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RESUMEN

La ciudad de Azogues es la capital de la provincia del Cafar, con una poblacion de 35.763
habitantes. Esta ciudad cuenta con muchos atractivos turisticos que necesitan ser

promocionados de manera efectiva para las personas que la visitan.

El objetivo de este proyecto desarrollar de una aplicacion movil a través del uso de
plataformas de desarrollo modernas que permita promover destinos turisticos, brindando
informacion especifica sobre los mismos, asi obteniendo el potencial de mejorar la

experiencia de los usuarios

Para llevar a cabo este proyecto, se inici6é con una recopilacion de informaciéon detallada
sobre los sitios turisticos locales, se disefidé una aplicacion, incorporando informacion
esencial, rutas detalladas, opciones de transporte publico y mapas interactivos que cubran
las necesidades de los usuarios. Se ejecutaron pruebas funcionales para garantizar que la
aplicacion cumpliera su proposito principal: enriquecer la experiencia de quienes

exploran la ciudad de Azogues.

Como resultado, se contara con una aplicacion movil que brinda informacion especifica
sobre los sitios turisticos de la ciudad, lo que permite mejorar la experiencia de los

visitantes, asi como la optimizacion del tiempo para llegar a los destinos.

Palabras clave: Aplicacion movil, atractivos turisticos, plataformas de desarrollo,
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A PROTOTYPE MOBILE APPLICATION
FOR THE PROMOTION AND GUIDANCE OF TOURISTIC DESTINATIONS
IN THE CITY OF AZOGUES: AN INTERACTIVE NAVIGATION AND
RECOMMENDATION APPROACH TO DIFFERENT DESTINATIONS

Kevin Gabriel Chango Salto - Paul Cherrez, Mgs.Eng.

Catholic University of Cuenca kevin.chango.12@est.ucacue.edu.ec

ABSTRACT

The city of Azogues is the capital of the province of Cafiar, with a population of 35,763
inhabitants. This city has many tourist attractions that must be promoted effectively for

visitors.

This project aims to develop a mobile application through modern development platforms
to promote tourist destinations, providing specific information about them, thus obtaining

the potential to improve the user experience.

For this project, detailed information about local tourist sites was collected, and an
application was designed incorporating important information, detailed routes, public
transportation options, and interactive maps that meet users' needs. Functional tests were
performed to ensure that the application would fulfill its primary purpose: to enhance the

experience of those visiting the city of Azogues.

As a result, a mobile application will provide specific information about the city's tourist

sites, improving visitors' experience and optimizing the time to reach destinations.

Keywords: Mobile application, tourist attractions, development platforms
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INTRODUCCION

En la presente coyuntura, se constata que el enfoque turistico de Azogues, pese a su
innegable potencial inherente a su bienestar natural, historico y cultural, se enfrenta a
obstaculos sustanciales que requieren una respuesta de alta indole estratégica y
sofisticada. No obstante, a pesar de su valiosa riqueza patrimonial y ambiental, la ciudad

se halla en una situacién subdptima en términos de atraer y retener visitantes.

La problematica radica en la carencia de una plataforma integral y contemporanea para
la promocién y gestion de sus activos turisticos. La informacion concerniente a los
destinos de interés se encuentra dispersa y carente de un marco de referencia unificado,
lo que complica sobremanera la planificacion de actividades por parte de los visitantes y
la exploracion eficaz de la ciudad. Adicionalmente, la ausencia de un servicio de
recomendaciones personalizadas y la limitada accesibilidad a rutas y servicios locales

repercuten negativamente en la experiencia del turista en Azogues.

Por consiguiente, con el objetivo de consolidar su estatus como destino turistico de
relevanciay atraer un flujo continuo de visitantes, es imperativo que Azogues implemente
estrategias de vanguardia. En este contexto, la concepcion de una aplicacion movil
mediante el empleo de plataformas de desarrollo de Gltima generacion se postula como
una solucion idénea. Esta aplicacién, con su capacidad de proporcionar informacion
detallada y contextualizada acerca de los atractivos turisticos de la ciudad, asi como su
funcionalidad de navegacion intuitiva y recomendaciones personalizadas, se presenta
como un instrumento crucial para trascender los obstaculos actuales en el &mbito del

turismo en Azogues.

Esta iniciativa, sin lugar a dudas, serd el catalizador que transformara la experiencia del
visitante en Azogues, Yy, en consecuencia, afianzara la posicion de la ciudad como un

destino turistico de excelencia y atraccion sostenida.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.Enunciado del problema

Si bien en la ciudad de Azogues existen diversos puntos turisticos, la gran mayoria no
tienen la promocidn necesaria para ser conocidos entre los turistas de la zona, esto en
comparacion entre el resto de ciudades, que, si tienen por lo menos un plan para mejorar
la actividad turistica, inclusive, entre los propios habitantes de la ciudad existe la falta de

conocimiento sobre los puntos turisticos.

1.1.1. Factores estructurales
La carencia de informacién detallada sobre los tesoros turisticos en Azogues no solo
ejerce un impacto negativo en el sector turistico de la ciudad, sino que también golpea de
manera significativa a los pequefios empresarios que gestionan sus establecimientos en
las cercanias de estas joyas turisticas. La ausencia de herramientas tecnoldgicas
avanzadas, destinadas a potenciar la actividad turistica, se convierte en un formidable

obstaculo que impide alcanzar el flujo de visitantes deseado.

Sin embargo, mas alla de hacer la comparacion con otras ciudades, el objetivo
inquebrantable es atraer a un contingente creciente de turistas a Azogues. Para hacerlo
realidad, se torna imperativo disponer de soluciones tecnoldgicas de Gltima generacién
que no solo promocionen con elegancia y eficacia los atractivos, sino que también
simplifiquen y enriquezcan la experiencia de cada visitante. La sinergia entre la
informacion detallada y la tecnologia avanzada es el pilar que sostendra el florecimiento

del turismo en la querida ciudad de Azogues.

Por lo que existe la necesidad de un guia turistico digital que brinde informacion
actualizada y detallada de los lugares turisticos de la ciudad, para asi, ubicarla entre las

principales potencias turisticas del Ecuador

1.1.2. Factores intermedios
Ecuador se destaca de manera sobresaliente en la region como un destino turistico de gran
potencial, tanto en sus areas urbanas como rurales. Este hermoso pais posee una riqueza
natural inigualable, gracias a su impresionante biodiversidad, que abarca desde

majestuosas selvas tropicales hasta imponentes montafias. Ademas, ha logrado

15



aprovechar esta maravillosa herencia natural de manera ejemplar, construyendo

monumentos y lugares de interés turistico que no tienen igual en la region.

Uno de los indicadores mas destacados de este floreciente sector turistico es el aumento
significativo en los ingresos reportados durante los meses de enero a marzo de 2022. En
ese periodo, Ecuador logré alcanzar ingresos turisticos por un impresionante total de
313,5 millones de ddlares, una cifra que duplicd practicamente los resultados obtenidos

en el mismo periodo del afio anterior.

Este éxito es testimonio del compromiso de Ecuador en la promocién del turismo
sostenible y la preservacion de su excepcional entorno natural. El pais ha logrado
encontrar el equilibrio perfecto entre el desarrollo turistico y la conservacion de su
biodiversidad Unica. Esto no solo beneficia a los visitantes que quedan asombrados por la
belleza de Ecuador, sino que también contribuye al bienestar de las comunidades locales

y al crecimiento econdémico del pais. (Gobierno del Ecuador, 2022)

Ecuador esta en camino de experimentar un notorio aumento en su sector turistico, que
segun el prestigioso Consejo Mundial de Viajes y Turismo (WTTC, por sus siglas en
inglés), se traducira en un impactante 4,4% en la economia del pais al cierre del afio 2023.
Se proyecta que este incremento contribuird con la asombrosa suma de 5 mil millones de
ddlares a la economia nacional, marcando un impresionante aumento del 9,2% con
respecto a los ingresos turisticos registrados en 2022. (WORLD TRAVEL & TOURISM
COUNCIL, 2023)

Estas cifras son un claro indicativo del potencial sin precedentes que Ecuador posee en el
sector del turismo. Este pais, con su espectacular diversidad geogréfica y cultural, se esta
consolidando como uno de los destinos més atractivos del mundo para los viajeros.
Ademas, el compromiso continuo de Ecuador con la promocidn del turismo sostenible y
la conservacion de su patrimonio natural y cultural lo convierten en un destino aun mas
atractivo y responsable. En la ciudad de Azogues en afio 2022 se contd con las siguientes
cifras de turistas:

Llegadas de turistas totales: 350.000
Llegadas de turistas nacionales: 192.500 (55%)
Llegadas de turistas internacionales: 157.500 (45%)

Gasto promedio de los turistas: $100 diarios
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Impacto economico del turismo: $35 millones de dolares (Ministerio de Turismo del
Ecuador, 2022)

El desarrollo de tecnologias moviles ha obtenido un gran apoyo a nivel mundial, ya que
se piensa en diferentes formas de ayudar a las personas, aunque con herramientas de
desarrollo que no son accesibles para todos, esto lleva a que en Ecuador hace falta
aplicaciones netamente producidas por ecuatorianos que permitan impulsar el turismo en
la ciudad, una aplicacion que cuente con el facil manejo de la informacién necesaria de
los puntos turisticos, que siempre esté actualizada, para no dejar en el olvido los bellezas

de la ciudad.

En el afio 2017, se gestd una emocionante iniciativa conocida como ZAAG, que tenia
como objetivo la promocion de los atractivos turisticos. Sin embargo, lamentablemente,
esta idea no logrd alcanzar el éxito deseado. Uno de los principales obstaculos que

enfrento fue la falta de una estrategia sélida y clara para su funcionamiento.

Existio un portal llamado “azoguesturistico”, fue una iniciativa conjunta del Municipio
de Azogues y la Universidad Catolica de Cuenca, que se lanzo en noviembre de 2015 con
el objetivo de promover el turismo en el cantdn Azogues, que se encuentra en la provincia
de Cafiar, Ecuador. El portal incluia informacion sobre los atractivos turisticos del cantén,

como su historia, cultura, gastronomia y naturaleza.

El portal fue un éxito inicial, y recibié una gran cantidad de visitas de turistas nacionales
e internacionales. Sin embargo, en los ultimos afios, el portal ha caido en desuso. Esta

situacion se debe a una serie de factores, entre los que se encuentran:

La falta de mantenimiento del portal. El portal no ha sido actualizado con frecuencia, y

la informacidn que contiene ya no es siempre precisa.

La falta de promocion del portal. El portal no se ha promovido de manera efectiva, y

muchos turistas desconocen su existencia.

El aumento de la competencia. En los Gltimos afios, han surgido nuevos sitios web y

aplicaciones que ofrecen informacion sobre el turismo en Azogues.

Como resultado de estos factores, el portal azoguesturistico ya no es una herramienta

efectiva para promover el turismo en el cantén.
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Esta historia nos recuerda la importancia de contar con una vision bien definida y un plan
de accion robusto al emprender cualquier proyecto. A veces, las ideas mas brillantes
pueden quedarse en el camino si no se abordan con una direccién y estructura adecuadas.
(EL COMERCIO, 2017)

1.1.3. Factores inmediatos
Una de las principales por las que el turismo o ha sido fomentado correctamente es por la
falta de interés por parte de las autoridades locales, esto afecta directamente a los
habitantes que se ven beneficiados de la actividad turistica, y esto se ve reflejado en el

ingreso econdmico de los habitantes.

1.2.Formulacién del problema
¢Cémo puede la implementacion efectiva de tecnologias especificas mejorar la

experiencia turistica de los visitantes en la ciudad de Azogues?

1.3.0bjetivos
1.3.1. Objetivo general

Desarrollar de una aplicacion movil a través del uso de plataformas de desarrollo
modernas que permita promover destinos turisticos y ofrecer una mejor experiencia a

los usuarios.

1.3.2. Objetivos especificos

e Recopilar informacion sobre lugares turisticos que ofrece la ciudad de Azogues
para contar con contenido informativo detallado, visualmente atractivo y una
amplia gama de datos sobre cada destino, que ayude a los usuarios a mejorar su
experiencia antes y durante su visita a la ciudad

e Desarrollar una aplicacion movil a través del uso de plataformas de desarrollo
modernas que permita brindar a los usuarios acceso a informacion relevante como
rutas detalladas, actualizadas, opciones de transporte publico, mapas interactivos
y estimaciones de tiempo de viaje .

e Realizar pruebas de la aplicacion para establecer la funcionalidad de las
caracteristicas como: acceso a la informacién, mapas interactivos, rutas,

estimaciones de tiempo, etc.; y verificar el cumplimiento del objetivo planteado.
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1.4. Justificacion

La aplicacion ayudara a que los viajeros puedan planificar y disfrutar de sus viajes de
manera eficiente y personalizada, brindandoles informacion actualizada sobre lugares de
interés, atracciones culturales, alojamiento, servicios locales y rutas con ubicacion GPS.
Fomentara la interaccion entre los usuarios, quienes podran compartir experiencias,
recomendar destinos y acceder a itinerarios y recomendaciones personalizadas generadas

por otros usuarios con intereses similares

La creacién de un prototipo de aplicacion mavil para la promocion y guia de destinos
turisticos en la ciudad de Azogues es una iniciativa que se justifica en varios aspectos

clave:
Potenciar el turismo local

El estimulo econdmico, ya que puede ser una fuente de ingresos para la ciudad, los
turistas requieren hoteles, alimentos, transporte, compras de recuerdos, artesanias,
ropa, actividades de recreacion, etc. La demanda de los diferentes servicios descritos

puede generar fuentes de empleo para abastecer esta actividad.

Con el desarrollo del turismo se puede necesitar la mejora de la infraestructura
existente en la ciudad y con esto el desarrollo y adelanto de la misma, generando

nuevas oportunidades de empleo, con beneficios para sus habitantes.

La promocion de la cultura de la ciudad promueve el intercambio cultural y la
visibilidad hacia afuera, con lo que se consigue un posicionamiento y valoracién

desde las personas que buscan visitar la ciudad.

Impulsar el desarrollo tecnoldgico en las personas de la zona, demostrando que con

una idea se puede beneficiar toda una ciudad.

Mejorar la experiencia del turista.
Al ser el turismo una actividad importante para el desarrollo de la ciudad, se justifica
plenamente el desarrollo de una herramienta que potencie el turismo a través de la

tecnologia.

1.5. Importancia
La relevancia del software movil de turismo radica en su capacidad para transformar
significativamente la vivencia del visitante en Azogues, al brindar una herramienta

interactiva y completa que facilita la planificacion, exploracion y disfrute de los destinos
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turisticos. Mediante esta aplicacidn, los turistas podran tener a informacion actualizada y
detallada sobre lugares de interés, atracciones culturales, servicios locales y rutas con
ubicacién GPS, lo que les permite optimizar su tiempo y recursos durante su estancia.
Ademas, el software movil desempefia un papel fundamental en la promocion y difusién
de los atractivos turisticos de Azogues, contribuyendo asi a posicionar a la ciudad como
un destino turistico destacado. Al incentivar el turismo interno, esta aplicacion también
fomenta el orgullo y la valoracién de los recursos locales entre los residentes, generando
un efecto econémico positivo al estimular la demanda de servicios turisticos locales y
crear oportunidades de empleo. En sintesis, la aplicacion moévil de turismo es de suma
importancia para mejorar la experiencia del visitante, promover el desarrollo turistico de

Azogues y contribuir al crecimiento econémico y cultural de la ciudad.

1.6.Estado del arte

Las aplicaciones moviles actuales, como "Google Maps", proporcionan informacion
sobre los lugares turisticos, pero su enfoque es bastante basico y no brindan los detalles
necesarios para que el turista tome decisiones informadas sobre qué puntos turisticos
visitar. Estas aplicaciones se especializan en destacar puntos de interés turistico de
ciudades grandes, dejando de lado los pequefios pero encantadores lugares que se pueden

descubrir en la ciudad de Azogues.

