados del desarrollo de la aplicacion

Se mostrara los resultados obtenidos luego de la etapa de desarrollo, indicando cada
una de las pantallas y procesos que dan la funcionalidad a la aplicaciéon para que

pueda ser utilizada por el usuario final.

4.1.1 Registro de usuario: Pantalla que permite a un usuario nuevo realizar el
registro de sus datos y poder iniciar sesion en el aplicativo, para lo cual se debe

seguir el siguiente proceso:

4.1.1.1 Registro de imagen para perfil de usuario: Permite al usuario, tomar una
foto o elegir una de la galeria, esta imagen sera la que se visualice en el perfil del

usuario.

Elige una opcién

Tomar foto

Elegir de galeria

Cancelar

Figura 4.1: Registro de imagen de usuario

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.1.2 Registro de informacion de usuario: Pantalla que permite al usuario
ingresar la informacion requerida por la aplicacion para su almacenamiento y registro
como usuario y posterior inicio de sesion en el aplicativo, para lo cual se debe seguir

el siguiente proceso:
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Nickname

B Ingresa tu nick

0/30
Informacién del usuario
Nombre Thursday
2] AUG
0/30
B Apellido
0/30
28 29
March 1988
Datos personales s M T W T F s
1 2 3 4 5
ﬁ Ingresa tu correo R R
0/30 13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 2 24 25! 26
& Fecha de nacimiento
CANCEL OK
0/30

Figura 4.2: Proceso de registro de usuario

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Datos personales

ﬁ Ingresa tu correo
0/30
Fecha de nacimiento
9 Ecuador v = 1988-8-4
8/30
9 Ciudad
Azuay v |
9 0/30
9 Camilo Ponce Enriquez v Seguridad
Chordeleg B
Cuenca 8 Ingresa tu contrasefia
Giron 0/30
Gualaceo
Nabon 8 Repite tu contrasefia
Paute 6/30

San Cristobal
Santa Isabel
Sigsig

Figura 4.3: Seleccién de Cuidad
Fuente: (Calle & Largo, 2017)




4.1.2 Inicio de sesion: Pantalla que solicita los datos del usuario, para iniciar sesién

en la aplicacion.

jlcc_18@hotmail.com

Contrasefia

LOGIN

AuUn no tienes una cuenta? Registrate

Figura 4.4: Pantalla inicio de sesion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.3 Pantalla principal de la aplicaciéon: Contiene todas las opciones disponibles

de la aplicacion para la interaccion con el usuario.

Jicalle
jlce_18@hotmail.com

ﬁ Listado

= Mapa

[ B Categorias

¢ Configuraciones

a Realidad Aumentada
@ Historial

Tu Local

b4 Registra tu local

Configuracion

Figura 4.5: Pantalla principal de aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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4.1.4 Listado de locales: Muestra los locales de preferencia, permite al usuario,

ordenar el listado ya sea por nombre o distancia.

YEaf 92% M 15:32

= NN =y _l
/ BEDistancia 39.26:Mts

Iglesia de San Alfonso

"

Distancia 47.85 Mt
Hotel Santa Lucia

T

Listado

Te puede interesar

T e

"epistancia 103.17 Mts
Catedral Vieja

Figura 4.6: Pantalla de listado de locales

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

La pantalla listado de locales permite ver informacion detallada de cada local la cual

se refiere a:

4.1.4.1 Informacién: Pantalla que muestra descripcion detallada del local.
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Infarmacicn

Figura 4.7: Pantalla de informacién de local

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.4.1.1 Galeria Fotografica: Permite ver las imagenes almacenadas del
local seleccionado del listado.

Figura 4.8: Galeria Fotografica

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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4.1.4.2 Direccion: Pantalla que muestra la ubicacion del local mediante un

marcador en el mapa.

1 (]
edral d(_e,la Restaurante ecuatoriano Iglesia de ;
oncepcion m @

@ !enca City Tour 360 ‘
antuario Mariano G
Wesl
o)
. o 2Req
Banco del Austro
O » ¢
Direccion
Mariscal Sucre y Luis Cordero esquina
Informacion Direccion Contactos

Figura 4.9: Pantalla de direccion de local

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.4.2.1 Visualizacion de Punto en Realidad Aumentada: Pantalla que se

o

habilita desde el icono
seleccionado del listado mediante la realidad virtual.

Cerrar Detalles

Catedral Vieja

Mariscal Sucre y Luis
Cordero esquina

Distance: 28 m

tude

Figura 4.10: Visualizacion mediante realidad aumentada

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

, el cual permite visualizar unicamente el local
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el

4.1.4.2.2 Google Directions: Pantalla que se habilita desde el icono
cual traza la ruta que el usuario debe tomar para llegar hacia el local de

Ao,
[ Vega Mugo,
e par s, %
3 Wiy o e g =
s L & g
= ¥ B 4 7
g g £ E 5§ 5 z |
F ¥ I ia i ¥ & &
Gran ¢, = & = ‘
Ofon 2
Mbia_ & Moy |
CUNCATE Lama,
T
191 8oy
* Gobernacion del Azua
Catedral de la A 1
imaculada Concepcidn Ve
@ Cuenca City Tour 360
MdnseafSucm
= 2y
/e(q,gg e Core Va
Cuenca
Juan Jaramije,
>
¢ Hop . o
< ' Vésque, o
Ao &5
Corg, =
oy &
& Y £
£ 2
g < 3
a %, <,
g ! e 2,
2 ", Parque de Py
& o la Madre
aoaAdillo

= EMPEZAR LA NAVEGACION

Aunmida Inae Peraid

Google
Figura 4.11: Pantalla que muestra el trazado de la ruta

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
4.1.4.2.2.1 Navegacion: Boton sobre al mapa de la ruta, el cual nos permite

realizar la navegacion asistida por el GPS.
4 .o Simén Bolivar

B S Dde Ahr°

(=z]
@
==
(=)
=

Cordovar =
¢ - R
1 min
e as lento
e

A CENTRAR
frnaeny - = GraniCold
Figura 4.12: Navegacion asistida por GPS
Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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4.1.4.2.3 Google Street: Pantalla que se habilita desde el icono la cual

permite visualizar el local mediante Google Street.

Figura 4.13: Pantalla de direccion de local
Fuente: (Calle & Largo, 2017)
4.1.4.3 Contactos: Pantalla que muestra la informacion de contacto del local
seleccionado del listado.

Caorreo electronico

Telefono

Comactos

Figura 4.14: Informacién de contacto de un local

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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4.1.5 Mapa: Pantalla que muestra mediante marcadores los locales registrados en la

aplicacion, segun los parametros de configuracion de la distancia y radio

establecidos.

o il s
Ca,
Centro comercial ! Lamy,-

(&)

de Santo Domingo

Hotel Cuenca e

G
ran C°/°mb,‘a

© 0
(-~

El Dorado

rnacién del Azuay

Catedral de la @ Shogs 1gle
da Concepcién Boljay. G

@ Catholic Church
Cupulas

Cuenca City Tour 360

Mary
iscal g
-

Banco del Austro

Benb”“ Malo

7l
&
m
o
ol
9
a

Lois Cordery

Figura 4.15: Pantalla de marcadores de los locales en el mapa

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.6 Categorias: Pantalla que muestra los locales registrados en la aplicacion,

dentro de cada una de las categorias establecidas:

- Parques

- Hoteles

- Restaurantes
- Heladerias

- Artesanias

- Bares

Discotecas

Universidades

- lglesias
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B TE.al 81% M 15:54

Categorias G

RES DISCOTECAS  UNIVERSIDADES  IGLESIAS

Te puede interesar

Figura 4.16: Pantalla de categorias de los locales

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.7 Configuraciones: Pantalla que permite determinar al usuario unidades de
medida y distancia para la busqueda de locales, asi como también borrar el historial
de navegacion de la aplicacién, conocer los términos y condiciones de la aplicacion,

su versién y permite compartir el app a otros usuarios.
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Configuraciones
Seleccionar Unidades
Ll
Seleccionar una unidad v

Seleccionar Distancia

Seleccionar el radio de busc ~

Terminos y coniciones

!l Borrar
Politicas
!l Ver Politicas

Términos y Condiciones

!l Ver Terminos y Condiciones

Figura 4.17: Pantalla para configuraciones de la aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.8 Realidad Aumentada: Pantalla que mediante la camara del dispositivo
muestra los locales registrados, el usuario debera dar los permisos para el acceso a
la ubicacion del dispositivo.

En las imagenes se puede ver los puntos que se encuentran registrados, y segun la
posicidn del usuario, se visualizan los marcadores, se puede seleccionar el marcador

y este mostrara una descripcion del punto de interés.
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o

. : ‘ i : 9 i
aHotel San...ic | cEparados,
=Gran Colombia ... ]

NPresidente Sor. 3o0r P

Figura 4.18: Puntos de interés mediante realidad aumentada

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Cerrar Detalles Cerrar Detalles

Iglesia de San Alfonso La Fornace

Presidente Borrero 8-29 y
Mariscal Sucre

Simon Bolivar y Antonio
Borrero Esquina

Distance: 89 m Distance: 164 m

Figura 4.19: Descripcion de puntos de interés mediante realidad aumentada

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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4.1.9 Historial: Pantalla que muestra los lugares o locales que el usuario ha visitado.

Historial

Te puede interesar

Tutto Freddo

2017-06—11

Tutto Freddo

2017-06—-11

Figura 4.20: Pantalla que registra el historial de visitas del usuario

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.10 Registro de local: Pantallas que permiten al usuario realizar el registro de la

informacion de un local en el aplicativo.

Para el proceso de registro de la informacion de un local se debe seguir el siguiente

orden para su correcto funcionamiento:

4.1.10.1 Seleccion de un plan de pagos: Se tiene que realizar un registro
como un usuario duefio de local, esta opcidn se habilita luego de que el pago
haya sido validado correctamente, para lo cual se deben seguir los siguientes
pasos:

1. Seleccion de un plan de pagos, de las opciones disponibles
- Plan de un afo
- Plan de 6 meses

- Plan de un mes
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Publicidad

informacién sobre tu
establecimiento en la aplicacion

PLAN DE 1 ANO $ 15

PLAN DE 6 MESES $10

PLAN DE 1 MES $2

Figura 4.21: Pantalla que permite la seleccion de un plan de pago

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

2. Ingresamos el nimero de teléfono con el que se realizé la validacion

de la tarjeta en el sistema de payphone para que el pago pueda ser
procesado.

Valor a pagar $ 2

Selecciona un pais

Ecuador v

0984168182|

Figura 4.22: Ingreso de numero para proceso de pago

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3. El promotor debera validar los datos y aceptar el pago

a PayPhone Purchase CANCEL
{

i ”‘ Promater
$2.00(USD)

Purchases Cards Stores Barcode

C Jorge luis
visa  455628XXXXXX9264

[] Pagar con Diferido

Promotor 0
ﬁ For your security, enter your password
to continue with the payment
$2.00
Promotor eesnsenee [0}

o0 [T

' Transaction summary

Promotor
$ 2.00 (USD)

Figura 4.23: Proceso de validacion y aprobacion de pago por parte de promotor

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Posterior a la validacion y aprobacion del pago se podra realizar el registro de los
locales por parte de los duefios.

4.1.10.2 Registro de imagenes de local: El usuario tiene la opcién de almacenar
cinco fotos por cada establecimiento registrado, estas pueden ser tomadas
directamente desde la camara o a su vez seleccionadas desde el almacenamiento
del dispositivo, para este proceso se requiri6 haber dado los permisos

correspondientes a la aplicacion.
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Selecciona una opcidn  nickname

Ingresa el nombde del tu establecimiento

Tomar foto L] |

0/30

Elegir de galeria

-, Ingresa la direccion de tu...
Predeterminada 0/30
Quitar Informacion web
Cancelar -y Ingresa la URL de tu pagin.

Figura 4.24: Pantallas para el registro de imagenes de un local

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.1.10.3 Registro de informacion de local: Permite al usuario ingresar la
informacion requerida por la aplicacion, para su almacenamiento y registro

como local.
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Informe Local

nlormacmn web

Nombre del local gresa la URL de tu pagina
-—l | . -—l www.cuenca.gob.ec
0/30°9 17/30
gresa el correo de tu empresz
!l Direccion del Loca !l andalacnidad criianca anh ac
0/30 Parque 30
Informacién web Datos persc Hotel

jl Restaurante

-y URL de tu pagina - |
0/30 30
Heladeria
Ingr
Ingresa el correo de tu en 41 )
]| — Artesania =
0/30
Bar
Datos personales Seleccione

!l Discoteca

: _

Figura 4.25: Pantallas para el registro de informacion de un local

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

ngresa una aescrip

L]

4.1.11 Cerrar Sesion: Cierra la sesion activa del usuario en la aplicacion.

Cerrar Sesién

Estd seguro que desea cerrar
sesion,

CANCEL oK

Figura 4.26: Pantallas de notificacion para cerrar sesion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.2. Resultados de la pagina web

4.2.1 Inicio de sesién: Pagina que permite el inicio de sesién de un usuario, que ha

realizado el proceso de registro desde la aplicacion.
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UBICUENCA

INICIA SESION FARA CONTINUAR.

Email
Password

Recordarme

Inicia Sesion

Figura 4.27: Login de usuario en pagina web

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.2.2 Listado de Locales: Pantalla que permite ver mediante un listado los locales

que ha registrado un usuario.

Hola, Jorge Luis Calle Castro

Create New

Administracion 5 g
Compafifas | Administracion

1 compafiia

10 |v| recordsperpage Searchall columns:
Listado .
Showing 1to10f 1 entries
Crear
IdUser Nombre de a compaiiia Latitud Longitud Descripcién Direccién Correo electrénico
1131 casa jorge 28620501 789717083 jlealle@cuenca.gob.ec ricaurte Jlec_18@hotmail.com Edit| Details |

Figura 4.28: Listado de locales de un usuario

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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4.2.3 Edicion de Locales: Pantalla que permite a un usuario realizar modificaciones

de la informacion ingresada de un local.

@

Hola, Jorge Luis Calle Castro

Registar

Empresa

Nombre de la compafiia
casa jorge

Pégina Web
www.cuencajorge.com

Latitud
-2.8629501

Teléfono

2868975

Longitud

-78.9717083

Categoria
Hotel
Descripcién
jlealle@cuenca.gob.ec
Direccién
ricaurte

Correo electrénico

jlec_18@hotmail.com

Figura 4.29: Edicion de locales

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

4.2.4 Ingreso de Locales: Pantalla que permite a un usuario realizar el ingreso de
un nuevo local, para lo cual debe ingresar todos los datos requeridos.

@

Hola, Jorge Luis Calle Castro

Listado

Registar

Empresa

Nombre de la compaiiia

Pigina Web

Latitud

Teléfono

Categoria

Parque

Longitud

Descripcion
Direccién
Correo electrénico

Images de la tienda

.| Examinar... | No se han seleccionado archives.