1.6.1. Turismo y tecnologia movil
En la actualidad, se observa una marcada tendencia hacia la exploracién de la naturaleza,
impulsada por un enfoque ambientalista en el turismo. Esta tendencia abarca el interés en
experiencias gastronomicas, culturales y rurales, aspectos que la ciudad de Azogues ha

incorporado de manera significativa.
Existen algunos trabajos realizados en Azogues para promocionar el turismo:

e En 2021, se realiz6 una campafia de marketing en redes sociales para promover
Azogues como destino turistico. La campafa incluyé la publicacién de videos,
imagenes y articulos sobre los atractivos turisticos de la ciudad.

e En 2022, se participo en la Feria Internacional de Turismo de Madrid (Fitur). La
participacion en esta feria permitié a Azogues promocionarse ante un publico

internacional.
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1.6.2.

En 2023, se cred una nueva ruta turistica que incluye atractivos culturales y
naturales de la ciudad. La ruta estd disefiada para ofrecer a los turistas una

experiencia mas completa. (GAD Municipal de Azogues., 2023)

Aplicaciones moviles para la guia de destinos turisticos
Google Maps, si bien es una aplicacion ampliamente utilizada para la navegacion
y ubicacion de lugares turisticos, presenta una limitacion en la ciudad de Azogues
en cuanto a la actualizacion de informacidn sobre sus puntos turisticos. Es
importante sefialar que la informacién proporcionada para llegar al cerro Abuja,
por ejemplo, data del afio 2015, lo que representa un lapso de 8 afios hasta la fecha
actual de este temario. Durante este periodo, es probable que hayan ocurrido
cambios significativos en los puntos turisticos de la ciudad, lo cual no se refleja

en la aplicacion.

GRAFICO 1 IMAGEN RESCATA DEL 2015 DEL COMPLEJO TURISTICO DE AGUAS

TERMALES EN GUAPAN

Elaborado por: Google Maps

GRAFICO 2 IMAGEN DEL 2023 DEL COMPLEJO TURISTICO DE AGUAS TERMALES DE

GUAPAN
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Elaborado por: El autor

Esta desactualizacion puede afectar la experiencia del turista al planificar su visita, ya que

es fundamental contar con informacion precisa y actualizada para tomar decisiones

informadas sobre los destinos a visitar y los recorridos a seguir. Es por ello que se destaca

la necesidad de contar con aplicaciones moviles méas actualizadas y especializadas en la

ciudad de Azogues, que brinden informacidn confiable y detallada sobre los puntos

turisticos, garantizando asi una experiencia enriquecedora y satisfactoria para los
visitantes. (Urrutia, 2022)

Uber es una aplicacion que ha sido ampliamente reconocida por su enfoque en el
transporte de pasajeros, proporcionando confianza al usuario en cuanto al
vehiculo, el conductor y la ruta a seguir. Aunque es una app muy Util y popular en
diversas ciudades, lamentablemente, no se encuentra activa para la ciudad de
Azogues.

En el desarrollo de la aplicacion propuesta para la ciudad de Azogues, se toman
en cuenta estas necesidades y se busca cubrirlas eficientemente. Una de las
funcionalidades relevantes sera informar al usuario sobre el tipo de transporte
disponible, los costos asociados y el tiempo estimado para su llegada al destino.
De esta manera, se pretende brindar a los turistas y residentes de Azogues una
herramienta confiable y practica que les permita acceder a opciones de transporte
adecuadas y planificar sus desplazamientos de manera eficiente y segura.

Al enfocarse en las necesidades especificas de transporte de la ciudad de Azogues,
la nueva aplicacion buscara suplir el vacio existente en esta area, mejorando la
experiencia del usuario y contribuyendo a facilitar la movilidad dentro de la
ciudad. Esto afiade un valor significativo al desarrollo de la app y se espera que
tenga un impacto positivo en la satisfaccion de los usuarios y en la promocion del

turismo local. (Aymerich, 2022)

Aungue estas aplicaciones ofrecen ciertas utilidades relacionadas con el turismo, ninguna

satisface completamente las exigencias actuales del turista que explora la ciudad de

Azogues.
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1.6.3. Sistemas de recomendacion en turismo
Los usuarios de la aplicacion recibiran recomendaciones sobre los puntos turisticos de la
ciudad de Azogues, presentados en orden descendente desde los més visitados hasta los

menos explorados.

1.6.4. Necesidad
La ciudad de Azogues posee un gran potencial turistico, ya sea en sus atractivos naturales
como en sus aspectos culturales y artificiales, los cuales son visitados de manera regular.
Sin embargo, la cantidad de turistas que recibe no alcanza las expectativas deseadas. En
este sentido, es imperativo desarrollar una aplicacion movil que permita a los turistas
acceder a toda la informacion relevante sobre los puntos turisticos de la ciudad,
facilitando asi su exploracion y promoviendo un mayor flujo de visitantes hacia estos
lugares de interés. La creacion de esta aplicacion movil es esencial para maximizar el
potencial turistico de Azogues y brindar una experiencia mas completa y satisfactoria a

los turistas interesados en conocerla.

1.7.Contribuciones

 La aplicacion movil proporciona a los usuarios informacion detallada y actualizada
acerca de los destinos turisticos presentes en la ciudad de Azogues. Incluye una amplia
gama de datos sobre lugares de interés, atracciones culturales, servicios locales y rutas
precisas con la ayuda de la tecnologia de geolocalizacion (GPS). Gracias a esta
funcionalidad, los turistas pueden planificar y explorar su itinerario de manera mas

efectiva, optimizando el uso de su tiempo y recursos durante su visita.

* Mediante el empleo de tecnologias avanzadas, como la geolocalizacion y la
personalizacion de recomendaciones, la aplicacion movil tiene la capacidad de adaptarse
a los intereses y preferencias individuales de cada usuario. Este enfoque personalizado le
permite ofrecer recomendaciones especificas y sugerencias acertadas, proporcionando
una experiencia turistica mas relevante y enriquecedora. (Pino, 2021)

* La aplicacion movil estd disefiada con una interfaz intuitiva y amigable que garantiza

una experiencia de usuario fluida y comoda. Los turistas pueden navegar con facilidad
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por la aplicacién, acceder a la informacion requerida y encontrar rapidamente las

funcionalidades necesarias para mejorar su satisfaccion durante el viaje.

* Una de las valiosas funciones de la aplicacion movil es su papel como una herramienta
efectiva para promocionar los destinos turisticos de Azogues. Al presentar visualmente
los atractivos naturales, historicos y culturales de la ciudad, la aplicacion despierta el
interés y la curiosidad en los usuarios, motivandolos a explorar y visitar los lugares de

interés destacados en Azogues.

* A través de la promocion y facilitacion de la planificacion y exploracion turistica en
Azogues, la aplicacion movil contribuye al desarrollo econémico de la ciudad. Los
turistas generan una demanda creciente de servicios locales, como alojamiento,
restaurantes, transporte y actividades recreativas, lo que conlleva beneficios sustanciales

para los negocios y emprendedores locales.

En sintesis, la aplicacion movil destinada al turismo en Azogues se presenta como una
herramienta de gran utilidad y potencial para impulsar la experiencia turistica, mejorar la
promocion de la ciudad y fomentar el crecimiento econémico mediante la atraccion de

visitantes y la optimizacion de sus experiencias durante su estancia en la ciudad.

1.7.1. Beneficiarios

Los principales beneficiarios de la aplicacién seran los turistas que la utilicen para
explorar y conocer los destinos turisticos de la ciudad de Azogues. La aplicacion les
proporcionara informacion detallada y actualizada sobre los lugares de interés,
atracciones culturales, servicios locales y rutas de acceso, permitiéndoles planificar y

disfrutar de una experiencia turistica mas enriquecedora y satisfactoria.

Ademas, los pequefios comercios de la zona se veran favorecidos con el incremento en el
flujo de turistas y visitantes que la aplicacion generara. Gracias a una mayor visibilidad y
promocidn de los destinos turisticos locales, estos comercios experimentaran un aumento

en sus ingresos econdémicos, ya que mas turistas accederan a sus servicios y productos.
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Por Gltimo, la municipalidad también se beneficiara con la aplicacion, ya que esta servira
como una valiosa herramienta para promover los puntos turisticos de la ciudad. Al contar
con informacion actualizada y detallada, generada por terceros en la aplicacion, la
municipalidad podra potenciar la difusion de los atractivos de Azogues y asi atraer a mas

turistas, impulsando el desarrollo econémico y cultural de la ciudad.

1.8. Conclusiones

En conclusion, el presente trabajo ha logrado exitosamente disefiar y desarrollar un
prototipo de aplicacion mdvil con el objetivo de potenciar el turismo en la ciudad de
Azogues. A través de una minuciosa revision del estado del arte y una detallada
consideracion de las necesidades actuales de los turistas, se ha creado una herramienta
altamente valiosa y completa para promover y guiar los destinos turisticos locales. La
aplicacion movil brinda a los usuarios informacion detallada y actualizada sobre los
puntos de interés, rutas y actividades disponibles, permitiéndoles planificar y disfrutar de
una experiencia enriquecedora durante su visita. La incorporacion de tecnologias
innovadoras, como la geolocalizacién y la personalizacidn de recomendaciones, potencia
aun mas la relevancia de las sugerencias para cada usuario. Adicionalmente, se enfatiza
el impacto positivo potencial que esta aplicacion podria tener en el desarrollo econémico
de la ciudad, al fomentar el turismo interno y beneficiar a los pequefios comercios locales.
A pesar de ello, se reconoce la existencia de ciertas limitaciones en términos de recursos
y alcance, lo que sugiere perspectivas para futuras investigaciones y mejoras. En términos
generales, la aplicacién movil representa una contribucion altamente significativa al
campo del turismo en Azogues, al proporcionar una experiencia turistica mas
enriquecedora y al promover el crecimiento de la ciudad como un destino turistico

destacado.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes investigativos

2.1.1. Dispositivos moviles

La industria de dispositivos maviles se ha caracterizado por la competencia entre dos de
los sistemas operativos mas prominentes: iOS, desarrollado por Apple Inc., y Android,
respaldado por Google. Estos sistemas han revolucionado la forma en que interactuamos
con la tecnologia, influyendo en las preferencias de los consumidores y en la dindmica
del mercado global de teléfonos inteligentes. Ecuador, como parte integral de esta
tendencia, refleja un patron de eleccién similar entre estos dos sistemas operativos, pero
con matices que reflejan tanto las preferencias personales de los usuarios como las

dinamicas econdmicas y culturales del pais.

El sistema operativo i0S, intrinseco a los dispositivos iPhone de Apple, se distingue por
su disefio minimalista y una experiencia de usuario cohesiva. Reconocido por su interfaz
intuitiva y una estética pulida, iOS refleja la filosofia de disefio de Apple al ofrecer una
plataforma que se integra sin esfuerzo con otros productos de la marca. Caracteristicas
como Touch ID y Face ID han fortalecido la seguridad del usuario, mientras que la App
Store ofrece una amplia gama de aplicaciones cuidadosamente creadas, implementando
por lo menos los requisitos minimos que Apple exige a los desarrolladores de las
aplicaciones publicadas o por publicar en la app store. Esta estrecha integracion entre
hardware y software, sumada a un enfoque proactivo en la privacidad, ha solidificado la
lealtad de los usuarios hacia iOS. En contraste, Android, el sistema operativo respaldado
por Google, se ha destacado por su flexibilidad y amplia gama de opciones. Los
dispositivos Samsung Galaxy S, que utilizan Android con la capa de personalizacién
"One UI", han conquistado un nicho en el mercado ecuatoriano al combinar la robustez
de Android con caracteristicas exclusivas de Samsung. La alta personalizacién y variedad
de dispositivos Android permiten a los usuarios adaptar sus experiencias segun sus
necesidades y preferencias. Google Play Store, la plataforma de distribucion de
aplicaciones, también brinda acceso a una amplia seleccion de aplicaciones, aunque la
fragmentacion del sistema puede llevar a una experiencia mas diversa en términos de

rendimiento y actualizaciones. En Ecuador, la eleccion entre iOS y Android se ha visto
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influenciada tanto por las preferencias individuales como por factores socioeconémicos.
(Tintero, 2023)

Mientras que Android ha logrado una mayor penetracion en el mercado debido a su
disponibilidad en una variedad de dispositivos y rangos de precios, los dispositivos
iPhone también han ganado seguidores fieles entre los consumidores que valoran la
integracion con otros productos de Apple y la percepcion de estatus que conlleva. La
eleccion entre ambos sistemas operativos en Ecuador refleja la convergencia de
preferencias globales con elementos locales, 1o que resulta en un panorama tecnoldgico

diverso y en constante evolucion. (Redaccidn, 2022)

2.1.2. Aplicaciones moviles

En el entorno tecnol6gico contemporaneo, las aplicaciones moéviles han emergido como
una fuerza transformadora que ha redefinido significativamente la manera en que los
individuos interacttan con la tecnologia y cémo abordan las diversas actividades de la
vida diaria. Estos programas de software, meticulosamente disefiados para operar en
dispositivos maéviles como teléfonos inteligentes y tabletas, han desencadenado un efecto
profundo en la mejora de la comodidad, la comunicacidn, el acceso a la informacién vy,

en Ultima instancia, la calidad de vida.

e Optimizacion de la Experiencia a través de la Conveniencia:

Uno de los elementos mas notorios de las aplicaciones moviles reside en su capacidad
para simplificar y optimizar tareas cotidianas. Facilitan la adquisicion de productos y
servicios, la gestion financiera y la planificacion de itinerarios, eliminando obstaculos que
en el pasado consumian tiempo y esfuerzo. Este logro en la eficiencia ha redefinido la
manera en que los individuos gestionan sus necesidades y prioridades, brindando un

entorno tecnoldgico que promueve la agilidad y la eficacia.

e Comunicacion Expandida y Alcance Global:

Las aplicaciones mdviles han remodelado las dinamicas comunicativas al proporcionar
un nivel de interconexion instantanea y acceso global. Plataformas de mensajeria, como

WhatsApp y Telegram, han generado una interaccion fluida a traves de mensajes de texto,
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voz, video y multimedia, sin restricciones geograficas. Esta conectividad ha reducido
distancias, fortaleciendo conexiones personales y profesionales a una escala global, y

permitiendo la colaboracion y el intercambio de ideas sin fronteras.

e Acceso Inmediato a la Informacién y el Conocimiento:

El empoderamiento derivado de la capacidad de acceder a informacién de manera
instantanea y continua es un rasgo distintivo de las aplicaciones moviles. Plataformas de
noticias en linea, motores de bdsqueda y aplicaciones educativas brindan un flujo
constante de informacion relevante y conocimientos diversos. Este acceso democratizado
al conocimiento ha facultado a los individuos para tomar decisiones informadas,

participar en discursos informados y nutrir una cultura de aprendizaje continuo.

e Transformacion del Entretenimiento y la Cultura:

El panorama del entretenimiento y la participacion cultural ha experimentado una
metamorfosis a raiz de las aplicaciones moviles. Desde la transmision de contenido
multimedia hasta la inmersion en juegos interactivos, estas aplicaciones han acercado el
entretenimiento a los usuarios, brindando opciones personalizadas y una exploracion
variada de expresiones artisticas. Este cambio ha enriquecido la experiencia de ocio,

posibilitando una conexion mas profunda con la creatividad y la diversidad cultural.

e Promocion de Estilos de Vida Saludables:

Las aplicaciones maviles han asumido un papel fundamental en el fomento de estilos de
vida saludables. Plataformas de seguimiento de actividad fisica, monitoreo del suefio y
control de la dieta han permitido a los individuos tomar la responsabilidad de su bienestar
personal. Al proporcionar herramientas para establecer metas, rastrear el progreso y
adoptar medidas positivas hacia la salud y el estado fisico, estas aplicaciones han

empoderado a los usuarios para llevar un estilo de vida mas equilibrado.