Figura 4.30: Ingreso de locales

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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CAPITULO 5 DISCUSIONES Y CONCLUSIONES

Durante el desarrollo del presente trabajo de titulacion denominado “guia turistica de
la ciudad de Cuenca para dispositivos moviles Android”, se utilizaron varias
herramientas, las cuales van desde el analisis de la informacion, recopilacion de
requisitos hasta la obtencion de una aplicacion funcional. Durante el desarrollo del
proyecto nos encontramos con algunas dificultades en las herramientas y tecnologias

que se utilizaron:

No se pudo realizar la implementacién de Google Maps de modo offline en la
aplicacion debido a que para el trazado de rutas a pie, se requiere de una conexion
a internet, el modo offline funciona cuando se realiza la descarga del mapa y sirve

para el trazado de rutas en vehiculo.

Para el funcionamiento de la realidad aumentada el dispositivo mévil debera tener
como minimo la version 4.4 de sistema Android. Se requieren de permisos especiales
que el usuario debe dar a la aplicacion, tales como, ubicacion, camara y acceso al

almacenamiento de imagenes y contenidos multimedia en el dispositivo.

El uso de un API para la realidad aumentada fue uno de los temas de mayor dificultad,
debido a que para cumplir el objetivo de este proyecto, no se pudo encontrar un API
de bajo coste, que nos permita realizar lo requerido, es decir la implementacién de
puntos de interés mediante marcadores, por tal motivo se realizé la implementacion
mediante el SDK de Wikitude para Android. Por lo cual en los resultados finales de
la realidad aumentada, estos se veran con marcas de agua, debido a la limitacién de

la licencia de prueba del SDK.

Otro de los inconvenientes que se tuvo fue las actualizaciones del sistema operativo
Android en su version 7 en adelante, ya que se requiere de la reestructuracion de la
aplicacién para su correcto funcionamiento. Para esta actualizacion se requiere de
un manejo distinto de los procesos y métodos que controlan el almacenamiento de
imagenes y contenidos multimedia, razén por la cual no esta contemplada para estas
versiones, esto es debido a que las actualizaciones fueron lanzadas cuando el

proyecto ya estuvo en fases finales.

Se realizé la implementacion de tal manera que desde la aplicacion se puede realizar
el registro de los locales y no solo desde la pagina web, como se planted en un inicio,

adicional se incluy6 un método de pagos mediante el servicio de PayPhone.
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El uso de Hockey app, ayuda a determinar errores que se producen en la aplicacion
durante la etapa de pruebas, con el objetivo de establecer una solucién rapida y

optima, esto se logra mediante los informes que son enviados por los betatester.

Por el momento la aplicacién al ser un prototipo, no se esta realizando la validaciéon
de datos de los establecimientos registrados, ya que para este proceso se requiere
de personal especializado o de un sistema automatizado, el cual puede ser con una
conexién o servicio al SRI, para la validaciéon de los datos y constatacién que estos

sean veridicos

En el caso de Material Design sus efectos de funcionamiento y animacién, varian de

acuerdo a la version del sistema operativo Android instalado en el dispositivo movil.

La precision de los sensores (GPS, Acelerometro), no es exacta debido a que cuando
se sale de la aplicacion, el GPS es desactivado para ahorrar la bateria del dispositivo,
es por ello que cuando se ingresa nuevamente el numero de satélites con los cuales
se realiza la conexion ya no es la misma, por lo cual se requieren de aplicaciones de
terceros que mantengan al GPS activo, pero consumen demasiada bateria. Existen
ocasiones en que el GPS, permanece conectado a la sefal de ciertos satélites a
pesar de que estos ya no se encuentren a su alcance, lo que hace que ya no busque
sefial de nuevos satélites y no se obtenga la ubicacion exacta, otros de los factores
que podria dar problemas es las carcasas de los dispositivos moviles, ya que existen

de tipos metalicos los cuales puede interferir en la seial de precision del GPS.

Se desarrolld la aplicacién para la proforma Android debido a que luego de las
investigaciones exhaustivas y el sondeo que se realiz6 en la ciudad de Cuenca se
determina que es el sistema operativo con mayor numero de usuario, por lo tanto es
la razon principal para el prototipo sea considerado solo para dispositivos con el

sistema operativo Android.

Como resultados del estudio mediante una etnografia enfocada, en lo que se refiere
a usuarios locales, es decir de la cuidad y del pais, se obtuvo calificaciones con un
promedio general de 3,46/4, lo cual equivale a un 86,5% de aceptacion de la
aplicacion, tomando en cuenta algunos aspectos de disefio y rendimiento por

mejorar.

En lo que se refiere a usuarios de 36 a afos en adelante, se complica el uso, debido
a que se tiene que utilizar los sistemas de geoposicionamiento del dispositivo,
también no se encuentran familiarizados con los sistemas de navegacion, se requiere

de ayuda para usar el aplicativo.
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Como resultados del estudio mediante una etnografia enfocada, en lo que se refiere
a usuarios extranjeros, se obtuvo calificaciones con un promedio general de 3,50/4,
lo cual equivale a un 87,5% de aceptacion de la aplicacién, es decir se tiene mayor
interés sobre la aplicacion en este grupo de usuarios, teniendo como un
inconveniente la traduccion al inglés, ya que por motivos de ser un prototipo no se

delimito ese alcance.

Al culminar el proyecto se realizaron pruebas de procesos de flujo, validaciones y
comportamiento de las interfaces en varios dispositivos Android, comprobando el
optimo funcionamiento de cada una de las herramientas que se utilizaron durante el
desarrollo, esto nos permite determinar y garantizar el cumplimiento de los objetivos
planteados al inicio del proyecto, la cual fue obtener una aplicacién que sirva de guia
turistica para dispositivos mdéviles con sistema operativo Android, mediante la

implementacién de la realidad aumentada como una innovacion.
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RECOMENDACIONES

Para una correcta implementacion y correccién de errores, se recomienda hacer uso
de la herramienta de Google Firebase, la cual realiza un analisis sobre el uso del
aplicativo y la interaccion con los usuarios, creando un informe con estadisticas cada
vez que la aplicacion tenga un fallo o deje de funcionar, estos datos son controlados

y enviados en tiempo real.

Permite obtener un respaldo del contenido generado por la aplicacién ya que se basa
en la tecnologia de Google Cloud Storage, ademas Google Firebase realiza un test

lab de la aplicaciéon, mediante dispositivos alojados en un centro de datos de Google.

Todas estas herramientas pueden ser monitorizadas desde una sola consola la cual
puede ser web o desde un dispositivo movil para lo cual se debe instalar y configurar
el SDK de Google Firebase.
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ANEXOS

Anexo 1

Resultados de encuestas

Para establecer con exactitud la plataforma de desarrollo, se plateo un estudio con
una muestra de 400 personas de la ciudad de Cuenca, tanto a usuarios locales como
a extranjeros, esto se realizé en la fase de recoleccion de requisitos, los datos

obtenidos sirvieron para determinar el alcance y funcionalidad de la aplicacion.