2.1.3. Aplicaciones web para moviles
Las aplicaciones web para dispositivos maviles, reconocidas como aplicaciones web

moviles o aplicaciones web responsivas, representan una manifestacion tecnoldgica de
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gran relevancia en la contemporaneidad. Su génesis reside en la creacion de programas
de software meticulosamente ajustados para operar especificamente en dispositivos
moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas. Este atributo singular se configura como
un componente distintivo de importancia sustancial en comparacion con otras
modalidades de aplicaciones, y se materializa mediante la habilidosa aplicacion de la
tecnologia web estandar, abarcando lenguajes y recursos como el Lenguaje de Marcado
de Hipertexto (HTML), las Hojas de Estilo en Cascada (CSS) y JavaScript.

La relevancia de este género de aplicaciones radica en su capacidad intrinseca para
brindar una experiencia de usuario meticulosamente optimizada para su interaccién en
pantallas de dimensiones reducidas y de caracter tactil, dos rasgos distintivos y criticos
dentro del entorno mdvil. La eficacia en la adaptacién visual, el despliegue funcional y la
navegacion intuitiva constituyen componentes esenciales que delinean la esencia de las

aplicaciones web para moviles y que se hallan en la ctspide conceptual de su concepcion.

Conviene destacar que esta particular categoria de aplicaciones emerge como un contraste
relevante en comparacion con las aplicaciones nativas, al desafiar la imperativa necesidad
de la descarga e instalacion directa en el dispositivo del usuario. Por el contrario, su
despliegue se efectla a través de la invocacion del navegador web del dispositivo movil,
lo que impulsa una implementacion fluida y agil. Ademas, las aplicaciones web moviles
ostentan un caracter agndstico en relacion al sistema operativo subyacente, eludiendo las
restricciones inherentes a plataformas especificas como Windows, macOS, Android o
iOS. Este atributo se traduce en una adaptabilidad que acentda su versatilidad y su aptitud

para ser desplegadas en diversas configuraciones de entornos moviles.
Ventajas

Las aplicaciones web destinadas a dispositivos méviles conllevan una plétora de ventajas
de considerable notoriedad. Entre tales méritos, destaca su caracteristica de universal
accesibilidad, habida cuenta de su disponibilidad en cualquier dispositivo en posesion de
conectividad a la red de Internet. Esta modalidad se distingue, asimismo, por un proceso
de despliegue simplificado, dado que su utilizacién prescinde de descargas o instalaciones
de caréacter local. La inherente capacidad de implementar actualizaciones centralizadas
reviste un rasgo distintivo, al tiempo que su naturaleza de compatibilidad multiplataforma
atenta la fragmentacion, propiciando una uniformidad que supera las limitaciones propias

de las distintas plataformas.
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Una ventaja adicional radica en los costos de desarrollo atenuados en contraposicion con
las aplicaciones nativas, que surge como una consideracion pertinente en el ambito
econoémico. La uniformidad de la interfaz, homogéneamente percibida a través del
navegador web, impulsa la coherencia y la familiaridad en la experiencia del usuario. La
habilidad de mantener conectividad ininterrumpida para datos en tiempo real constituye
un elemento crucial, en tanto fomenta la entrega de informacién actualizada. La
simplicidad en la distribucién mediante enlaces compartibles, coadyuva a la divulgacién

expedita de la aplicacion.

Asi mismo, la aplicacién web movil se destaca por su optimizacion especifica dirigida a
dispositivos mdviles, lo que cristaliza una interaccion ergondmica y adaptada a las
singularidades de tales dispositivos. Concluyendo con una particularidad significativa,
esta modalidad elude las restricciones conferidas por las tiendas de aplicaciones,
permitiendo un alcance global sin limitaciones geograficas ni de aprobacion, y
culminando en una experiencia versétil, eficiente y ajustable dentro del extenso espectro

de dispositivos maviles.
Desventajas

No obstante, las ventajas inherentes que ofrecen, las aplicaciones web dirigidas a
dispositivos mdviles, asi mismo manifiestan ciertas desventajas que merece la pena
considerar. Entre estas desventajas, se incluye su notable dependencia de una
conectividad a Internet activa, circunstancia que inevitablemente restringe su utilidad en
contextos carentes de acceso a la red; la potencial presencia de limitaciones en términos
de funcionalidad, en comparacion con las aplicaciones nativas, particularmente en lo
concerniente al acceso a recursos de hardware y sensores del dispositivo; la posibilidad
de un rendimiento potencialmente inferior como resultado de su ejecucion a traves del
entorno del navegador; la eventualidad de una experiencia de usuario que podria carecer
de la fluidez y optimizacidén que caracteriza a las aplicaciones nativas; la inherente
dependencia de las actualizaciones del navegador, cuyos impactos podrian incidir en la
compatibilidad y el rendimiento de la aplicacion; preocupaciones relativas a aspectos de
seguridad y privacidad, en virtud de las vulnerabilidades del navegador y la eventualidad
de ataques; restricciones en el acceso a funcionalidades avanzadas del dispositivo;
limitaciones en la experiencia de operacion sin conectividad en comparacion con las
aplicaciones nativas; los requerimientos de almacenamiento en caché que pudieran incidir
en la ocupacion de espacio en el dispositivo mavil; y, finalmente, la posibilidad de una

30



visibilidad potencialmente reducida debido a su inaccesibilidad en las tiendas de
aplicaciones tradicionales. La consideracion y evaluacion meticulosa de estas
implicaciones resulta imperativa al deliberar sobre la idoneidad de las aplicaciones web
moviles como alternativa para satisfacer los objetivos y requerimientos especificos que

puedan imperar. (Gonzalez, 2022)

2.2. Tecnologias
Para entender mejor la tecnologia utilizada para el prototipo de aplicacion, algunos

conceptos deben ser explicados:

- Se pueden ocupar diferentes que ayudan para crear aplicaciones para dispositivos
moviles, tales como Visual Studio Code, Microsoft visual studio.

- Existen muchos lenguajes de programacion tales como HTML, Java Script, CSS

2.3. Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) representa un editor de codigo fuente de amplio renombre
y extensa adopcion, desarrollado por la empresa Microsoft. Este software se destaca por
su versatilidad, eficiencia y atributos avanzados, consolidandolo como una herramienta
de vital importancia para programadores y desarrolladores de software. No obstante, su
designacion, es importante subrayar que Visual Studio Code no constituye una iteracion
completa del entorno de desarrollo integrado (IDE) denominado Visual Studio, sino mas

bien un editor de cédigo de naturaleza ligera y alto rendimiento. (Flores, 2023)

En el nucleo de sus caracteristicas preeminentes, se encuentra una interfaz moderna e
intuitiva, cuidadosamente disefiada para adecuarse a las distintas necesidades de diversos
tipos de desarrolladores, lo que facilita una experiencia de edicién de cddigo fluida y
eficaz. Visual Studio Code demuestra su compatibilidad multiplataforma al ser adaptable
a sistemas operativos variados como Windows, macOS y Linux, que lo convierte en una
opcidn versatil para desenvolverse en diferentes entornos. Ademas, el software provee un
resaltado de sintaxis para una extensa variedad de lenguajes de programacién, a la vez

que ofrece sugerencias de autocompletado que agilizan el proceso de escritura de cédigo.

Un rasgo sobresaliente de Visual Studio Code reside en su capacidad de ser extendido,
posibilitando que los desarrolladores personalicen su entorno mediante la incorporacion
de extensiones especificas para satisfacer sus necesidades, tales como soporte para
lenguajes, herramientas de depuracion y control de versiones. Por otro lado, se proveen

herramientas de depuracién integradas que empoderan a los desarrolladores a identificar
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y resolver problemas en su cddigo de manera eficiente. Adicionalmente, el software
ofrece una terminal integrada que permite a los usuarios ejecutar comandos directamente

desde el editor.

La opcién de trabajar simultaneamente en multiples archivos a través de la funcion de
vista dividida es un elemento que enaltece la productividad y facilita la comparacion de
fragmentos de cddigo. A su vez, la personalizacion y configuracién del entorno se
encuentran a disposicion de los usuarios, quienes pueden ajustar aspectos como temas
visuales, tipografia y atajos de teclado de acuerdo a sus preferencias. Cabe mencionar que
la comunidad activa que rodea a Visual Studio Code proporciona un variado repertorio

de recursos en linea, abarcando documentacidn y tutoriales para enriquecer su utilizacion.

En sintesis, Visual Studio Code se configura como un editor de codigo fuente altamente
versatil y adaptable, siendo una herramienta imprescindible para programadores y
desarrolladores. Su énfasis en la eficiencia y la productividad le confieren un estatus de

relevancia en el ambito del desarrollo de software contemporaneo. (virtual, s.f.)

2.4. lonic

lonic es un framework de desarrollo con notable prominencia en la esfera de las
aplicaciones moviles y las experiencias web progresivas. Su genesis descansa en la
utilizacion de tecnologias web estandar, tales como HTML, CSS y JavaScript, para la
edificacion de aplicaciones interactivas y visualmente atractivas. Su razon de ser radica
en simplificar y agilizar el proceso de creacion, permitiendo a los desarrolladores
materializar proyectos de alta calidad, funcionales y estéticamente agradables, que
ostenten compatibilidad multiplataforma, abarcando las distintas exigencias de sistemas

operativos como i0S, Android y el entorno web.

En su nucleo, lonic exhibe una singular capacidad para gestar interfaces de usuario que
reflejen modernidad y eficacia, gracias a la implementacion de componentes predefinidos
que agilizan la confeccion de elementos visuales. Sin embargo, su aporte trasciende la
estética, pues abraza una filosofia de desarrollo multiplataforma que conlleva
significativas ventajas. La posibilidad de forjar una base de codigo Unica, y luego
compilarla para diversas plataformas, se erige como una estrategia que maximiza la
eficiencia y minimiza redundancias, optimizando los recursos y potenciando la

productividad del desarrollador.
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Un aspecto distintivo de lonic radica en su capacidad de aprovechar capacidades nativas
de los dispositivos mediante la integracion de plugins y extensiones. Esta funcionalidad
permite acceder a atributos del hardware y caracteristicas del sistema, como la camara, la
geolocalizacion y las notificaciones push. Mas alla de su enfoque en el ambito movil,
lonic también fomenta el desarrollo de aplicaciones web progresivas, habilitando una
experiencia coherente en navegadores web y dispositivos moviles, y resaltando la
relevancia de esta tecnologia en un mundo digital interconectado. La robustez de su
comunidad de desarrolladores, complementada con herramientas de pruebas y
depuracién, consolida a lonic como un instrumento de gran valia para aquellos inmersos
en la concepcion y materializacion de aplicaciones de alta calidad y funcionalidad en el

panorama contemporaneo de desarrollo. (Atmitim, 2022)

2.5. Angular

Angular es un marco de trabajo de cddigo abierto, auspiciado por Google, que se erige
como una herramienta altamente reconocida y difundida para la edificacion de
aplicaciones web dindmicas y sofisticadas. Disefiado para satisfacer las demandas del
desarrollo moderno, Angular posibilita la creacion de aplicaciones web interactivas y
escalables mediante la implementacion de patrones de arquitectura Modelo-Vista-
Controlador (MVC) o Modelo-Vista-VistaModelo (MVVM). Esta estructura, que separa
claramente la l6gica de presentacion de la Idgica de negocio, confiere coherencia y

modularidad al proceso de desarrollo.

Un rasgo distintivo de Angular es su enfoque en el enlace de datos declarativo, que
permite la sincronizacion automatica entre el modelo de datos y la interfaz de usuario,
posibilitando una actualizacion eficiente y sincronizada de los elementos visuales. Esta
caracteristica, combinada con la capacidad de crear componentes personalizados y
directivas, facilita la construccién de interfaces de usuario ricas y funcionales. La
plataforma también abarca un sistema de inyeccion de dependencias que optimiza la
gestién de componentes y servicios, asi como un solido sistema de enrutamiento que

mejora la navegacion dentro de aplicaciones de una sola pagina (SPA).

Angular, que se basa en el lenguaje de programacion TypeScript, se destaca por su
robusto ecosistema de herramientas y recursos. Esto incluye Angular CLI (Command
Line Interface) para la creacion y administracion de proyectos, y Angular Material para
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disefiar interfaces coherentes y atractivas. Con un enfoque en las pruebas unitarias, una
comunidad activa de desarrolladores y su posicidn como una herramienta versatil y
poderosa para el desarrollo web, Angular prevalece como una eleccion destacada para
aquellos que buscan crear aplicaciones web de alta calidad, eficacia y escalabilidad en el

panorama actual del desarrollo. (AngulalsS, s.f.)

2.6. Node js

Node.js es un entorno de ejecucién de codigo abierto que encuentra su fundamento en el
motor JavaScript V8 de Google. Su preeminencia se cimenta en su capacidad para
posibilitar el desarrollo de aplicaciones y servicios web escalables y de alto rendimiento
desde el lado del servidor, empleando el lenguaje JavaScript. Una caracteristica distintiva
de Node.js reside en su adopcidn de un enfoque asincronico y orientado a eventos, lo que
lo habilita especialmente para la creacion de aplicaciones en tiempo real y con

necesidades de alta concurrencia. (Acerca, s.f.)

En su esencia, Node.js abraza un paradigma no bloqueante, lo que significa que puede
gestionar maltiples solicitudes en simultaneo sin obstruir el hilo de ejecucion. Este disefio
resulta en una capacidad de respuesta mejorada y una mayor eficiencia, particularmente
en contextos que implican un alto flujo de solicitudes. A través de un sistema de médulos,
los desarrolladores pueden fragmentar su cddigo en unidades reutilizables y aprovechar
un vasto repositorio de bibliotecas y paquetes ofrecidos por la comunidad a través del
administrador de paquetes npm (Node Package Manager). Node.js, ademas, ostenta
pertinencia en la creacion de servidores web, encontrando en frameworks como
Express.js un aliado para la construccion de servidores y definicion de rutas. Asimismo,
su pertinencia se extiende a la construccion de APIs (Interfaces de Programacion de
Aplicaciones) y microservicios, facilitando la comunicacion efectiva entre aplicaciones y
la construccion de sistemas modulares. Su idoneidad para aplicaciones en tiempo real,
como juegos en linea o chats en vivo, radica en su capacidad para gestionar multiples
conexiones concurrentemente. Con una comunidad activa de desarrolladores que nutren
su ecosistema con recursos y documentacion, Node.js se erige como una eleccidn
distinguida y eficiente en la construccion de aplicaciones modernas y dindmicas.
(Coppola, 2023)
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2.7. Versiones de herramientas

= Jonic: La herramienta ionic esta siendo ejecutada en la version 5.4.16

= Node js: la herramienta node js esta siendo utilizada en la version 18.16.1

= Visual studio code: la herramienta visual studio code esté siendo utilizada en la
version 1.80.2

= Angular: la herramienta angular esta siendo ejecutada en la versién 16.0.0

2.8. Metodologia de desarrollo agil: SCRUM

Scrum, una metodologia agil ampliamente reconocida, emerge como un enfoque
dinamico y efectivo para la gestion de proyectos, especialmente en aquellos desafiantes
y adaptables. Aunque su origen se encuentra en el desarrollo de software, Scrum ha
trascendido fronteras y se ha convertido en una herramienta invaluable en diversas

industrias.

Este enfoque se cimenta en valores fundamentales, como la colaboracién, la adaptabilidad
y la entrega gradual de resultados. Estos principios proporcionan una base sélida para
abordar proyectos de envergadura, donde la complejidad y la incertidumbre son
constantes. En esencia, Scrum ofrece una hoja de ruta que permite a los equipos enfrentar

desafios y adaptarse al entorno en constante cambio de manera efectiva.

Aunque sus raices se encuentran en el desarrollo de software, la versatilidad de Scrum lo
ha convertido en una herramienta valiosa en una variedad de sectores. Su enfoque en la
colaboracidn, la adaptabilidad y la entrega incremental lo posiciona como un aliado
esencial para aquellos que buscan gestionar proyectos con éxito en un mundo cada vez

maés dindmico y desafiante.

2.8.1. Roles estratégicos de SCRUM

e Product Owner: El Product Owner es quien toma las decisiones sobre qué trabajo
debe hacerse y en qué orden. Actlia como el representante del cliente o usuario,
asegurandose de que sus necesidades sean la maxima prioridad. Su rol es definir
claramente que debe lograrse y cudl es el valor para el cliente.

e Scrum Master - El Facilitador Principal: EI Scrum Master se encarga de que el
equipo siga las reglas y principios de Scrum. Su funcion principal es eliminar
obstaculos que puedan impedir el progreso del equipo. Actla como un facilitador
y asegura gue las reuniones y procesos de Scrum sean efectivos y eficientes.

35



Equipo de Desarrollo: Este equipo estd compuesto por profesionales que realizan
el trabajo real de disefio, desarrollo y pruebas. Son los que transforman las
necesidades y prioridades del Product Owner en soluciones concretas. Trabajan
juntos para cumplir con las metas del proyecto.

2.8.2. SCRUM:PRODUCT BACKLOG

es una lista en constante evolucion que abarca todas las funcionalidades, caracteristicas,

tareas y requisitos a desarrollar en un proyecto. Este elemento esencial de la metodologia

Scrum sirve como brujula para planificar y dirigir el trabajo a lo largo del proyecto.

Caracteristicas clave del Product Backlog incluyen:

Priorizaciéon Estructurada: Los elementos en el Product Backlog se organizan
por orden de importancia, destacando los mas cruciales y valiosos en la parte
superior.

Adaptacion Continua: El Product Backlog evoluciona constantemente,
ajustandose a medida que se adquiere nueva informacion, se recibe
retroalimentacion y cambian las necesidades del proyecto. Se pueden agregar
elementos nuevos y reorganizar los existentes seglin sea necesario.

Nivel de Detalle Gradual: Los elementos en el Product Backlog no necesitan
estar completamente definidos desde el principio. Pueden comenzar como
descripciones generales y luego detallarse conforme se acerca su implementacion.
Responsabilidad Clara: ElI Product Owner es el encargado de mantener y
gestionar el Product Backlog. Su rol abarca la incorporacion de nuevos elementos,
su priorizacion y garantizar que el equipo de desarrollo comprenda claramente lo

que se requiere.

2.8.3. Los sprints en SCRUM

En Scrum, los "sprints" representan intervalos de tiempo fijos y breves que se utilizan

para llevar a cabo el trabajo de desarrollo de un conjunto especifico de funcionalidades o

tareas. Estos sprints desempefian un papel fundamental en la metodologia Scrum, ya que

permiten una entrega incremental y constante de valor al cliente a lo largo del proyecto.

Algunos aspectos esenciales de los sprints en Scrum incluyen:
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e Duracion Invariable: Los sprints se caracterizan por su duracion constante y
predefinida, generalmente de 2 a 4 semanas. Esto crea un ritmo constante en el
desarrollo del proyecto.

e Claridad en los Objetivos: Cada sprint comienza con objetivos concretos y bien
definidos, usualmente en forma de elementos seleccionados del "Product
Backlog". Estos elementos representan el trabajo prioritario que se abordara
durante el sprint.

e Resultados Funcionales: Al término de cada sprint, el equipo debe entregar una
parte del producto que es funcional y podria ser entregada al cliente si se considera
necesario. Esto garantiza avances tangibles en el proyecto.

e Revision y Reflexion: Al finalizar un sprint, se realiza una Revision del Sprint
para mostrar lo que se ha logrado y obtener comentarios de las partes interesadas.
Ademas, se lleva a cabo una Retrospectiva del Sprint en la que el equipo
reflexiona sobre su desempefio y busca maneras de mejorar.

e Planificacion Sprint a Sprint: Antes de iniciar un sprint, se lleva a cabo una
reunion de Planificacién del Sprint en la que se seleccionan y comprometen
elementos especificos del "Product Backlog” que se trabajaran durante ese sprint.
Estos elementos se convierten en el "Sprint Backlog™.

e Enfasis en la Colaboracion: Durante el sprint, el equipo trabaja de manera
colaborativa y se autoorganiza para cumplir con las tareas asignadas. EI Scrum
Master desempefia un papel crucial al eliminar cualquier obstaculo que pueda

surgir en el camino del equipo.

2.8.4. Valores de SCRUM
e Compromiso: En el contexto de Scrum, el compromiso es un principio rector que
impulsa a los miembros del equipo a asumir la responsabilidad de su trabajo y a
esforzarse constantemente por entregar resultados de alta calidad. Este
compromiso no se limita Gnicamente al cumplimiento de tareas; va mas alla al
involucrar un sentido de propiedad compartida del proyecto. Cada miembro del
equipo se identifica con los objetivos del sprint y del proyecto en su totalidad.
Este sentido de responsabilidad y dedicacion es esencial para garantizar que el
equipo alcance sus metas y entregue un producto final que cumpla con las

expectativas y necesidades del cliente.
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Valor: Scrum, en su esencia, se centra en la creacion y entrega de valor continuo
al cliente. Esto significa que cada aspecto del trabajo se evalta en funcion de su
contribucion al valor que se brinda al cliente. En lugar de dedicar tiempo y
recursos a tareas superfluas o caracteristicas no esenciales, Scrum prioriza y
desarrolla las funcionalidades que aportan el mayor valor al cliente. Este enfoque
en el valor no solo mejora la satisfaccion del cliente, sino que también garantiza
que los recursos se utilicen de manera eficiente y efectiva, maximizando el retorno
de inversion para el cliente y la organizacion.

Enfoque: Scrum promueve un enfoque claro y deliberado en metas especificas y
resultados concretos. En un mundo lleno de distracciones y demandas cambiantes,
Scrum acttia como un faro que guia al equipo hacia sus objetivos definidos. Al
evitar la dispersion en tareas innecesarias 0 no relacionadas con el objetivo
principal, Scrum permite una mayor eficiencia y productividad. Cada elemento
del trabajo se selecciona cuidadosamente en funcion de su contribucion a la meta
general, lo que resulta en un trabajo enfocado y significativo.

Apertura: La transparencia es un pilar fundamental en Scrum. La metodologia
exige que todos los aspectos del trabajo y el progreso del proyecto sean visibles y
accesibles tanto para el equipo como para las partes interesadas. Esta
transparencia facilita la comunicacion efectiva, fomenta la confianza y permite la
toma de decisiones informadas. Los obstaculos y los problemas se abordan de
manera abierta y colaborativa, lo que promueve un ambiente de trabajo basado en
la confianza y la responsabilidad compartida. La apertura en Scrum contribuye a
la alineacion de expectativas y a la creacion de soluciones solidas y efectivas para

los desafios que surgen durante el proyecto.

2.8.5. Principios de SCRUM

Enfoque Empirico: Scrum se caracteriza por su enfoque empirico, lo que significa que
se basa en la observacion, la experiencia y la adaptacion continua. En lugar de depender
de planes rigidos y predicciones inflexibles, Scrum reconoce que el conocimiento
evoluciona con el tiempo. Las decisiones se toman en funcion de la informacion actual y
las lecciones aprendidas en el pasado. Esto permite que los equipos de Scrum se ajusten
y se adapten rapidamente a medida que se enfrentan a nuevos desafios y oportunidades,

garantizando que el producto final sea verdaderamente relevante y eficaz.
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Autoorganizacion: Scrum empodera a los equipos al permitirles ser autoorganizados.
Esto significa que los miembros del equipo tienen la autonomia y la responsabilidad de
tomar decisiones sobre como llevar a cabo su trabajo. La autoorganizacion fomenta la
creatividad, la toma de decisiones colaborativa y la responsabilidad compartida. Los
equipos son capaces de identificar la mejor manera de alcanzar sus objetivos, lo que a su

vez les brinda un mayor sentido de pertenencia y proposito en el proyecto.

Colaboracion: La colaboracion es un valor fundamental en Scrum. Se enfatiza la
comunicacion abierta y frecuente entre los miembros del equipo y las partes interesadas.
La colaboracidn estrecha permite resolver problemas de manera eficiente y garantiza que
todos estén alineados en cuanto a los objetivos del proyecto. La retroalimentacion

constante y el trabajo conjunto contribuyen a la mejora continua del proceso y el producto.

Entrega Incremental: Scrum aboga por la entrega incremental de resultados funcionales
en cada sprint. En lugar de esperar hasta que todo el trabajo esté completo, Scrum busca
proporcionar valor al cliente de manera temprana y continua. Esto permite obtener
retroalimentacion valiosa de manera anticipada y garantiza que el producto pueda
adaptarse a las necesidades cambiantes. La entrega incremental también mejora la

visibilidad del progreso del proyecto.

Enfoque en el Cliente: Scrum coloca al cliente en el centro de todo el proceso. El
objetivo principal es satisfacer las necesidades del cliente y entregar un producto que
genere valor real para los usuarios finales. Esta orientacion hacia el cliente se traduce en
una atencion constante a las expectativas y requerimientos del cliente, lo que garantiza

que el producto final sea verdaderamente relevante y (til.

Eliminacién de Desperdicio: Scrum busca eliminar el trabajo innecesario y las
actividades que no agregan valor al producto. Esto se logra al enfocarse en las tareas
esenciales y evitar la realizacion de actividades que no contribuyan directamente a los
objetivos del proyecto. La eliminacién de desperdicio optimiza la eficiencia y la
productividad del equipo, lo que se traduce en entregas mas rapidas y efectivas.

Inspeccion y Adaptacion Constantes: La metodologia Scrum se basa en la inspeccion
continua del trabajo y la adaptacion del proceso y el producto en funcion de la
retroalimentacion y los cambios en los requisitos. Esto garantiza que el equipo pueda
responder de manera agil a los desafios y las oportunidades que surgen durante el

proyecto, lo que resulta en un producto final de alta calidad y relevancia.
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2.8.6. Practicas complementarias de SCRUM
SCRUM como metodologia agil, incluye una serie de practicas complementarias que son
fundamentales para su correcta implementacion, las mismas se enfocan en promover la

colaboracién, la transparencia y la entrega de valor constante.
Algunas practicas complementarias que SCRUM incluye son:

o Definition of Done (DoD): El equipo define lo que significa que una tarea esté
"terminada" y cumple con los estandares de calidad. Esto garantiza que el trabajo
realizado sea de alta calidad y cumpla con las expectativas.

e Velocity: La velocidad es una métrica que mide cuanto trabajo el equipo es capaz
de completar en un sprint. Ayuda a planificar futuros sprints y a estimar cuanto
trabajo se puede abordar.

e Estimacion de Historias de Usuario: El equipo utiliza técnicas de estimacion,
como el "poker de planificacion™ o puntos de historia, para estimar el esfuerzo

necesario para completar cada historia de usuario en el "Product Backlog."

2.8.7. Roles adicionales de SCRUM

Dentro del marco de Scrum, los roles adicionales desempefian un papel crucial para
satisfacer las necesidades especificas de un proyecto y la estructura organizativa de una
empresa. Estos roles pueden incluir stakeholders, quienes representan intereses clave en
el proyecto, y subject matter experts, que aportan conocimientos especializados para
tomar decisiones informadas. Ademas, en proyectos que requieren pruebas exhaustivas,
los usuarios alfa y beta brindan retroalimentacion valiosa. El propietario de la
infraestructura gestiona los aspectos técnicos, mientras que un gerente de proyecto puede
coordinar en proyectos complejos. En algunos casos, un gerente de producto colabora con
el Product Owner para definir la vision estratégica del producto. Estos roles
complementarios se integran de manera efectiva para garantizar el éxito del proyecto,
cada uno con responsabilidades claramente definidas y una contribucion significativa al

proceso de Scrum.
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2.9. Eleccion de frameworks para desarrollo de aplicaciones mdviles: un analisis

comparativo

Aspecto lonic React Native Flutter

Lenguaje de | HTML, CSS, | JavaScript (con | Dart

programacion JavaScript React)

(Angular o React)

Plataformas iI0S, Android, Web | iOS, Android 10S, Android, Web

soportadas (PWA)

Rendimiento Pros: Buen | Pros: Buen | Pros: Excelente
rendimiento  para | rendimiento rendimiento nativo,
apps hibridas, | cercano a apps | personalizacion de
codigo compartido | nativas, desarrollo | interfaces de
entre plataformas. | multiplataforma. usuario.  Contras:
Contras: Inferior al | Contras: Curva de
rendimiento nativo. | Rendimiento podria | aprendizaje

verse afectado por | moderada para
modulos nativos. Dart.

Componentes Ul Pros: Componentes | Pros: Amplia

documentacion.

Pros: Amplia | Personalizables 'y | variedad de widgets
variedad de | comunidad activa. | personalizables 'y
componentes  de | Contras: Menos | ricos en disefio.
interfaz de usuario | seleccion en
personalizables. comparacion  con
Contras; Algunos | lonic.
componentes
pueden no  ser
nativos en todas las
plataformas.
Comunidad y | Pros:  Comunidad | Pros: Comunidad | Pros: Comunidad
documentacion activa y abundante | activa y | activa y

documentacidn

solida.

documentacién

completa.
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Curva de | Pros: Fécil para | Pros: Fé&cil para | Pros: Requiere

aprendizaje desarrolladores desarrolladores aprender Dart, pero
web que ya | web con | la documentacién y
conocen  HTML, | experiencia en | las  herramientas
CSS y JavaScript. | React. son solidas.
Contras: Puede
requerir

conocimientos

adicionales  para
aprovechar al
méaximo Angular o

React.

Integracion con | Pros: Integracion | Pros:  Integracion | Pros:  Integracion
nativas con funciones | con funciones | con funciones

nativas a través de | nativas a través de | nativas a través de

plugins. maodulos nativos. plugins.
Experiencia de Pros:  Desarrollo | Pros:  Desarrollo
desarrollo Pros:  Desarrollo | multiplataforma multiplataforma,

multiplataforma, con una base de | excelente

facilita la creacién | codigo compartida. | rendimiento nativo.

dePWAs.

TABLA 1: ELECCION DE FRAMEWORKS PARA DESARROLLO DE APLICACIONES
MOVILES: UN ANALISIS COMPARATIVO

Elaborado por: El autor

La eleccion del framework de desarrollo de aplicaciones mdviles representa un paso
fundamental en este proyecto. En este sentido, lonic emerge como una opcién
excepcional, especialmente cuando se cuenta con un profundo dominio de este
framework. lonic ofrece la ventaja de capitalizar las habilidades preexistentes en HTML,
CSS y JavaScript, lo que se traduce en un desarrollo agil y eficiente de aplicaciones
moviles versatiles y multiplataforma. Mas alla de su impresionante variedad de
componentes de interfaz de usuario personalizables, lonic respalda a los desarrolladores

con una comunidad activa y rica en recursos. La capacidad de crear aplicaciones para
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multiples sistemas operativos, abarcando iOS, Android y la web, desde una Unica base de

codigo, representa un notable ahorro de tiempo y recursos valiosos. Fundamentado en mi

expertise en lonic, esta eleccion se erige como la opcion més sélida y confiable para la

exitosa culminacién de este proyecto de tesis.

2.10. Comparativa de editores de cddigo en el desarrollo de aplicaciones moviles y

desarrollo de software: eleccion y justificacion

Aspecto

Visual studio code

Sublime text

Atom

Versatilidad

extensibilidad

Pros: Amplia gama
de extensiones y
herramientas.
Contras: Requiere
memoria
significativa en

proyectos grandes.

Pros: Amplia gama
de extensiones y
temas.

Contras: Precio de
licencia para su uso

completo.

Pros:

Extensibilidad a
través de paquetes y
temas.

Contras:
Rendimiento en
proyectos grandes

puede ser inferior.

Interfaz

personalizable

Pros: Interfaz
intuitiva y
altamente

personalizable.

Pros: Interfaz
personalizable con
soporte para

esquemas de color.

Pros: Interfaz
personalizable vy

facil de configurar.