1.1: Resultados de encuestas a usuarios

Sistema Operativo Personas
Android 272
10S 96
Windows Phone 32
Total 400

Tabla 7. Resultados de Sistemas Operativos

ANALISIS DE SISTEMAS OPERATIVOS

M Android
mI0S

® Windos Phone

Figura 114: Sistematizacion de resultados de sistemas operativos

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

1.2. Encuestas realizadas a dueios de locales

Para la obtencion de estos datos se realizd una encuesta en donde se establecié una

muestra de 20 locales comerciales, teniendo como base el siguiente formulario.
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1.3 Formulario para realizar encuestas

ENCUESTA PARA DETERMINAR REQUERIMIENTOS

1.Por favor indicar que tipo Teléfono Basico Smartphone
de dispositivo movil tiene [ [
2.Qué modelo de Android IPhone Windows Phone
dispositivo posee [ L] [
3.Posee conexién a WIFI Red de datos
internet O L
4.Conoce usted Si No
aplicaciones de [ [
turismo

5.Prefiere usted Paga Gratuitas
aplicaciones de paga o O O]
gratuitas

6.Pagaria usted por Si NO

usar una aplicacion [ [

para promocionar su

local

Justifique su

respuesta:

7.Esta en desarrollo una aplicacion local de turismo, nos podria ayudar con su

informacion o sugerencia sobre qué informacion se deberia mostrar en la

aplicacioén

Tabla 8. Formulario para realizar encuestas a usuarios
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1.4 Resultado de encuestas de duenos de locales

Pregunta 1: Por favor indicar que tipo de dispositivo mévil tiene

Smartphone 24

Basico 6

Tabla 9. Resultados de tipo de dispositivo movil

POR FAVOR INDICAR QUE TIPO
DE DISPOSITIVO MOVIL TIENE

W Smartphone

M Basico

Figura 115: Sistematizacién de resultados de tipo de dispositivos

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Pregunta 2: Qué modelo de dispositivo posee

Android 21
I0S

Phone

Tabla 10. Resultados de modelo de dispositivo movil
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QUE MODELO DE DISPOSITIVO
POSEE

M Android
mI0S

M Phone

Figura 116: Sistematizacién de resultados de modelos de dispositivos moviles.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Pregunta 3: Posee conexion a internet

WIFI 18
Datos 12

Tabla 11. Resultados de disponibilidad de conexién a internet

POSEE CONEXION A INTERNET

m WIFI

W Datos

Figura 117: Sistematizacion de resultados disponibilidad de conexion a internet.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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Pregunta 4: Conoce usted aplicaciones de turismo

Si 22
No 8

Tabla 12. Resultados de conocimiento aplicaciones de turismo

CONOCE USTED APLICACIONES
DE TURISMO

| Si

m No

Figura 118: Grafica de resultados conocimiento aplicaciones de turismo.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Pregunta 5: Prefiere usted aplicaciones de paga o gratuitas

Paga 6
Gratuitas 24

Tabla 13. Resultados de pago por una aplicacién
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PREFIERE USTED APLICACIONES DE
PAGA O GRATUITAS

W Paga
MW Gratuitas

Figura 119: Grafica de resultados de pago por una aplicacion

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Pregunta 6: Pagaria usted por usar una aplicacion para promocionar su local

Si 12
No 18

Tabla 14. Resultados de pago para promocionar local mediante la aplicacién

PAGO POR APLICACION

40% mSi

m No

Figura 120: Sistematizacion de resultados pago para promocionar local mediante la
aplicacioén.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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Justificaciones: Informacién que fue obtenida y colocada en la introduccion del

capitulo 4.

Pregunta 7: Esta en desarrollo una aplicacion local de turismo, nos podria ayudar
con su informaciéon o sugerencia sobre qué informaciéon se deberia mostrar en la
aplicacion.

Informacion que fue obtenida y colocada en la introduccion del capitulo 4.

126



Anexo 2

2.1 Resultados de evaluacion de la aplicacion mediante una etnografia

enfocada

Esta evaluacion se llevé a acabo a usuarios finales es decir a los turistas que se
encontraban dentro del centro histdrico y son los que visualizan la informacion de los

locales registrados en la aplicacion, para lo cual se definié dos tipos de usuarios:

- Usuarios locales

- Usuarios extranjeros

Los usuarios seleccionados seran categorizados por edades, permitiendo asi
determinar si existe dificultad de uso en la aplicacion, los rangos de edad que se

delimitaron son los siguientes:

- 15-20 afios
- 21 -35afos

- 36 0 mas afios

Para esta evaluacion se pidié a los usuarios que utilicen la aplicaciéon y que evalien

aspectos tales como:

- Disefio

- Operabilidad

- Facilidad de Navegacion
- Eficiencia

- Rendimiento

Para lo cual se establecié un sistema de calificacion con los siguientes pesos:

PESOS | CALIFICACION
0 Deficiente

1 Regular

2 Buena

3 Muy Buena

4 Excelente

Tabla 15. Pesos de Calificaciones para etnografia
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2.2 Resultados Obtenidos

Usuarios Locales

Edad Parametro Calificacion Promedio

disefio 3/!3(4(3|3[4|3|3|4|3]|4 3,36

operabilidad 413|414 |3|4|4|/3|3|3|4 3,55
facilidad de

15-20 . 41414|1414|13|3|4|13|3]|3 3,55
navegacion

eficiencia 313(3(4|4|3|4|3|4|4]4 3,55

rendimiento 313[3|4(3[4(3|3|4]4)|3 3,36

disefio 314|(3(4|4|4|/3|2|3|4)|4 3,45

operabilidad 314(4|3|3|4|14|3|3|4]|3 3,45
facilidad de

21-35 . 413|3|3|4|14|4|13|4|3]|3 3,45
navegacion

eficiencia 41413[4(3|3|3|3|4|4)4 3,55

rendimiento 3(3(4(3/4|13|4|13[3|4]4 3,45

disefio 41414|14)|13|3|3|4|14|3]|3 3,55

operabilidad 313(3(3(4|4|/3|3|3|4]4 3,36
facilidad de

36 o mas . 413|14|12|3|4|3|4|3|3]|4 3,36
navegacion

eficiencia 3/3(4|4|3|3|4|/14|3|3]|3 3,36

rendimiento 3(4(3(4/4|14|13|3[3|4]4 3,55

Tabla 16. Resultados etnografia usuarios locales
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Usuarios Extranjeros

Edad Parametro Calificacion Promedio

disefo 31413 3,45

operabilidad 3 3/3|4 4 3,45
facilidad de

15-20 . 41414|13|14|13|3|4|3|3]|4 3,55
navegacion

eficiencia 3/!3/4|14(3[3(3|3(43|4 3,36

rendimiento 3(4(3(4|13|4|14|3[3|41]4 3,55

disefio 4|13|14|14|14|14|14|13|3|4)|3 3,64

operabilidad 4 1414|1334 |3[3|3|3|3 3,36
facilidad de

21-35 . 3/4(3|4|3|4|13|3|4|3]|4 3,45
navegacion

eficiencia 4 14|44 ,4|4|3|3[3|41|4 3,73

rendimiento 3/4(3(3|3|4|13[4[3[4]3 3,36

disefio 414141414 |14|13|3|4|3|3 3,64

operabilidad 413|14|13|3|3|4|14|3|4)|3 3,45
facilidad de

36 o mas . 4141433 |3[3|3[3|41|4 3,45
navegacion

eficiencia 31414 4 | 3 4 13|34 3,64

rendimiento 4 13(3[4(3(4(4|13|3|4]3 3,45

Tabla 17. Resultados etnografia usuarios extranjeros
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Anexo 3
3.1 Instalaciéon de Android Studio

Para la correcta instalaciéon de la herramienta de desarrollo Android Studio, se

deberan seguir los siguientes pasos:

1. Ejecucion del programa, en modo administrador, con el fin de otorgarle todos

los permisos requeridos para la instalacion.

android-studio-bundle-145,.3360264-win...
Abrir

%  Ejecutar como administrador

Figura 121: Ejecucién de Android Studio para su instalacién

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Se procede a descomprimir el paquete para la instalacion.

® Flease wait while Setup is loading. ..

L

verifying installer: 23%

Figura 122: Proceso de instalacion de Android Studio

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

2. Asistente de instalacion, en cual se debera seleccionar la opcion Next.
Android Studio Setup - =

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

Android
Studio

Figura 123: Asistente de instalacion de Android Studio

Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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3.

4.

Se establece las opciones de instalacion por defecto.

Android Studio Setup = =

Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the compenents you don't want to
install. Click Next to continue.,

Select components to install: Android Studio Description
Android SDK
Android Virtual Device
Space required: 4.8GB
< Back Mext > Cancel

Figura 124: Opciones de instalacién de Android Studio

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Aceptamos los términos de instalacion

Android Studio Setup = =

License Agreement
Flease review the license terms before installing Android Studio.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

o get started with the Android SDK, you must agree to the following terme and -
conditions,

This is the Android SDK License Agreement (the "License Agreement”).

1. Introduction

1.1 The Android SDK (referred to in the License Agreement as the "SDK” and spedfically
induding the Android system files, packaged APIs, and SDK library files and tools |, if and
when they are made available) is licensed to you subject to the terms of the License

Agreement. The License Agreement forms a legally binding contract between you and [¥]

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Android Studio.

< Back Cancel

Figura 125: Términos de instalacién de Android Studio

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

Se especifican las direcciones de instalacion para Android Studio y para el

SDK, que requiere la instalacion.
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Android Studio Setup = =

Configuration Settings
Instzll Locations

Android Studio Installation Location

The location spedified must have at least S00ME of free space.
Click Browse to customize:

C:'\Program Files\AndroidiAndroid Studio Browse.,

Andraid SDK Installation Location

The location spedfied must have at least 3. 2GB of free space.
Click Browse to customize:

C:\Users\User\AppData'Local \Android\sdk Browse...

Figura 126: Ruta de instalacion de Android Studio
Fuente: (Calle & Largo, 2017)

6. Se espera que el proceso de instalacion concluya (10 minutos

aproximadamente)

Android Studio Setup = Android Studio Setup =

Inslaling Installation Complete
Pianne wiit whils Andnod Stk i beng irgtalied. [ pa—y

Extract: logging-propertes.... 100%

Show detals Shany detaly

Figura 127: Proceso de instalacién de Android Studio.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

7. Una vez completada la instalacion, se debe determinar la ubicacion en donde
se desea almacenar los proyectos desarrollados o a su vez predeterminar la
ubicacién por defecto de Android Studio.
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Lol Complete Installation

You can import your settings from a previous version of Studio.
("1 I want to import my settings from a custom location

Specify config folder or installation home of the previous version of Studio:

(@ I do not have a previous version of Studio or I do not want to import my settings

Figura 128: Rutas de almacenamiento de proyectos de Android Studio.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

8. Inicializacion de Android Studio

Android

Studio

Powered by the intelli.) Platforn

Figura 129: Inicializacion de Android Studio.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

9. Seleccionamos el tipo de configuracion que se desea para Android Studio.
- Standard: Instala por defecto los componentes para el funcionamiento
del software.
- Custom: Nos permite seleccionar los componentes a instalar, asi

como también indicar la ruta del Android SDK Location.
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: ]

Android Studio Setup Wizard = =

@ Platform and Plugin Updates
Android Studio is ready to update.

M Install Type

Choose the type of setup you want for Android Studio:

© Standard

Android Studio will be installed with the mast common settings and options.

Recommended for most users.
O Custom

YVou can customize installation settings and components installed

Figura 130: Parametros de configuracion de Android Studio.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

10. Luego de haber determinado los parametros para el inicio de Android Studio,
se debe realizar una actualizacién de las librerias y repositorios del sistema.

® Android Studio Setup Wizard - olEl

@ Platform and Plugin Updates
Android Studio is ready to update.

M Downloading Components

Downloading...
[1 )

‘Show Details

| Previous ‘ | Next ‘ I Cancel ‘ ‘ Finish

Figura 131: Actualizacion de Librerias y repositorios de Android Studio.

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

11. Opciones disponibles luego de inicializacion de Android Studio.

134



s Welcome to Android Studio = =

e
Android _S_’_Ludio

Platform and Plugin Updates
Android Studio is ready to update.

1% Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control ~
o Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

£ Import an Android code sample

% Configure = Get Help +

Figura 132: Inicializacion de Android Studio

Fuente: (Calle & Largo, 2017)

3.2 Configuracion de Android SDK: Android SDK (Software Development Kit)
contiene emuladores y depuradores para el desarrollo de aplicaciones en Android.
Incorpora librerias gratuitas para ser implementadas en los proyectos. (Creative
Commons, 2015)

Al realizar la configuracion del SDK establecemos la version minima con la cual
funcionara nuestra aplicacion, esto se debe establecer en la configuracion inicial del

proyecto.

Phone and Tablet

Minimum 50K | APl 16: Android 4.1 (Jelly Bean) B

Lower AP| levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting API 16 and later, your app will run on approximately 95,2% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Figura 133: Configuracién del SDK de Android
Fuente: (Calle & Largo, 2017)
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Anexo 4

4.1 Resultados de reportes de Hockey App: Son datos que los usuarios betatester

envian cuando la aplicacién presenta errores.
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==

“—

B8 ubiCuenca Android | Beta ¥

App

Overview  Versions 5 Crashes 143 Events  Feedback Users 4

Upload Crash Manage Crashes ~

‘T‘ Unresolved ~ Resolved

=)

o

Status

Count y Users @

12 2
7 0
4 0
4 0
4 0
3 1
3 1
3 0

Ignored

Description

data.api.ApiError.fromResponseBody ne 71
java.lang.lllegalStateException: Expected BEGIN_OBJECT but was STRING at line 1 column 1 path $

android.support.v4.app.Back StackRecord.doAddOp une sz«

java.lang.lllegalStateException: Fragment com.ubicuenca.devsystem.ubicuencamovil.ui.onBoarding. OnBoardingActivity. ScreenSlideFragment must be a public

android.widget.ArrayAdapts Hine 409

java.lang.NullPointerException: Attempt to invoke virtual method ‘java.lang.String java.lang.Object.toString()' on a null object reference

ui.history.HistoryFragment.onResume ins ¢«
java.lang.NumberFormatException: Invalid long: "null*

com. ity.PayF Decrypt. SymmetricDecrypt ime <2
java.lang.NullPointerException: Attempt to get length of null array

ui.dialog.SelectPoitMap.onCreateDialog ine 72
java.lang.NullPointerException

com. glide. icRequestBuilder.into ms c7s

java.lang.lllegalArgumentException: You must pass in a non null View

provider.UbicuencaProvider.query ine 213
java.lang.UnsupportedOperationException: Uri no soportada

Figura 134: Reporte HockeyApp
Fuente: (Calle & Largo, 2017)

[10 25 50

Found 93 crash groups on 10 pages.

Last Crash

03 Jul 2017, 23:22

31 May 2017, 20:32

11Jun 2017, 14:23

17 Jun 2017, 22:40

02 Jun 2017, 00:29

02 Jul 2017, 21:26

01Jul 2017, 17:07

17 Jun 2017, 13:32

(O

Timeline

(@u a

Version

[20(2)] °
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Doctora Jenny Rios Coello, Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Administracion de
la Universidad del Azuay

CERTIFICA;

Que el Consejo de Facultad en sesion del 14 de febrero de 2017, conoci6 la peticién de los
sefiores MILTON FABIAN LARGO ANGUISACA con cédigo 50469 y JORGE LUIS
CALLE CASTRO, con cddigo 50468, que presentan el disefio de su trabajo de titulacion
denominado: “GUIA TURISTICA DE LA CIUDAD DE CUENCA PARA
DISPOSITIVOS MOVILES ANDROID”, previa a la obtencion del titulo de Ingeniero de
Sistemas y Telematica.- El Consejo de Facultad acoge el informe de la Junta Académica y
resuelve aprobar el disefio. Designa como Director la ingniero Diego Pacheco Prado y
como miembros del Tribunal Examinador a los ingenieros Omar Delgado Inga y Andrés
Patifio Leon; y,fija como plazo para la entrega del trabajo de titulacion, seis meses contados
desde la fecha de su aprobacion, esto es hasta el 14 DE AGOSTO DE 2017, debiendo el
Director presentar a la Junta Académica, dos informes bimensuales del desarrollo del
trabajo de titulacion.