Comunidad

soporte

Pros: Comunidad

activa, con
actualizaciones

frecuentes.
Contras:  Algunos
complementos
pueden tener
documentacion

limitada.

Pros: Comunidad

activa 'y gran
cantidad de
recursos en linea.
Contras: Menos
actualizaciones de
caracteristicas  en
comparacion  con

otros editores.

Pros: Comunidad

activa y soporte
continuo.
Contras:  Algunos
paquetes  pueden
volverse

incompatibles con

las actualizaciones.

Integracion

lenguajes

de

Pros: Soporte para
una variedad de
lenguajes de

programacion.

Pros: Amplio

soporte para
lenguajes y sintaxis

personalizadas.

Pros: Soporte para
multiples lenguajes

y capacidad de

personalizacion.
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Compatibilidad

multiplataforma

Pros: Disponible en
multiples

plataformas

Pros:
Compatibilidad con

Windows, macOS'y

Pros:
Compatibilidad

multiplataforma

avanzadas como

depuracion

complementos vy
caracteristicas

avanzadas.

(Windows, macOS, | Linux. completa.

Linux).
Caracteristicas Pros: Ofrece | Pros: Amplia | Pros:  Integracion
avanzadas caracteristicas variedad de | nativa de Gity gran

variedad de
paquetes

adicionales.

integrada y control

de versiones.

TABLA 2COMPARATIVA DE EDITORES DE CODIGO EN EL DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES Y DESARROLLO DE SOFTWARE: ELECCION Y JUSTIFICACION

Elaborado por: El autor

Explorando las Esquinas de la Eficiencia: Un Andlisis Profundo de los Editores de Codigo
Predominantes en el Desarrollo de Software. En el panorama del desarrollo de software
actual, la eleccion del editor de codigo adecuado se convierte en una decision critica para
los profesionales de la programacion. Esta tesis se adentra en el fascinante mundo de la
seleccion de editores de codigo, examinando minuciosamente las caracteristicas, ventajas
y desafios de tres opciones lideres: Visual Studio Code, Sublime Text y Atom. A través
de un analisis meticuloso, esta investigacion desvela las razones fundamentales detras de
la eleccion de Visual Studio Code, respaldando esta decision con justificaciones sélidas
y razonamientos técnicos. Mi amplia experiencia y dominio en el uso de Visual Studio
Code han contribuido a esta eleccion, demostrando como esta herramienta ha mejorado
significativamente mi flujo de trabajo y productividad en el desarrollo de software. Este
estudio proporciona una vision detallada y convincente de los editores de codigo mas
destacados, sirviendo como guia esencial para aquellos que buscan optimizar su eficiencia

y productividad en el desarrollo de software.
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CAPITULO 111

DISENO Y DESARROLLO DE LA APLICACION

3.1. Disefio de la arquitectura

Los componentes seleccionados para la implementacién en la aplicacion han sido
escogidos en funcion de su capacidad para facilitar una interaccion fluida y coherente
entre si. Estas elecciones arquitectdnicas han sido guiadas por la prioridad de lograr una
experiencia de usuario excepcional, con un enfoque especial en la simplicidad y la
eficacia en su utilizacion. Cada uno de estos componentes ha sido disefiado y adaptado
especificamente para su aplicacion en la creacion de aplicaciones moviles, lo que permite
un desarrollo eficiente y una interaccion intuitiva entre los diversos elementos de la

interfaz

La eleccién de estos componentes se basa en una profunda consideracion de su
compatibilidad y cohesion en el contexto de la aplicacion en desarrollo. Se ha prestado
atencion a como se integran con los marcos tecnolégicos subyacentes, como lonic y
Angular, asegurando que su utilizacion dentro de la aplicacion resulte en una interaccién
sin problemas. Esta integracién armoniosa entre los componentes, respaldada por una
seleccion de herramientas y tecnologias disefiadas especificamente para la creacién de

aplicaciones moviles, se traduce en una experiencia del usuario mas intuitiva y receptiva.

El criterio central para la eleccion de estos componentes no solo radica en su facilidad de
uso individual, sino también en su capacidad para interactuar sinérgicamente entre si.
Esto se traduce en una aplicacion que no solo es funcional, sino también coherente en
términos de disefio y experiencia del usuario. Los componentes no solo estan destinados
a cumplir su proposito individual, sino también a contribuir a un ecosistema cohesivo en

el que cada elemento enriquece la funcionalidad global y la estética de la aplicacion.

3.1.1. Definicién de la estructura de la aplicacion

La esencia de la aplicacion radica en una interfaz especialmente disefiada para el usuario,
la cual se encuentra interconectada con una base de datos local. Esta conexion y
administracion de la base de datos se facilita mediante la utilizacion de las aplicaciones
"Eclipse" y "pgAdmin". Estas dos herramientas desempefian un papel fundamental en el
proceso de desarrollo del backend de la aplicacidn, trabajando de manera conjunta para

garantizar la integridad y la eficiencia del sistema.
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En este contexto, "Eclipse" y "pgAdmin” se han erigido como dos pilares esenciales para
la construccion del backend de la aplicacion. "Eclipse” proporciona un entorno de
desarrollo versatil y robusto que facilita la creacion, implementacion y gestion de
componentes del backend. Por otro lado, "pgAdmin" emerge como una herramienta vital
para el manejo de la base de datos, permitiendo la creacién, modificacion y supervisién

de la estructura de datos en un entorno local.

La sinergia entre estas dos aplicaciones se acentla mediante la adopcion de la tecnologia
"Spring Boot". Esta tecnologia de desarrollo de backend facilita la construccion de
sistemas agiles y eficaces al proporcionar un marco de trabajo simplificado y altamente
optimizado. "Spring Boot" contribuye a agilizar el proceso de desarrollo, permitiendo que
los aspectos técnicos mas complejos del backend sean manejados de manera mas

eficiente.

3.1.2. Organizacién de componentes

e Spring Boot:
Spring Boot es un marco de trabajo de desarrollo de backend que simplifica y agiliza la
creacion de aplicaciones basadas en Java. Proporciona un entorno listo para usar con
configuraciones predeterminadas y automatizaciones que permiten a los desarrolladores
concentrarse en la l6gica empresarial en lugar de la configuracién. Spring Boot incluye
muchas bibliotecas y caracteristicas que facilitan el desarrollo, la integracion y la

implementacion de componentes backend. (Biblioteca virtual, s.f.)
e Eclipse:

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado (IDE) ampliamente utilizado para la
creacion de aplicaciones. En el contexto de Spring Boot, Eclipse se utiliza como una
plataforma para escribir, depurar y administrar el codigo fuente de la aplicacion. Los
desarrolladores pueden configurar proyectos de Spring Boot en Eclipse y aprovechar las
capacidades del IDE para la edicion de codigo, la refactorizacién, la depuracion y la
ejecucion de pruebas. Eclipse proporciona un conjunto de herramientas que facilitan el

desarrollo de aplicaciones basadas en Spring Boot. (Biblioteca virtual U. C., s.f.)
e pgAdmin:

pgAdmin es una herramienta de administracion y desarrollo de c6digo abierto disefiada

para trabajar con bases de datos PostgreSQL. Permite a los desarrolladores administrar y

46



gestionar bases de datos PostgreSQL de manera efectiva. En el contexto de una aplicacion
que utiliza Spring Boot, pgAdmin se utiliza para la administracion y el disefio de la base
de datos que respalda el backend. Los desarrolladores pueden crear tablas, definir
esquemas, realizar consultas y administrar la estructura de datos a través de la interfaz de
pgAdmin. (Postgres, 2023)

3.1.3. Relacion de los componentes:

La relacién entre estas tres herramientas radica en su papel complementario en el proceso
de desarrollo de una aplicacion con backend. En conjunto, Spring Boot, Eclipse y
pgAdmin colaboran de la siguiente manera:

Desarrollo de la Aplicacion: Eclipse proporciona el entorno para escribir y desarrollar el
cdodigo fuente de la aplicacion utilizando el marco de trabajo de Spring Boot. Los
desarrolladores pueden aprovechar las caracteristicas de edicion y depuracién de Eclipse

para crear componentes backend eficientes y funcionales.

Conexion con la Base de Datos: Utilizando pgAdmin, los desarrolladores pueden
administrar y disefiar la base de datos PostgreSQL que respalda la aplicacion. Esto incluye

la creacion de tablas, la definicion de relaciones y la gestion de los datos.

Integracion de Backend y Base de Datos: Spring Boot se encarga de la I6gica empresarial
y la interaccion con la base de datos. Los desarrolladores pueden usar Spring Boot para
definir controladores, servicios y repositorios que interactian con la base de datos
PostgreSQL definida en pgAdmin.

3.2. Implementacion de la interfaz del usuario

3.2.1. Disefio visual y experiencia del usuario

En el proceso de desarrollo de la aplicacion, se hizo uso de diversos elementos
proporcionados por el framework lonic, los cuales desempefiaron un papel fundamental
en la creacidn de una interfaz de usuario rica y funcional. Entre estos elementos destacan
las cartas, las cuales fueron implementadas para presentar contenido de manera
estructurada y atractiva. Ademas, se habilitdé la posibilidad de subir imagenes
directamente desde el dispositivo en el que se elabord el cddigo, permitiendo asi una

integracion fluida de recursos visuales. Este enfoque estratégico asegura que las imagenes
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estén intrinsecamente vinculadas a la aplicacion, facilitando la transferencia del cédigo a

otros equipos sin perder la esencia visual.

Para potenciar la experiencia del usuario, se emplearon componentes esenciales de la
interfaz proporcionados por lonic, como pestafias (tabs), alertas y botones. Estos
elementos contribuyen a una navegacion intuitiva y amigable, asi como a la interaccion
dindmica con la aplicacién. La inclusién de tarjetas enriquece la presentacion de datos,
optimizando la visualizacion de contenido diverso y proporcionando un equilibrio entre

informacion y estética.

Un aspecto distintivo de la aplicacion radica en la integracion armoniosa de APIs
provenientes de diferentes aplicaciones y servicios. Esto permitid expandir las
funcionalidades de la aplicacion, brindando a los usuarios una experiencia integrada y
enriguecedora. Asimismo, se hizo hincapié en la personalizacion de la interfaz, utilizando
una paleta de colores cuidadosamente seleccionada para reflejar las preferencias

estilisticas del programador y fomentar la coherencia visual en toda la aplicacion.

La eleccién de implementar popovers, una herramienta versatil para la visualizacion de
contenido adicional, afiade profundidad y agrega una dimension contextual a la
interaccion del usuario. Este enfoque no solo optimiza la disposicion del contenido, sino
que también demuestra una atencion meticulosa al disefio centrado en la experiencia del

usuario.

3.2.2. Eleccion de estilos visuales

La seleccion del esquema de colores de la aplicacién ha sido deliberadamente abordada
en base al criterio personal del desarrollador. Se opt6 por un tono predominantemente
azul para la estética visual de la aplicacion, fundamentado en su naturaleza sobria y
versatil. El matiz azul, especificamente, ha sido conocido por su capacidad para transmitir
sensaciones de tranquilidad y profesionalismo, lo que resulta esencial para establecer una

atmosfera receptiva en la interaccion con la aplicacion.

La paleta de colores adoptada se refleja en la directriz de estilo utilizada en el cédigo,
como se puede observar en la linea: "background: linear-gradient (30deg, #1a0855
20%,#1e0dcf 80%);" Este gradiente lineal de colores especificos subraya la apreciacion
detallada del desarrollador por la estética y la coherencia visual en toda la interfaz. El

tono azulado en constante cambio, de un tono mas oscuro a uno mas vibrante, crea una
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dindmica visual que atrae la atencidon del usuario y enfatiza la funcionalidad de la

aplicacion.

Esta eleccion meticulosa del esquema de colores no solo revela un enfoque estético, sino
también una comprension de como el color puede influir en la percepcion y la interaccién
del usuario con la aplicacion. Al optar por un tono sobrio y profesional como el azul, el
desarrollador ha buscado establecer una experiencia cohesiva y agradable para los

usuarios, al tiempo que refleja su estilo personal en el disefio de la aplicacion.

3.2.3. Usabilidad y flujo

La usabilidad intuitiva de la aplicacion ha sido una prioridad central en su proceso de
creacion. Este prototipo fue disefiado teniendo en cuenta a usuarios de todas las edades,
especificamente aquellos entusiastas que anhelan explorar nuevos destinos sin

restricciones.

La interfaz de usuario se ha concebido con una estructura clara y simplificada,
garantizando que incluso los usuarios menos familiarizados con la tecnologia puedan
navegar por la aplicacion sin dificultades. Los iconos y las instrucciones se presentan de
manera logica y coherente, evitando confusidn y asegurando que cada funcion esté al
alcance de todos.

La consideracién hacia las personas que ansian descubrir nuevos lugares es evidente en
cada aspecto del disefio. La interfaz invita a los usuarios a explorar y aventurarse,
eliminando cualquier barrera que pueda inhibir su experiencia. Se han implementado
elementos como tutoriales interactivos y ayudas contextuales para guiar a los usuarios en

su travesia virtual, fomentando la confianza y la satisfaccion.

El prototipo no solo busca facilitar la exploracion, sino también crear una conexién
emocional con los usuarios. Las opciones de personalizacién permiten que cada usuario
adapte la aplicacion a sus preferencias, lo que refuerza la sensacion de apropiacion y

conexion personal con la herramienta.

Se busca garantizar que la aplicacién cumpla con los requisitos establecidos y sea facil
de usar y comprender, mediante pruebas en un ambiente simulado que reproduzca las

condiciones de uso reales de un dispositivo moévil en una laptop.
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3.3. Desarrollo de funcionalidades

3.3.1. Integracién de mapas y geolocalizacion

La integracion fluida con las API de Google Maps se lleva a cabo mediante la adquisicion
de estas capacidades a través del servidor de Google Cloud API. Esta plataforma se ha
establecido como un recurso esencial para los programadores que buscan emplear
servicios como Google Maps, YouTube, Gmail, entre otros. En este contexto, la
utilizacion de Google Maps en el prototipo se facilita mediante la obtencion de una clave
API desde Google Cloud API, lo que permite acceder a laamplia gama de funcionalidades

que ofrecen.
La clave API de Google Maps, por ejemplo:
google_maps_api_key: "AlzaSyA7ZuljhSpX72vsQyha849fD-*****xxk

Esta clave API es esencial para el funcionamiento adecuado de la aplicacion. Cabe
mencionar que, por razones de privacidad y seguridad, se han ocultado los ultimos digitos
de la clave. Dado que esta clave es de uso personal y Unico, su confidencialidad es esencial

para mantener la integridad de la aplicacion y sus datos.

La implementacion de la API en el entorno de desarrollo se realiza de manera sencilla.
En el archivo “environment.ts’, se debe insertar la clave API proporcionada. En la pagina

HTML correspondiente, la integracion del mapa se logra con el codigo siguiente:
<capacitor-google-maps #map></capacitor-google-maps>

Este codigo invoca al mapa y establece el punto de partida para la integracion. No
obstante, para que el mapa funcione de manera exitosa, es necesario tomar las medidas
adecuadas en el archivo “page.ts’. Aqui se pueden implementar configuraciones
especificas y personalizadas que aseguran un rendimiento fluido y efectivo del mapa en

la aplicacion.

La integracién con las APl de Google Maps, respaldada por la plataforma Google Cloud
API, representa un componente esencial en el prototipo. Esta colaboracidn tecnolégica
no solo enriquece la experiencia de los usuarios, sino que también demuestra como la
sinergia entre las tecnologias puede proporcionar resultados sélidos y altamente

funcionales en una aplicacion.
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3.3.2. Implementacion de sistema de recomendaciones

El sistema de recomendaciones de la aplicacion se fundamenta en un enfoque que valora
el nivel de atractivo turistico que posee cada lugar preasignado. Sin embargo, es
importante destacar que todos los puntos turisticos de la ciudad estaran disponibles en la

plataforma, independientemente de su nivel de popularidad entre los visitantes.