Cuenca, 15 de feql?rero de 2017

Dra: ) oello
Secretaria Facultad
ﬁl‘u'-ﬂf‘:_r Jomy
FACU: 7D DE
ADIIE Tiagion

SECRETARIA



CONVOCATORIA

Por disposicion de la Junta Académica de la escuela de Ingenieria de Sistemas y
Telematica, se convoca a los Miembros del Tribunal Examinador, a la sustentacién del
Protocolo del Trabajo de Titulacion: “GUIA TURISTICA DE LA CIUDAD DE
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1.5 Nombre del estudiante: Milton Fabian Largo Anguisaca y Jorge Luis Calle Castro
1.6 Cédigos: 50469y 50468 respectivamente

1.7 Director sugerido: Ing. Diego Pacheco Prado
1.8 Codirector (opcional):

1.4 Tribunal: Ing. Omar Delgado Inga
1.5 Titulo propuesto: “GUIA TURISTCA DE LA CIUDAD DE CUENCA PARA

DISPOSITIVOS MOVILES ANDROID”
1.6 Resolucién:

16.1 Aceptado sin modificaciones
1.6.2  Aceptado con las siguientes_modificaciones: )
Do im o clovamente el alcance sobre
el oso de aé;'o-f 4o ok yuteo

1.6.3 No aceptado
e Justificacion:

Tribunal

eI . ... B
Sr. Milton Fabian Largo Anguisaca Sr. Jorge Luis Calle Castro .Jenny Rios Coello
Secretaria de la Facultad



RUBRICA PARA LA EVALUACION DEL PROTOCOLO DE TRABAJO DE TITULACION

1.1 Nombre del estudiante: Milton Fabian Largo Anguisaca y Jorge Luis Calle Castro
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1.2 Cddigos: 50469 y 50468 respectivamente
1.3 Director sugerido: Ing. Diego Pacheco Prado

1.4 Codirector (opcional):

1.1 Titulo propuesto: “GUIA TURISTICA DE LA CIUDAD DE CUENCA PARA
DISPOSITIVOS MOVILES ANDROID”

1.2 Revisores (tribunal): Ing. Omar Delgado Inga y Ing. Andrés Patifio Ledn

1.5 Recomendaciones generales de la revision:
Cumple Cumple No Observaciones
totalmente | parcialmente cumple (*)

Linea de investigacion

1. ¢El contenido se enmarca en la linea
de investigacion seleccionada?

Fa

Titulo Propuesto

2. éEsinformativo?

3. éEs conciso?

Estado del arte

4. ¢ldentifica claramente el contexto
histérico, cientifico, global y regional
del tema del trabajo?

< |58

5. éDescribe la teoria en la que se
enmarca el trabajo

6. ¢Describe los trabajos relacionados
mas relevantes?

7. éUtiliza citas bibliograficas?

4\

Problematica y/o pregunta de

investigacion
8. éPresenta una descripcion precisa y
clara? v’
9. ¢Tiene relevancia profesional y i
social?

Hipdtesis (opcional)

10.¢Se expresa de forma clara?

11.4Es factible de verificacion?

Objetivo general

12.éConcuerda con el problema
formulado?

13.¢Se encuentra redactado en tiempo
verbal infinitivo?

14.¢Se encuentra redactado en tiempo
verbal infinitivo?

N NN

Objetivos especificos




15.¢Concuerdan con el objetivo
general?

16.¢Son comprobables cualitativa o
cuantitativamente?

‘Metodologfa

17.iSe encuentran disponibles los
datos y materiales mencionados?

18.¢Llas actividades se presentan
siguiendo una secuencia logica?

19.¢Las actividades permitiran la
consecucion de los objetivos
especificos planteados?

20.¢Los datos, materiales y actividades
mencionadas son adecuados para
resolver el problema formulado?

Resultados esperados

21.¢Son relevantes para resolver o
contribuir con el problema
formulado?

22.¢Concuerdan
23.con los objetivos especificos?

24.¢Se detalla la forma de presentacion
de los resultados?

25.¢éLos resultados esperados son
consecuencia, e

26.n todos los casos, de las actividades
mencionadas?

Supuestos Y riesgos

27.éSe mencionan los supuestos y
riesgos mas relevantes?

28.¢Es conveniente llevar a cabo el
trabajo dado los supuestos y riesgos
mencionados?

Presupuesto

29.4El presupuesto es razonable?

30.4Se consideran los rubros mas
relevantes?

NNESAIIRNINNENIANAN A NI

Cronograma

31.éLos plazos para las actividades son
realistas?

1)-er"af_J\Y T empy & &
levanhumiento ©
A Te T IMCLC T En

Referencias

32.4Se siguen las recomendaciones de
normas internacionales para citar?

Expresion escrita

33.¢Laredaccidn es clara y facilmente
comprensible?

34.4El texto se encuentra libre de faltas
ortogréficas?

A




(*) Breve justificacion, explicacidn o recomendacion.
e Opcional cuando cumple totalmente,
e Obligatorio cuando cumple parcialmente y NO cumple.

...............................................................................................................................................
......................................................................................................................................................

Ingd. André’s: Patifio Ledn

g: Diego Pacheco Prado
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1.1 ...... DATOS.ESTUDIANTE ...............................................................................................................................................................

e U
................................................................. celu*ar:0984885230

Te|efon02368975

Ccowgesvies
R A —

................................................................. Correo.Electrdnico: fabianlargol@hotmailiGom s

.2 DIRECTOR. SUGERLIDD. ..o oo cosoeseesosseses e et es oo

Celu1ar0987861052
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1.3 CODIRECTOR SUGERIDO
UNIVERSIDAD DEL

1.4 TRIBUNAL DESIGNADO

uBaseSdeDa*m .................................................................................................................................................................................
- Programacion Movil
T T U [ P11 555

1 Realidad Aumentada: “tecnologia que mezcla entorno real (Jo que nosotros/as podemos ver) y virtual
“r(existente  solo aparentemente sin-ser-real).~Es-un-modo-de-poder-interactuar-con-la-realidad-fisica- ep------
tiempo real.” (KZgunea, 2014)
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Nuevo proyecto en la cual se desarrollara una aplicacién android con realidad
aumentadapara la éiudad de Cuenca. Ademas de una pagina web en donde los locales
(tur|st|cos, comerciales, etc) ingresaran la informacién que Eleseg_:__q mostrar a Ios '_t_g_r_is“tas.

Existen ya ?‘p‘i_caC.‘.?.'?.‘?E..F.‘.%.[??F.i.‘?ﬁ?..?f’?‘..'_‘.’:f’...E‘?.T.?..I,T.‘.Ef‘;fj..“’fi?ﬁf...?.?:‘:E??.’??.ff...?9.9.*.‘.?.’.?.53...9.99_5.'..‘?.._.
 maps, Google Earth, etc. Pero estdn solo nos dan una vision general de la cludad, Existe

una pdagina web “ama.%..ypi.s‘-.?.sysn59_..€_.www...:ypisé99.9n9@_:sem).f_..9_9.9..919.?.%3[.%..9!.9?&!!.@3..,

._...‘f.t.!..e"ae__.in.t..@.r.@_santg...i.n;.eg.r_a_.r....l.a...@p.li.qa;.i.én,..p.rp..p..u.g.s.t.a....e..r_!....e._st.a....p.i..a.t.afg.rm.a...w.e.b.,...ya____qu_e_..‘

......ta.;}.lita.r.ia...e.l..pg.c.i.a.r...a,g.c.ed@_c..a..d..at.c_:.s..qug..n_e.ge.six.a..I..al..a.p.l.i.g.a._c.i.ci..n.,............__...................__........_..._.__._............_...,