La aplicacion busca ofrecer una experiencia equilibrada y completa para los usuarios,
permitiéndoles explorar y descubrir tanto los destinos turisticos icénicos como aquellos
menos conocidos, pero igualmente encantadores. La recomendacién de lugares se
realizara considerando tanto la afluencia turistica histérica como la singularidad y

autenticidad de cada punto de interés.

Esta estrategia garantiza que los usuarios tengan acceso a una amplia gama de opciones
para explorar y disfrutar, sin importar si son destinos de alta concurrencia o joyas
escondidas fuera del radar convencional. El objetivo es ofrecer una experiencia de
descubrimiento auténtica y personalizada, donde los usuarios puedan crear itinerarios

Unicos segun sus preferencias y deseos de exploracion.

3.4. La estructura organizativa potenciada por SCRUM: adaptacion en el

proyecto.

3.4.1. Product Owner basado en el proyecto

Como Product Owner, [Kevin Gabriel Chango Salto] es responsable de definir los
objetivos y caracteristicas clave de la aplicacion movil y de priorizar el trabajo que se

debe realizar.

3.4.2. Scrum master basado en el proyecto
Como Scrum Master, [Kevin Gabriel Chango Salto] desempefia un papel fundamental
en la facilitacion del proceso Scrum, eliminando obstaculos y asegurando la méxima

eficiencia del equipo de desarrollo

3.4.3. Equipo de desarrollo basado en el proyecto

El equipo de desarrollo, representado unicamente por [Kevin Gabriel Chango Salto],
desempefia un papel critico en la ejecucion de todas las etapas del proyecto de desarrollo
de la aplicacién movil. Esta singularidad en el equipo implica que se asume de manera
integral la responsabilidad de disefiar, desarrollar y realizar pruebas exhaustivas para
garantizar la calidad y el funcionamiento éptimo de la aplicacion mavil. Esta estructura,

aunque singular, permite una toma de decisiones agil y una comunicacién eficiente, lo
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que acelera el progreso del proyecto y facilita la adaptacion continua a medida que se

avanza en el desarrollo de la aplicacion.

3.5. Gestion del Product Backlog en el Contexto del Proyecto
La administracion eficiente del Product Backlog en el proyecto se ha convertido en un
pilar esencial para su desarrollo exitoso. A lo largo de esta seccion, se destaca las précticas

clave implementadas en relacion con el Product Backlog:

3.5.1. Priorizacion Estructurada

Desde el inicio del proyecto, se adopta una estrategia de priorizacién estructurada para el
Product Backlog. Esta planificacion rigurosa permitio un enfoque en los elementos
esenciales que requerian atencion inmediata. Se inicid con la creacion de la base de datos
utilizando herramientas previamente analizadas y probadas, lo que establecié una base

solida para el desarrollo futuro de la aplicacion.

3.5.2. Adaptacion Continua

Reconociendo la naturaleza adaptable del proyecto, se abraza la adaptacion continua
como un principio rector. A medida que avanzamos en el desarrollo, estamos dispuestos
arealizar mejoras y ajustes en funcion de las necesidades cambiantes de los usuarios. Esta
agilidad ha permitido mantener la relevancia y la eficacia de la aplicacion a lo largo del

tiempo.

3.5.3. Nivel de Detalle Gradual

La evolucion del proyecto se ha caracterizado por un enfoque de nivel de detalle gradual
en el Product Backlog. Inicialmente, no todos los elementos estaban completamente
definidos, lo que brind6 la flexibilidad necesaria para adaptarse a las demandas

emergentes a medida que se avanzaba en el desarrollo.

3.5.4. Responsabilidad Clara

La gestion del Product Backlog recae en manos del Product Owner, quien desempefia un
papel fundamental en garantizar la comprension clara de los requisitos por parte del
equipo de desarrollo. Esta responsabilidad compartida asegura una alineacion constante

entre la vision del proyecto y su ejecucion practica.
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3.6. Sprints en el Proyecto y Resultados Funcionales
Dentro del contexto del proyecto, se estructura una serie de sprints con una duracion fija
en funcion del tiempo disponible de 3 meses. Cada sprint se ha enfocado en objetivos

especificos y ha generado resultados funcionales tangibles:

Sprint 1 (Semana 1-2): En el sprint inicial, la atencion se centré en la planificacion, la
definicion de objetivos clave, la investigacion y el disefio inicial de la aplicacion. Este

sprint establecid las bases solidas para el desarrollo posterior.

Sprint 2 (Semana 3-4): Se inici6 el desarrollo de las funcionalidades centrales de la
aplicacion, enfocandonos especialmente en el frontend. Esto sentd las bases para una

interfaz de usuario atractiva y funcional.

Sprint 3 (Semana 5-6): Se continuo refinando la experiencia del usuario, agregando mas

detalles y mejorando la usabilidad de la aplicacion

Sprint 4 (Semana 7-8): Este sprint se centro en la obtencion de informacion actualizada
sobre los puntos turisticos, garantizando que los usuarios tengan acceso a datos precisos

y relevantes.

Sprint 5 (Semana 9-10): Durante este periodo, se optimiza el prototipo, enfocado en

hacer que la interfaz sea amigable y visualmente atractiva para los usuarios.

Sprint 6 (Semana 11-12): El ultimo sprint se reservo para una revision en profundidad

del prototipo. Esto permitio realizar correcciones finales y buscar la mejora.

3.6.1. Reflexion y Mejora Continua

Al concluir cada sprint, se llevé a cabo una revision para evaluar los logros y recopilar
valiosa retroalimentacion. Ademas, se ha dedicado tiempo a la reflexion sobre el
desempefio y la identificacién areas de mejora. Esta practica constante de revision y

mejora es fundamental para garantizar el progreso continuo y la excelencia en el proyecto.
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CAPITULO IV

USO DEL SISTEMA Y GESTION DE LA BASE DE DATOS
4.1. Integracion de la base de datos

4.1.1 Eleccidn del sistema de Gestidn de Base de Datos (DBMS)

La eleccion de PostgreSQL como base de datos para el proyecto fue influenciada por la
experiencia previa del desarrollador en su manejo. Dado que habia trabajado con éxito
con PostgreSQL en proyectos anteriores, se considerd que esta base de datos seria una
opcion optima para el desarrollo del nuevo proyecto. La familiaridad con PostgreSQL
permitiria al desarrollador aprovechar su conocimiento existente para disefiar y
administrar eficientemente la estructura de datos y las operaciones de la base de datos en

el contexto de la nueva aplicacion.

En este entorno de desarrollo integral, Spring Boot, Eclipse y PostgreSQL interacttan de
manera sinérgica para proporcionar un enfoque completo y eficaz para la creacion de
aplicaciones web en Java. Eclipse, como entorno de desarrollo integrado (IDE), sirve
como plataforma central para escribir y gestionar el codigo fuente de la aplicacion. Por
otro lado, Spring Boot, como marco de trabajo, se relaciona con Eclipse para facilitar la
configuracion y el desarrollo agil de la aplicacion. Ademas, la eleccion de PostgreSQL
como base de datos se justifica no solo por la familiaridad del desarrollador, sino también
por su capacidad probada para almacenar y gestionar datos de manera eficiente y segura

en aplicaciones empresariales.

Por otro lado, pgAdmin emerge como una herramienta crucial para administrar y
configurar PostgreSQL. Esta interfaz grafica ofrece al desarrollador la capacidad de
gestionar bases de datos, definir tablas, realizar consultas y ajustar configuraciones con
facilidad. La combinacién de estas herramientas fortalece el proceso de desarrollo,
permitiendo una interaccion eficiente entre la aplicacion Spring Boot y la base de datos
PostgreSQL. En ultima instancia, esta combinacion de factores crea un ambiente
colaborativo y productivo que impulsa la creacion de aplicaciones web en Java con un

enfoque en la eficiencia, la familiaridad y la robustez de la base de datos.
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4.1.2. Creacidn de spring boot

DISENO DE BASE DE DATOS

NUMERO: 1 Nombre:

Creacion de spring boot.

Programador responsable: Kevin Chango

Descripcion:

Se debe crear el modelo en spring boot para constituir las dependencias necesarias para

la creacion y vinculacion a eclipse de las mismas.

Observaciones:
https://start.spring.io/

este es el link de referencia para la creacion del proyecto de spring boot

TABLA 3. CREACION DE SPRING BOOT

Elaborado por: El autor

(& & startspring.io

Meet the Spring team this August at SpringOne.

C spring initializr

Project Language

Dependencies ADD ... CTRL+ B
@ Gradle - Groovy @ Java
O Gradle - Kotlin O Kotlin No dependency selected
QO mMaven QO Groovy

Spring Boot

QO 3.2.0 (SNAPSHOT) Q 32.0(M1)
O 3213 (SNAPSHOT) @ 312

QO 2.0.10 (SNAPSHOT) QO 3009

Q 2.7.15 (SNAPSHOT) Q 2.7.14

Project Metadata

Group com.example

Artifact demo

Name demo

Description Demo project for Spring Boot

Package name com.example.demo

Packaging @ Jar QO war

Java O 20 ® 17 O 1
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GRAFICO 3. CREACION DE SPRING BOOT
Elaborado por: El autor

4.1.3. Vinculacién de spring boot con eclipse

DISENO DE BASE DE DATOS

NUMERO: 2 Nombre:

Vinculacién de spring boot con eclipse

Programador responsable: Kevin Chango

Descripcion:

La pagina de spring boot crea un archivo maven que debemos abrirlo en eclipse,

enseguida se ejecutara y lo podremos manipular como un archivo HTML

Observaciones:

En este apartado se debe crear la clase persona para inscribir los datos que vamos a

almacenar en la base de datos

TABLA 4. VINCULACION DE SPRING BOOT CON ECLIPSE
Elaborado por: El autor
private int id;

@Column({nullable = false)
private String nombre;

private String apellido;
private String telefono;

ffbrivate Integer numeroHijos;

@Column{unique = true)
private String cedula;

GRAFICO 4. VINCULACION DE SPRING BOOT CON ECLIPSE

Elaborado por: El autor

56



4.1.4. Login de pg admin

DISENO DE BASE DE DATOS

NUMERO: 3 Nombre:

Login de pg admin

Programador responsable: Kevin Chango

Descripcion:

Los usuarios al tener una base de datos locales, se ven protegidos, a menos que alguien

tenga acceso a su sistema operativo.
Usuario: postgres

Contrasefia; tesis.****

Observaciones:

Los datos deben ser protegidos en todo instante.

TABLA 5. LOGIN DE PG ADMIN
Elaborado por: el autor

4.1.5. Creacion de la base de datos
DISENO DE BASE DE DATOS

NUMERO: 4 Nombre:

Creacion de la base de datos

Programador responsable: Kevin Chango

Descripcion:

Para la creacion de base de datos es relativamente facil, sobre las bases de datos se

deben realizar un clic y asignarle el nombre deseado a la base a crear

Observaciones:

Es una base de datos simple, pero de gran uso y de facil manejo

TABLA 6. CREACION DE LA BASE DE DATOS
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Elaborado por: El autor

v £ Servers (1)
v ®&Y PostgreSQL 15
v = Databases (2)
v = Tesis
GRAFICO 5. ELABORACION DE LA BASE DE DATOS

Elaborado por: El autor

4.1.6. Vinculacién de pg admin con eclipse

DISENO DE BASE DE DATOS

NUMERO: 4 Nombre:

Vinculacién de pg admin con eclipse

Programador responsable: Kevin Chango

Descripcion:

En este apartado se va a realizar la vinculacion entre pg admin y eclipse, para ello

de datos de pg admin, incluidas las credenciales de usuario y contrasefia.

debemos abrir la pestafia de aplication.propierties, y debemos colocar la url de la base

Observaciones:

Esta es la url de la base de datos: jdbc:postgresql://localhost:5432/Tesis

TABLA 7. VINCULACION DE PG ADMIN CON ECLIPSE

Elaborado por: El autor
spring.datasource.url=jdbc:postgresqgl://localhost:5432/Tesi
spring.datasource.username= post
spring.datasource.password= tesis.
spring.jpa.show-sql=true
logging.level.org.hibernate.SQL=debu

(W, I W

GRAFICO 6. VINCULACION DE PG ADMIN CON ECLIPSE

Elaborado por: El autor
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4.1.7. Conexion entre vs code con la base de datos

DISENO DE BASE DE DATOS

NUMERO: 4 Nombre:

Conexion entre vs code con la base de datos

Programador responsable: Kevin Chango

Descripcion:

Esta seccion permite conectar el prototipo de la aplicacion con la base de datos,

utilizando las APIs de la propia base de datos

Observaciones:
Esta es la url que se utiliza para la conexién entre los dos apartados:

url="http://localhost:8080/api/"

TABLA 8. CONEXION ENTRE VS CODE CON LA BASE DE DATOS

Elaborado por: El autor

GRAFICO 7. CONEXION ENTRE VS CODE CON LA BASE DE DATOS
Elaborado por: El autor

4.2. Funcionamiento de la integracion de la base de datos

4.2.1. Funcionamiento inicial de pg admin para la inicializacion correcta de la base
de datos

INTEGRACION BASE DE DATOS

NUMERO: 1 Nombre:

Funcionamiento inicial de pg admin para la inicializacién correcta

de la base de datos

Programador responsable: Kevin Chango
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Descripcion:

Pg admin debe inicializarse para que los datos insertados en la base de datos tengan

usabilidad en la pagina en la que se encuentra el localhost

Observaciones:

La base de datos tiene funcionamiento con PostgreSQL 15

TABLA 9. FUNCIONAMIENTO INICIAL DE PG ADMIN PARA LA INICIALIZACION

CORRECTA DE LA BASE DE DATOS

Elaborado por: El autor

~ Servers (1) ¢¥ | public.persona/Tesis/postgres@PostgreSQL 15 =
~ &P PostgresSQL 15
. ~ i No limit ~ ~ | = == =
5 () I = B e ~ = » o m = = @
> &b Login/Group Roles Query  Query History > Scratch Pad >

> Tablespaces 1 SELECT = FROM public.persona
2 ORDER BY +id ASC

Data Output Messages Notifications

= B B0 ~38 = 2 o~

i - apellido ) - cedula ) - nombre ) s numero_
[PK] integer character varying (256) character varying (266) character varying (255) integer

1 1 Quevedo 0301826434 Sebastian

2 2 chango 0350084612 kevin

3 4 chango 0350084613 kevin

GRAFICO 8. FUNCIONAMIENTO INICIAL DE PG ADMIN PARA LA INICIALIZACION

CORRECTA DE LA BASE DE DATOS
Elaborado por: El autor

4.2.2. Funcionamiento inicial de eclipse para la inicializacion correcta de la base de

datos

INTEGRACION BASE DE DATOS

NUMERO: 1 Nombre:

Funcionamiento inicial de eclipse para la inicializacion correcta de

la base de datos

Programador responsable: Kevin Chango
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Descripcion:

tener el mismo

Para la inicializacion del programa en eclipse debemos correrlo con la opcion de

spring boot app, ya que la carpeta fue creada basadas en las dependencias que puede

Observaciones:

ejecutar la url localhost://8080

Para correr el programa debemos contar con una conexion a internet para que se pueda

TABLA 10. FUNCIONAMIENTO INICIAL DE ECLIPSE PARA LA INICIALIZACION

CORRECTA DE LA BASE DE DATOS

Elaborado por: El autor

[# Package Explorer X B %| & 8 = O [ PersonaRepo.
= demo [boot]
4 > Factura-Web [boot] [devtanic] TFactura-Wah macter]

ew

[devtools]

Go Into

Open in New Window

1 spring.datasource.url=jdbc
2 spring.datasource.usernam

Open Type Hierarchy F4
Show In Alt+Shift+W >
B Copy Cirl+C
G5 Copy Qualified Name
[T Paste Ctrl+V
X Delete Delete

Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+=Down
Build Path
Source

Refactor

E

Impaort...

i Export

Source

Refresh

Close Project

Close Unrelated Project
Assign Working Sets...