2.2 MOTIVACION.DELAINMVESTIGACIAN. ...t
----------------------------- A ct-ualmenta--sanobser-va---una-~g-ran-'eoneurreneia--de---t-ur-ist—as--que--visi-t-an--la--eiudad--‘de----
.----Guenea‘de-'los-eu-a‘les—-la--gr-an--mayor-ia--utili-zan--ap}ic-aeiones—--ex-tfan-jeras-;-teﬁiendo-como~---
---------------------------- resultado-una-informacién desactualizada;ya-que-tos-datos-de tos-establecimientos-no-

-----e-stén---'en-“un-a"-frecuen’ce-"actua’rizacir')'n-:----Ad'icion'a-lmente----estasmapﬂcacion'e'S"'p'a'ra"'sw"

"""e'sta'"una‘"gran"'p'robte‘m“é‘tl‘ca‘;"“"ta""cuat"t‘e'ﬁdrfa""'"srﬂut‘i‘c‘m""51‘"3‘&"'t'rab'aj'a""t'ﬁﬁ“"ﬁ’i‘a“p‘s'a'g"‘é""
~irforiiacion offtive; Asl, no s& limitaria erusodeTa “Aplicacion. Sie fido estatarazonyla ™

jlstifieacion paraél desariollo de Ta aplicacion -para el trabajo de tittracion. T

................................ 2.;2......PR.OB[EMﬁTl.CA..........“...--................-..---.....-..............-........................................-.--.....-.--....u.....---..........................--............
R e e dudad B TUristas gue consuitan su mapa para visitar ios puntos de interés,

ands esta una forma incomoda ya que tienen que consultar grandes papeles,

. .....M..t.l.s;hgﬁ._p_a.i..s.e.s...i..r.x.\./.i.e.r_:t.g.n._.e.n._gat.q.s:....t.ipg_s._d.e..a.p.l.i_s:_a.gign.e.s,._cgn..l.a._f_inal.i.d.ad..d.e..que..e.l.x.u.r.ista.._..

.....I.e.n.ga..a..la.m..an.o..hg:.r...r_a.m.iem.a.a.teg:no.l.é.gi;:a.s._d.e..v.a.uguar.d.ia,..con.las..que.se.p_ueda.con.acer.A...



Otra aplicacién interesante fue la que laRgg/Galicia-Espafia, llamada “Turismo Galicia”
. UNIVERSIDAD DEL .
en la que integran realidad aumentada, Aldbdd facilidades al turista de encontrar lugares

interesantes que se encuentren a su alrededor. (PRESS, 2016).

................... Y_la.Gltima. navedad..que. nuestra..ciudad. presentd. fue.”“Cuenca. en tus. manos” la . ..
................... aplicacién.es.de.una franquicia.espafiola.cuya.nombre original.es.Ciudad.en.tusmanos’...........
..y-que-actualmente.ya.estdn.en Guayaquil,.Quito, Manabi,.Santa. Elena.y.Cuenca..Se Ja. ...
------------------- puede---eneontmr---como---u-na--aplicacién...diferen.te...para...cada...ci.udad,.‘.sien.do...esto....un............_...
-problema;al-ser-una-persona-que-viaje-mucho-necesitaria.-descargar.la-aplicacién.para...........

OO T TRMNRRNIN ~ ¥ -1~ 1V T -1 O Oh00t0Uosuo syt o0 0000000 0070001 oeqeeeeet 9000430000006 00541 0000465650000004 4000000000000 e
- Seyaa-desarrotlar-una-aplicacién-para-Android-para-el-uso-de-fos turistas en-la-ciudad -
"""""""""" de Cuehcs tomando como dreade andlisis et centro histdrico la-cualesta limitada-entre-
138 calles Mariaie Cueva, Gaspar Sangurima; Juan Montalvoy Presidente Cordova:-Para
“Eomplementar el proyiects se desarrollary tina pagina webtacual serd utilizada para-que

___________________ dispesitivo.mévil para.lo cual debe estar a unos pocos metros del establecimiento. Se

................... presentard. simulando.un.cartel informativo.en el que visualizard la informacion que fue ..

................... ingresada.desde la. web.de. registra.de los locales

2-i\/‘l‘apas-t:\n}irre-.-»es~ur’ra-f.\pcic’m-de-us-ar--mapas-erv-t:iem|m>-rea-l,--pa-ra-Ia-euai-s.e--lnez-cersirtarde:;1r—}a»cor\e-)‘&ién-a---------------
internet.




En el mundo Ia tecnologna avanza muy rapldo dando un area de traba}o con muchas

opcmnes al exzto una de Ia cuales son Ias apllcauones mowles En Ia actualldad son un

campo de trabajo con amplaa demanda Ias cuales cuentan con vanas categorlas quese

puede explotar.

Desde hace varios afos las apllcacmnes movu!es han jugado un gran papei para el

desarrollo y evoluc10n de !as compras, temendo un gran nlcho de mercado por Ia

facmdad de accesoa lugares muy Iejanos como tamblen cercanos de una manera raplda

y agll (San Mar’un 2012)

OLX,Mercadolere,Amazon,EBay,PatmTuerca,AhExpress

e Aplicaciones. de ComMUNICACTON. .ot

“J{egA U ol MUy importante ya que gracias a'estas aplicacioneés nos podemos comunicar

“EGR amigos, familia etc., én muchas de estas de forma gratuita siendo un gran ahorro ™

“econdmicoy una gran tacilidad de contacto con nuestros seres queridos.

WhatSApp.;..Skype.;.Face.boo.k..MES.SEng.er;..e.t.c.-......................................................................................._........................

¢ Aplicaciones de deportivas

..Muchas-personas-son-fanaticas-a-los-depertes; asi-que-con-este tipo-de-aplicaciones-se



facilidad de busquedas de la misma. Esta¥&@flicaciones se caracterizan por el hecho que
UNIVERSIDAD DEL
no se necesita estar en un lugar ni en ud\fldfento predeterminado para poder estudiar

o aprender algo nuevo. (Valero, 2012)

“En-eliereado el ares det entretenimisnto e miuy extensa; se tieng un sin numero de-

aphcacionesparae!oc‘loquepuedenserpagadasogratls

................... N echK,YﬁUtUbe,SpOtlfy,etc

- ApllcauonesdeVlajesygwas

_En.la.épaca.actual.el.internet. maviltiene. una.cobertura._del 95%. mundial, segun ...
..informes.de.“La.unién.internacional.de telecomunicaciones.(ITU)” .y el 64% de acceso. ...
...a.redes..de..tercera..generacién..{LUIS,.2015)..Con..estas..estadisticas.. se..puede. tener......

-.grandes.oportunidades.en.el.area.del LUSIMO . s

Y muchas mas aplicaciones que existen hoy en dia en el mercado.

.Ap“cacione Sconrea“dadaﬁm anta da ...........................................................................................................

Estatecnologia consiste enfusionat objetos (mund o'realy munda virtual) dando deesta
HRARera T3 TMPresion de ver objetos qus no existen en el mundo real a través de ura
“aplicacién (Lara, 2004)."No és intema nuevo, pero "gsteé ano se 1o explots mticho en

"""""""""" varias areas siendo una de Tas mds sonadas el juego de Po kemon Go. Pero existen




2.6 OBIETIVOS. ESPECIFICOS. ..ottt

..1...Analizar..informacién. sobre..aplicaciones- turisticas..en..Android,con. el fin..de..
..determinar-las-caracteristicas-esenciales-de una-app-EUFSHE s

. 2Recopilar-informacién--brindada--por--los--duefioso--responsables--de-{os--
............................................... EStablecimlentﬂsparaunagtjl'aturistlcadecuenca
e Ze-Analizar-ta-informacion—brindadapor-los-duefios o responsables-de-tos
---------------------------------------- establecimientos e informacién de tos usuarios para-la-creacion de fa-base de
e e
g ESEFUCEUT AT 14 bage de datos a Usar, tanto para la parte Web ¢omo para 168
T G =
o ST G GG Wob VRS BCHRIR RRARGI

T Evaluar 1a aplicacion con usuarios reales por medio de una etnografia enfocada.

.....................................................................................................................................................................................................................

Para la elaboracién de este trabajo se propone la ejecucion de los siguientes pasos:
L Analisis de Ia informacion investigada sobre aplicaciones turisticas en Android,
con ;.I fin de determinar las caracteristicas esenciales de una app turistica.

a. Se presentafd un pretotipo con toda la fundlonalidad que rentrs 2.,

aplicacién (se tendrd una aplicacién con datos de ejemplo) ,



3. Analizar la informacion brindadggbor los duefios o responsables de los
UNIVERSIDAD DEL
establecimientos e informacionAdd &Y usuarios para la creacién de la base de

alimentar al dispositivo mévil.

5. Estructurary crearla base de datos (Sglite), se usard SQL manager extensién para

__._§:___._.I§§.’.c_(g.c_:_t;.l_J“_r_.a_l_[____L_l_na base de datos interna en el mdvil para guardar
....informacion badsica del usuario. De esta manera no_dependemos
...estrictamente de la conexion a internet y evitamos gastos de datos

innecesarios.

.......................... 7...Realizar.el.desarrollo.de la.aplicacion. Android.usando.Andraid.Studio,.con.base............
—de-datos-local {Sqlite) y-remota {MyS Gl et

—eBe-iNt@Gracion-de-APLpara-manejo-de-mapas-en-la-aplicacion movil- e

--8:Realizarel-desarrollo-de realidad-aumentada-usando-el SDK-que-més-se-adapte-a---
B Lo T P —
""""""""""""""""""""""""""" a.Seanatizard una serie de SDK que existen-en el mercado-y escogiendo ta-
L
UG EvAlUET TaTaplicacion Con tsuarios redles por iedio de una etnografiaenfocada

Al EnTeste punto Tsé T visualizard Tos resultados 'con Tgraficos paraTiunaTtr

------------------ >Framework:=tn Framework ofrece-componentes-como-una libreria; pero-ademds provee -de plantilas -
esqueletos que definen el funcionamiento de las aplicaciones.

e
3853 |
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2.8 ALCANCES Y RESULTADOS ESPERADOS

Se tomaran en cuenta las experiencias de los turistas que ya tienen un tiempo

les agrada, que no les agrada).
..-.-De-est-a-maner-a-'se--pod-ré-desarrollar--Ia--aplieaeién-con-#as--sig-uien-tes-caraet-eristieas-:»------------.-

"1, Trazar una ‘ruta optlma para guuar al usuario ‘hacia su destlno, para o cual se
- "-utlhzara una API que nos permlta reallzar este ruteo - )
i-.wLa apllcauon serd capaz de ayudar a descubrlr que establec:mmntos puedow
MWHV;Sltar medlante e! uso de Ia realldad aumentada )
3l.wMantener un hlstorlal de rutas V|S|tadas por e1 turlsta
4. El ‘mapa tendra la opcaon de _usarse ofﬂme Y onllne cuando encuentre
SSe podra V|suallzar un Ilstado e mformamon de los establet:lmlentos
....._6.:_._...L.?._..!n..fetm?.9.!9.0....d.e_..'.95..mexe.'sﬁ.._ss__.asw.«'a.'.!za.':@..sn_._.t'_emesa...rsa!.._.(_si..%9.9?12%?9_0_@9.._!9..__
7. la pagina sera usada para ingresar informacion de los locales que deseen
_mostrar sus datos en la aplicacion, para lo cual deberdn realizar.un registro.en la
_ ol con lossiouientes Sat05. .o mmmmmm——_——e s
........................................................ a... Nombre.del local.- nombre.comercial que.se. mostrara.en la.aplicacion.......
_.b...Nombre.del.duefo .- para.CONLACLOS. ... e
.C....Direccidn.-.podra..seleccionar.la-.ubicacion.-mediante..un.-mapa.que-se.
.................................................................. integrara-en-el registro-de-estableCimientos: s

........................................................ d.Horas de. atencmn hofas -en- !a.s que el_ Iocai attende

"""'f‘.“'""Tel'éfanos:='n1'1m'erUS'a'ios"q uesep e TOMIUNTCa s
g Correo-electrénico:= se ostraren-la aplicacionpara cualquier duda o™
T



‘Contar-con-la-informacién-de-los-focales-
J.comerciales del centro histérico,

2.9 SUPUESTOS Y RIEGOS

Supuestos:

UNIVERAD DEL
AZUAY

Mantener una amplia bibliografia de los
temas gue seserdn realizados-antes de-
comenzar el proyecto.

..pr.eviamen.te .........................................................................

“Realizar " "busquedas dé " Thformacion |

| Contar ‘con"un"plan de trabajos que nos |
+-permita---cumplir--..con-..

objetivos--

planteados.

-Realizar-una-investigacién-con-el-fin.de..
obtener la informacién requerida, para
"i'Ci"t".'i]'é'l"S;'ié'"p't'ié'c’ié"é’t':‘ﬂ'di'f"a"l'é"f'l]h"{':l'«‘i"ﬁi'é’ﬁ'""""""
turismo de cuenca.

Riesgos

Alternativas de Solucién

“El'tlerripo estimado para el desarrollono

de cada capitulo, para poder determinar

“Réalizar tn "analisis minticioso en dotide T
{.se.determine.los.temas.de.investigacidn..

-No..encontrar...el..material..bibliografico.
necesario para el desarrollo

1d E?"IOS'temaS"q U'E"S'Q'TEQU'ie PRI, e

-Asegurar.....mediante......una.......revision..
preliminar que exista informacién acerc

.............................................................

3854 |



Rubro-Denominacion Costo USD Justlflcacmn

Utiles de Oficina $200 - HOJEIS de Papel

- Materlal de Escrltono

............................................................................................................................................. ......_........Copias et

- Empastado

€566 -DerechodeTe51s

. InternetS‘lZU e page ensual de” THEerHet Gue S

...................................................................................................... Usaraﬁorfa InVES‘tigﬁC[ﬁh

- "’rm'pTE\TiStUS ............................................. 5100 ......................... -GaStosadiCTonatequESEpresenten

i Materiaiaibﬁogréﬁco ...................... $25[) ......................... ,Comprade ..... llbf@ -revistas--tanto-
0 R sRER RS EESIEEEE i digita]as..@gmg..ﬂsiggs..para..e[abgr.a;.. ]

............................ SOOI 51 LV1-X3 41 Lo Lo RS

............................ R AT 4(o1o L- TR P10 N— I o) ¢ 1101 1) - N

............................ i AlIMENEACION. e |

T ;) [ R ——————

| Trabajohumano .. $3200 - Aporteintelectual ...

S— LT_HSWOJ

VLT FINANCIAMIENTO | s
e TSI Tx 1  F———



2.12 ESQUEMA TENTATIVO
UNIVERSIDAD DEL
Portada AZUAY

Dedicatoria -

e DEEOAUCCION. e

Idroma
o S A
Cantidad de moviles

Justificacion del uso de la plataforma seleccionada

....................................................... C_rea rdTSeﬁodelapa’.ginaweb

........................................................ C re.ar..b.aS.e.d.e.-d.atus.p-ara..l.a..p‘é.giha--web...............................-.-.........................--.....“....................-.-..-......-......




Crear base de todos para el dispositivo movil

Trazado de rutas mediante AP! _ _ N

B0 7= [V o0 - T ————— R
e LYo Yo e oYY —————
............................. Giosano
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