LN

Coverage As
Run As

Debug As

Restore from Local History.

3+ QP

Maven
Team
Compare With
Replace With
® GitHub
Configure
Convert .properties to yam|
Spring

e

>

Alt+Shift+S >
Alt+Shift+T >

[ PersonaRest. [0) Personajava  [3] PruebaApplic. B HELPmd [ gradlew
//localhost:5432/Tesis

ource. passwor

how-sgl=true

1.org.hibernate.SQL=debug

roperties_hibernate.dialect = org.hibernate.dialect.PostgresSQLDialec

roperties_hibernate temp_use_jdbc_metadata_defaults=false

ibernate.ddl-auto =

on.time-zone =Americ
on.locale=es CL

Alt+Shift+X, J
Alt+Shift+X, T
Alt+Shift+X, M

1Java Application

2 JUnit Test

3 Maven build

4 Maven build..

5 Maven clean

6 Maven generate-sources
7 Maven install

8 Maven test

9 Maven verify

Spring Boot App
Spring Devtools Client

ofaiaziaagn

Alt+Shift+X, B

Run Confiqurations...

47 application.. % iz

GRAFICO 9. FUNCIONAMIENTO INICIAL DE ECLIPSE PARA LA INICIALIZACION

CORRECTA DE LA BASE DE DATOS

Elaborado por: El autor

4.2.3. Inicializacion del localhost

INTEGRACION BASE DE DATOS

NUMERO: 1 Nombre:
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Inicializacién del localhost

Programador responsable: Kevin Chango

Descripcion:

Al momento de correr la opcion de spring boot app en eclipse, ya podemos abrir la url

del localhost para visualizar los datos incrustados en la base de datos

Observaciones:
La url es la siguiente:

http://localhost:8080/api/clientes

TABLA 11. INICIALIZACION DEL LOCALHOST

Elaborado por: El autor

€ 5 @ O localhosts

[{"1d":1,"nombre": "Sebastian”, "apellido": "Quevedo”, "telefono™: "234534563", "cedula”: "0301826434"},{"1d": 2, "nombre" : "kevin®, "apellido": "chango\n", "telefono” inull,"cedula”: "0350084612" },
{"id":4, "nombre": "kevin", "apellido": "chango", "telefono”tnull, "cedula":"0350084613"} ]

GRAFICO 10. INICIALIZACION DEL LOCALHOST
Elaborado por: El autor

4.3. Mapeo objeto-relacional (ORM) en el desarrollo de aplicaciones

La concepcion del Mapeo Objeto-Relacional (ORM) se destaca como un paradigma vital
en el horizonte del desarrollo de software, caracterizado por su capacidad para establecer
una correspondencia intrinseca y armanica entre las estructuras de objetos en un lenguaje
de programacion y las tablas en el contexto de una base de datos relacional. Esta
estratégica técnica trasciende los confines convencionales, permitiendo a los
desarrolladores operar con datos almacenados en tablas mediante la encapsulacion de
estos en objetos, lo que culmina en un entorno eximio para la interaccion y la

manipulacion de datos.

La esencia fundamental del ORM radica en su capacidad para mitigar la necesidad de
inmiscuirse directamente en el complejo dominio de las consultas SQL. Este enfoque
procura desvincular la abstraccion del codigo del detallado proceso de extraccion y
modificacién de datos en la base de datos. Al establecer un puente entre las clases de
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objetos en el cddigo y las tablas en la base de datos, el ORM refina la experiencia de

desarrollo al ofrecer una interaccion mas congruente y natural.

La técnica de ORM reviste a la interaccion con la base de datos de un grado superior de
intuicion. Los objetos en el lenguaje de programacion encarnan las entidades y las
relaciones del mundo real, y el ORM cohesiona estos objetos con las tablas de la base de
datos, permitiendo que las operaciones y manipulaciones se realicen de manera
consistente y logica. EI ORM es responsable de la traduccién transparente de las
operaciones en objetos a las consultas SQL necesarias para gestionar los datos en la base
de datos subyacente.

El resultado tangible de esta abstraccién es doble. Por un lado, el Mapeo Objeto-
Relacional obstruye la complejidad innata de las consultas SQL, aliviando asi a los
desarrolladores de la carga de dominar un lenguaje especifico para operar con la base de
datos. Por otro lado, se genera un ecosistema propicio para la reutilizacién de cédigo y la
implementacion modular, ya que las operaciones en objetos se traducen automaticamente

en operaciones en la base de datos. (Spain., s.f.)

4.3.1. Mapeo de objetos a tablas

Las tablas relacionales son elementos intrinsecos e indispensables en el universo de las
bases de datos relacionales, desempefiando un papel fundamental al estructurar y
almacenar datos de forma organizada y coherente. Estas tablas cumplen una funcion
esencial al permitir la representacion de entidades individuales junto con sus atributos
inherentes. Ademas, facilitan la creacion de vinculos interconectados entre los datos,
allanando asi el camino para una recuperacion y manipulacion de datos efectiva y de alto

rendimiento.

La idoneidad de las tablas relacionales para orquestar la organizacion y persistencia de
datos radica en su capacidad para categorizar y estructurar la informacion en unidades
I6gicas. Cada fila en una tabla representa una instancia de una entidad especifica, mientras
que las columnas albergan atributos individuales que describen las caracteristicas de estas
entidades. Esta disposicion ordenada y uniforme permite la insercion, actualizacion y

eliminacién de datos con precision y eficiencia.

La distincion de las tablas relacionales radica en su capacidad inherente para establecer
relaciones significativas entre los datos almacenados. Estas relaciones pueden ser de

naturaleza diversa, como uno a uno, uno a muchos o muchos a muchos, y se establecen
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mediante la asignacion de claves primarias y foraneas. Esta conectividad es un recurso

crucial para construir y mantener una base de datos rica y cohesiva.

Persona

id
apeiido
celhula
noembre
tel=fono

id: primary key

GRAFICO 11. TABLA DE PERSONA

Elaborado por: El autor
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4.3.2. Mapeo de obtencion de datos a través de cada programa

GRAFICO 12. MAPEO DE OBTENCION DE DATOS A TRAVES DE CADA PROGRAMA

Elaborado por: El autor
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IDENTIFICACION DE
OBTENCION DE DATOS

NOMBRE DEL CASO

DESCRIPCION DEL
CASO

1

ENCENDIDO DE
ECLIPSE

Se procede a la ejecucion
del programa en el
entorno Eclipse para
habilitar las dependencias
necesarias de Spring
Boot. Durante este
proceso, se asegura que la
conexién con el servidor
local (localhost) se
mantenga activa, esto es
esencial para el
funcionamiento de las
funcionalidades de Spring
Boot.

ENCENDIDO DE PG
ADMIN

Se requiere iniciar la
ejecucion de PG Admin
con el proposito de
activar la base de datos
gue mantiene una
conexion con la interfaz
de Eclipse. Esta accion es
esencial para establecer el
enlace funcional entre
ambas plataformas, lo que
posibilita una interaccion
coherente y efectiva entre
la base de datos y la
interfaz de desarrollo en
Eclipse.
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CONEXION A
INTERNET CON PG
ADMIN

Se procede a la ejecucion
de PG Admin con el
objetivo de establecer la
conexion con el servidor
local (localhost). Esta
accion es fundamental
para facilitar la
interaccion entre PG
Admin y el entorno de
desarrollo local,
asegurando una
comunicacion efectiva
con la base de datos y los

recursos relacionados.

CONEXION DE
INTERNET CON
VISUAL STUDIO
CODE

Visual Studio Code
establece la conexion
mediante la utilizacion de
una URL

TABLA 12. MAPEO DE OBTENCION DE DATOS A TRAVES DE CADA PROGRAMA

Elaborado por: El autor
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4.4. Definicion de casos de uso

4.4.1. Definicion de caso de uso del programador

administracionde
usuarios

Registro de
lugares turisticos

Mantenimiento - Administradorde
de lugares la aplicacion

turisticos

programacion de
lineas de codigo

Mantenimiento
de la aplicacion

GRAFICO 13. DEFINICION DE CASO DE USO DEL PROGRAMADOR

Elaborado por: El autor
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Usuario

Rol

Modulo

Descripcién

Programador de

la aplicacion

Programador

Administracion

de usuarios

El desarrollador
posee el control
absoluto sobre la
aplicacion, lo que
engloba tanto el
dominio de la
interfaz como la
manipulacion de
la base de datos
subyacente. Este
control concede
la capacidad de
efectuar
modificaciones
en los datos de
los usuarios,
eliminar registros
existentes y
agregar nuevas
entradas segun

sea necesario.

Registro de

lugares turisticos

El desarrollador
ostenta la
facultad de
incorporar
destinos turisticos
de manera
objetiva,
considerando
aquellos que
puedan potenciar
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el crecimiento del
turismo en la
ciudad. Esta
accion se
caracteriza por su
imparcialidad y
su enfoque
estratégico, ya
que implica una
evaluacion
cuidadosa de qué
lugares son
susceptibles de
generar un
impacto positivo
en la industria

turistica local.

Mantenimiento
de lugares

turisticos

Es factible que el
desarrollador
actualice los
lugares con los
datos mas
actuales
disponibles. Esta
capacidad
permite mantener
la informacién de
los destinos
turisticos al dia,
garantizando que
los usuarios
tengan acceso a

detalles precisos
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y relevantes en

todo momento.

Programacion de

lineas de cadigo

El desarrollador
posee la
habilidad de
efectuar
modificaciones
en el cédigo
segun su criterio,
siempre
considerando las
necesidades
intrinsecas del
programa. Estas
modificaciones se
realizan con el
propdsito de
satisfacer
requisitos
especificos y
optimizar el
funcionamiento
global de la
aplicacion.

Mantenimiento

de la aplicacion

Realizar las
actualizaciones
pertinentes en las
lineas de cddigo
que sean
requeridas con el
fin de asegurar el

funcionamiento
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adecuado de la

aplicacion.

TABLA 13. DEFINICION DE CASO DE USO DEL PROGRAMADOR
Elaborado por: El autor

4.4.2. Definicion de caso de uso del usuario

Registro del
usuario

Observacion de
loslugares
turisticos

Usodela

aplicacion

Obtenerel
transporte

necesario para
llegaral lugar

observacionesde
recomendacione
sdellugar

GRAFICO 14. DEFINICION DE CASO DE USO DEL USUARIO

Elaborado por: El autor
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Usuario

Rol

Modulo

Descripcion

Usuario de la
aplicacion

Turista

Registro del

usuario

El usuario posee la
capacidad de llevar
a cabo su registro
en la aplicacién, lo
que resulta en su
inclusion en la base
de datos como
parte de los

registros.

Observacion de
lugares turisticos

El usuario tendré a
su disposicion la
lista de destinos
turisticos
promocionados por
la aplicacion. Estos
lugares estaran
disponibles para su
exploracion y
eleccion dentro de

la plataforma.

Obtener el
transporte necesario

para llegar al lugar

La aplicacion esta
equipada con la
informacion
esencial para
brindar asistencia
en relacion a
cualquier lugar
turistico que esté
descrito en su

interior.
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Observaciones de
recomendaciones

del lugar

El usuario tendra la
posibilidad de
acceder a una
variedad de
recomendaciones
detalladas acerca
de como proceder y
comportarse en el
lugar turistico en

cuestion.

TABLA 14. DEFINICION DE CASO DE USO DEL USUARIO

Elaborado por: El autor
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CAPITULO V

EVALUACION Y MEJORAS POTENCIALES

5.1. Evaluacién del prototipo

5.1.1. Alcance de la evaluacién

Las funcionalidades clave de la aplicacién han sido definidas meticulosamente durante

las etapas de disefio y desarrollo. Estas funcionalidades representan el ndcleo esencial de

la aplicacion y su correcto desempefio es fundamental para cumplir con los objetivos

planteados. Las funcionalidades a evaluar incluyen, pero no se limitan a:

Registro de Usuarios: Esta funcionalidad permite a los usuarios crear cuentas
personalizadas en la aplicacion, lo que facilita su interaccion y acceso a las
caracteristicas ofrecidas.

Descubrimiento de Destinos Disponibles: Los usuarios tendran la capacidad de
explorar una seleccion de destinos turisticos disponibles. Esta funcién busca
proporcionar opciones variadas y emocionantes para satisfacer diversas
preferencias.

Conocimiento del Medio de Transporte para Llegar al Lugar: La aplicacion
ofrecera informacion detallada sobre los diferentes medios de transporte
disponibles para llegar a cada destino turistico. Esto permitira a los usuarios
planificar sus viajes de manera eficiente y conveniente.

Aspectos Visuales: La coherencia de la paleta de colores seleccionada ha sido
determinada por el programador. Esta eleccion no solo contribuye a la identidad
visual de la aplicacion, sino que también crea una experiencia estética unificada y

agradable para los usuarios.

La eleccion de la paleta de colores se connota como un factor esencial, ya que los colores

desempefian un papel fundamental en la percepcién visual y en la identidad estética de la

aplicacion. Cada una de estas funcionalidades ha sido disefiada con el propdsito de ofrecer

a los usuarios una experiencia significativa y valiosa, en sintonia con los objetivos y la

vision global de la aplicacion.
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5.1.2. Codigo de color:

ion-content {

}

--background: linear-gradient (30deg, #1a0855 20%,#1e0dcf 80%);

TABLA 15. CODIGO DE COLOR
Elaborado por: El autor

ion-content: Es un componente de lonic Framework utilizado para crear areas
desplazables en la interfaz de usuario, generalmente utilizado para mostrar
contenido en una pagina. En este caso, el estilo se aplicara a los elementos con la
clase ion-content.

--background: Esto esta utilizando la sintaxis de las variables CSS personalizadas
(variables CSS) en lonic. --background es el nombre de la variable que se esta
definiendo aqui.

linear-gradient(...): Es una funcion de fondo en CSS que crea un degradado lineal
entre dos 0 mas colores. Los colores se definen dentro de los paréntesis, en este
caso, un degradado desde el color #1a0855 (un tono de parpura oscuro) hasta el
color #1e0dcf (un tono de azul brillante).

30deg: Es el angulo en grados que define la direccidn del degradado. En este caso,
el degradado se aplicara en un angulo de 30 grados en sentido contrario a las
agujas del reloj.

20% y 80%: Son los puntos en los que se aplican los colores en el degradado. El
primer color (#1a0855) se aplicara al 20% del inicio, y el segundo color (#1e0dcf)

se aplicara al 80% del degradado.

(Uso de propiedades personalizadas (variables) en CSS - CSS, 2023)

5.1.3. Elementos en pantalla

Se han elegido cuidadosamente elementos como popovers, botones disefiados para una

experiencia intuitiva en la aplicacion, tarjetas adecuadamente empleadas para la

presentacion de informacién y un disefio de interfaz enfocado en la coherencia y la
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usabilidad. Estos componentes han sido seleccionados con el proposito de asegurar una
interaccion fluida y agradable para los usuarios, fomentando una navegacion sin esfuerzo
y una comprension clara de la informacion presentada. El uso astuto de estas herramientas
de disefio refleja el compromiso del programador con la creacién de una aplicacion

accesible, atractiva y funcional.

5.1.4. Experiencia del usuario

El usuario, quien sera el destinatario final del prototipo, ocupa una posicién central en la
planificacion y desarrollo del mismo, con un enfoque primordial en su satisfaccion. Por
consiguiente, se han trazado una serie de enfoques y consideraciones para garantizar que
el prototipo funcione de manera sumamente intuitiva, respondiendo a las expectativas y

necesidades del usuario de manera eficaz y gratificante.

e Respuesta a las Expectativas del Usuario:
El prototipo ha sido disefiado con la premisa de satisfacer plenamente las
expectativas del usuario. Esto se manifiesta a través de la inclusion de un verso
del Himno de Azogues en el coro, un componente cargado de significado cultural
y emocional para el pueblo azoguefio. Este coro, arraigado en la identidad local,
refuerza el sentimiento de orgullo y pertenencia, destacando los valores histéricos
y culturales de la ciudad. Este enfoque busca conectar emocionalmente al usuario
con la aplicacién, creando una experiencia rica y significativa que trasciende la
mera utilidad.
e Coherencia de la Interfaz:

La interfaz que experimentard el usuario estd intrinsecamente vinculada a los
paisajes y escenarios que se presentaran en las fotografias de las opciones
turisticas. Esta eleccion de disefio, caracterizada por tonos azules degradados con
toques de purpura, crea un ambiente visual que armoniza con la naturaleza
circundante. Ademas, esta eleccidén cromatica acentua el elemento verde presente
en los graficos, subrayando la conexion con la exuberante belleza natural de los
lugares turisticos.

Las tres opciones principales — "Lugares Turisticos”, "Tu Ubicacion” y
"Recomendaciones” — representan las puertas de entrada a una experiencia rica en
posibilidades. Cada una de estas opciones ha sido disefiada para brindar acceso
directo a la informacion y funcionalidades mas relevantes, permitiendo al usuario

explorar, ubicarse y recibir recomendaciones de manera intuitiva y efectiva.
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En conjunto, estas consideraciones evidencian el compromiso con la experiencia
del usuario en el prototipo, desde la emotiva conexion cultural hasta la estética
coherente y las opciones de navegacion intuitivas. El objetivo principal es
asegurar que el usuario se sumerja en una experiencia gratificante vy

enriguecedora, tanto desde el punto de vista turistico como en la interaccién con

la aplicacion en si.

Hecomendaciones
GRAFICO 15. EXPERIENCIA DEL USUARIO EN TORNO A LA FUNCIONALIDAD

Elaborado por: El autor

La pantalla de "Lugares Turisticos" brinda al usuario una visién de las alternativas de
turismo disponibles que estan registradas en el prototipo. En esta seccidn, el usuario podra
explorar y seleccionar entre las distintas opciones de destinos turisticos que han sido

incorporadas en el prototipo.

ABIERTO DE 7AM A 17PM

Cerro Abuga

Es una atraccion turisitica de la ciudad de
Azogues, los creyentes de la religion por lo
general asisten los domingos.

GRAFICO 16. TARJETA INFORMATIVA DEMOSTRATIVA

Elaborado por: El autor
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La seccion de "Tu Ubicacion” en la pantalla de interaccion proporciona al usuario una
vision detallada de las opciones de turismo registradas en el prototipo, representadas en
un mapa mediante marcadores de color rojo. En esta area, el usuario podra identificar de
manera clara y visual las diversas alternativas de destinos turisticos disponibles,

permitiendo una orientacidn precisa basada en la propia ubicacion.

N
; Virgen de La

GUINDILIG  Nubg en El Abuga
~atolica de
enorde la Lagun:
til

Luis Cc¢

Boquerones

pes de San Marcos

GRAFICO 17. CAPTURA DEMOSTRATIVA DE MARCADORES DE LUGARES
Elaborado por: El autor

La seccion de "Recomendaciones” en la pantalla de interaccion ofrecera al usuario un
compendio exhaustivo de todas las recomendaciones disponibles. Estas recomendaciones
abarcaran tanto la guia sobre como proceder en el lugar turistico como las sugerencias
relativas a los medios de transporte mas apropiados para llegar al destino. Esta area se
concibe como una fuente integral de informacién que tiene como finalidad proporcionar

al usuario una experiencia completa y bien informada.
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CERRO
ABUGA

LLEVAR SOMBRILLA BEDIDO
AL CLIMA CAMBIANTE

PREPARESE PARA CAMINAR,
YA QUE EL VIAJE ES
CONSIDERABLE.

NO CONTAMINAR EL MEDIO
AMBIENTE CON DESECHOS,
TALES COMO FUNDAS,
ENVOLTURAS DE DULCES,

GRAFICO 18. CAPTURA DEMOSTRATIVA DE RECOMENDACIONES SOBRE LOS LUGARES

AASISTIR

Elaborado por: El autor
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Cerro Abuga

creciendo para

Lunes-Viernes: 5am-10pm sabados
5:30am-8pm
Domingos: 6am-7:30pm

Empresa Truraz

Es una de las opciones como medio de
transporte hacia el cerro abuga, ya que
es muy eficiente, con un costo individual
de 0.35 centavos los adultos, y 0.17
centavos nifios, personas con
discapacidad o personas de la tercera
edad

GRAFICO 19. TARJETA DEMOSTRATIVA DE LAS RECOMENDACIONES SOBRE EL

TRANSPORTE A UTILIZAR
Elaborado por: El autor

5.1.5. Adaptacidn a diferentes dispositivos

La eleccion de la tecnologia lonic ofrece una ventaja distintiva en términos de
adaptabilidad a una variedad de dispositivos. Esta versatilidad se traduce en la capacidad
de la aplicacion para funcionar de manera efectiva en dispositivos que operan bajo los
sistemas Android y iOS. La naturaleza multiplataforma de lonic permite que la
experiencia del usuario se mantenga coherente y fluida, independientemente del
dispositivo que prefiera utilizar. Esto amplia significativamente la audiencia potencial de
la aplicacion al abarcar un espectro mas amplio de usuarios y dispositivos.
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< log out AZO CONOCE

"PUEBLO HEROICO DE
INDUSTRIAY TRABAJO,
[HONRA'Y PREZ DE LA PATRIA
IGLORIOSA,
[YERGUE,AZOGUES, LA SIEN

LAUREL."

GRAFICO 20. CAPTURA DEMOSTRATIVA SOBRE ADAPTACION AL SISTEMA 10S

Elaborado por: El autor

< g o AZO CONOCE

PUEBLO HEROICO DE
INDUSTRIA'Y TRABAJO,
HONRA Y PREZ DE LA PATRIA

5LORIOSA,

ERGUE ,AZOGUES, LA SIEN

/ALEROSA,

CORONADA DE OLIVO Y

GRAFICO 21. CAPTURA DEMOSTRATIVA SOBRE ADAPTACION AL SISTEMA ANDROID
ELABORADO POR: EL AUTOR

5.2. Observaciones del equipo de desarrollo

5.2.1. Desafios técnicos

Uno de los desafios técnicos mas significativos que surgieron durante el proceso de
creacion del proyecto del prototipo fue la implementacién de la conexion a la base de
datos. Este desafio se erigié como una tarea que demandd una considerable inversion de
tiempo y esfuerzo por parte del equipo de desarrollo. La configuracion exitosa de esta
conexién se volvié fundamental para el correcto funcionamiento de la aplicacion, ya que
establece la base para el almacenamiento, recuperacion y manipulacion de datos
esenciales para la experiencia del usuario. Superar este desafio implicé sortear obstaculos

complejos y abordar cuestiones técnicas con el fin de garantizar que la conexién a la base
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de datos operara de manera fluida y segura, contribuyendo asi al logro de los objetivos

establecidos para el prototipo.

5.2.2. Decisiones de disefio

En el proceso de disefio, se exploraron varias ideas distintas antes de llegar a la eleccion
final. Inicialmente, se consideraron disefios en blanco, buscando una estética limpia y
minimalista. Sin embargo, se not6 que esta opcion carecia de impacto visual y resultaba

menos atractiva.

Se procedid a explorar un disefio con fondo de color beige, pero esta alternativa no logré
generar la impresion deseada y no resulté convincente en términos visuales. La paleta de
colores beige no lograba resaltar los elementos clave de la interfaz y no transmitia la
energia y el interés buscados.

Finalmente, se lleg6 a la eleccion de un fondo azul con rasgos morados. Este disefio
combinado resultd ser la opcion mas convincente y atractiva. La eleccion del azul, con su
tono sereno y profesional, proporciona una base solida para la interfaz. La incorporacion
de rasgos morados agrega un toque de vitalidad y un elemento diferenciador. Este disefio
final se espera que logre captar la atencion de los usuarios y transmita una sensacion de

equilibrio, confianza y modernidad.

5.3. Exploracién de dimensiones ambientales y econdmicas en relacion a los
beneficios y recomendaciones brindados por la aplicacion

5.3.1. Impacto Ambiental Positivo de las Recomendaciones de la Aplicacion para los
Usuarios

La salvaguardia y proteccion del entorno natural emerge como una piedra angular en la
promocion del bienestar planetario y el legado para las futuras generaciones. Los
beneficios inherentes a esta empresa trascienden el mero acto de preservar ecosistemas,
abarcando un ambito enriquecedor que fusiona lo socioambiental y lo econémico,

irradiando impactos positivos en las esferas cotidianas.

En esta sinergia, la conexion entre estos beneficios y las recomendaciones de la aplicacion
adquiere una dimensién innegable. En una era donde la digitalizacion adquiere una
prominencia creciente, el papel de la tecnologia en la promocion de préacticas sostenibles
se perfila con un valor significativo. La aplicacion, al proporcionar orientaciones y

directrices vinculadas al entorno natural y el medio ambiente, no solo aporta comodidad
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y enriquecimiento a los usuarios, sino que también desencadena una serie de resultados

favorables en cadena.

Las recomendaciones promovidas por la aplicacion tienen el poder de incentivar a los
usuarios a explorar ambientes naturales y participar en actividades al aire libre. Esta
dinamica no solo alienta un estilo de vida saludable y activo, sino que también expande
la conciencia acerca de la trascendencia de la naturaleza y la riqueza de la biodiversidad.
La inmersion directa en la naturaleza cultivada por la aplicacion puede fomentar una
apreciacion mas profunda y un compromiso mas sélido con la proteccion de estos

habitats, contribuyendo asi a la atenuacion del impacto humano adverso.

Adicionalmente, las recomendaciones pueden abordar la promocion de préacticas
sostenibles, tales como la reduccién del consumo de recursos, la gestién apropiada de
desechos y la eleccidn de alternativas de transporte eco amigables. Estas acciones, en su
conjunto, propician una disminucion de la huella ecoldgica, generando consecuencias
positivas para la vitalidad de los ecosistemas y la calidad de vida de las comunidades
locales. (ImpaQto, 2018)

5.3.2. Impacto econémico positivo a los pequefios empresarios ubicados alrededor
de la zona turistica

Uno de los aspectos méas notables radica en el impulso econémico que los pequefios
comercios experimentan debido al incremento de la demanda generado por los turistas.
Establecimientos locales, como por ejemplo las tiendas de artesanias, los restaurantes
familiares y los alojamientos auténticos, tienen la oportunidad de expandir sus ingresos
mediante el aumento de sus ventas. Este fendmeno, a su vez, conlleva la generacién de
puestos de trabajo a nivel local, aportando a la vitalidad econdémica de la comunidad en
su conjunto. Los ingresos adicionales pueden, ademas, destinarse a mejoras en la
infraestructura local y a la elevacion de la calidad de vida de los residentes. (Santamaria-
Freire, 2019)

Por otro lado, el incremento en la visibilidad de estos pequefios establecimientos ante la
afluencia de turistas puede tener repercusiones perdurables en términos de su éxito y
reconocimiento. Los visitantes que disfrutan de experiencias positivas en estos comercios
son mas propensos a compartir estas recomendaciones con otros viajeros y a optar por

regresar en futuras ocasiones. Como resultado, este ciclo de satisfaccion puede contribuir
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a un crecimiento constante en la base de clientela, ademas de la formacion de una leal

comunidad de clientes.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

La investigacion documental realizada para recopilar informacion sobre los lugares
turisticos de Azogues fue exhaustiva y confiable. La informacion recopilada fue
informativa, detallada, visualmente atractiva y con una amplia gama de datos. Esto
permitié crear una herramienta que brinda a los usuarios una experiencia mas

enriquecedora al explorar los destinos de Azogues.

La aplicacion movil desarrollada para proporcionar a los usuarios acceso a informacién
relevante sobre los lugares turisticos de Azogues cumple con el objetivo de brindar una
experiencia de usuario fluida y eficiente. La aplicacion ofrece rutas detalladas,
actualizadas, opciones de transporte pablico, mapas interactivos y estimaciones de tiempo

de viaje precisas.

Las pruebas efectuadas en un entorno simulado confirmaron que el prototipo satisface los
criterios predefinidos y opera conforme a las expectativas. Ademas de suministrar datos
sobre los lugares destacados, el sistema también ofrece alternativas de transporte para
acceder a los puntos turisticos. Estos resultados respaldan la eficacia y funcionalidad del
prototipo, estableciendo asi una base sélida para su implementacion en entornos reales.
Ademas, la plataforma demuestra su capacidad para proporcionar informacién detallada
sobre destinos turisticos, ampliando asi su utilidad para los usuarios interesados en

explorar diferentes opciones y planificar sus viajes de manera mas completa.
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6.2. Recomendaciones

En primera instancia, se destaca la importancia de mantener la aplicacion actualizada en
consonancia con las ultimas iteraciones de lonic y tecnologias afines. Este es un paso
crucial para asegurar que la aplicacion continte siendo accesible y eficiente en los
dispositivos mdviles mas modernos, asegurando asi una experiencia sin fisuras para los

viajeros.

Un segundo pilar para el crecimiento de la aplicacion es la expansion de su base de datos
de destinos turisticos en Azogues. En este sentido, se sugiere la inclusion de nuevos
lugares, informacién detallada y eventos locales. Esta ampliacion no solo enriqueceré la
experiencia de los usuarios, sino que también fortalecera la posiciéon de la aplicacion

como recurso de eleccion para quienes exploran Azogues.

La usabilidad es la piedra angular de cualquier aplicacion exitosa, por lo que se
recomienda la realizacidn de encuestas y estudios de usuarios. Estos permitiran obtener
valiosas percepciones que, a su vez, servirdn como brajula para la mejora de la interfaz
de usuario y la experiencia general. La inclusion de una funcién de comentarios y resefias
podria ser un elemento que despierte la interaccion entre los usuarios y fomente una

comunidad en torno a la aplicacion.

La personalizacién es un factor crucial en la retencidn de usuarios, y las recomendaciones
basadas en las preferencias de estos pueden elevar significativamente la utilidad de la
aplicacion. Asimismo, la exploracion de colaboraciones con entidades turisticas locales
y el gobierno podria potenciar la calidad de la informacion disponible, proporcionando

datos mas precisos y acceso a eventos exclusivos.

La optimizacion del rendimiento es imperativa, y, por tanto, se sugiere la implementacion
de pruebas periodicas. Esto garantizard que la aplicacion continte funcionando sin
contratiempos, incluso cuando la base de usuarios crezca significativamente. Ademas,
considerar la expansion a otras plataformas, como tablets y sistemas operativos menos

convencionales, puede ampliar de manera considerable la audiencia potencial.

Para aumentar la visibilidad de la aplicacidn, el marketing y la promocién deben ser parte
integral de la estrategia. Esto incluye el despliegue de campafias en redes sociales,
colaboraciones estratégicas con influyentes locales y promociones en eventos turisticos

relevantes. Finalmente, la medicion del impacto mediante evaluaciones periodicas es
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esencial. Esto implica la recopilaciéon de datos sobre los usuarios, la retroalimentacion

recibida y el seguimiento del aumento del turismo local como resultado de la aplicacion.

No obstante, es crucial abordar este fendmeno con un enfoque de sostenibilidad y
preservacion de la identidad local. A medida que el turismo aumenta, es esencial
considerar la preservacion de los recursos naturales y la cultura autdctona, evitando la
sobrecarga en la infraestructura y garantizando que los beneficios se distribuyan de

manera justa y equitativa en la comunidad.

Estas recomendaciones representan la hoja de ruta para el desarrollo futuro de la
aplicacion, asegurando su continuo valor como una herramienta imprescindible para los
visitantes de Azogues y su contribucion constante al crecimiento y desarrollo turistico de
la ciudad.
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IANEXOS

Manual de programador

src="assets/img/1.png"

Cerro Abuga

Abierto de 7am a

Es una atraccion turistica de la ciudad
de Azogues, los creyentes de la religion
por lo general asisten los

Domingos.

class="ion-padding"

alt="Silhouette
mountains"

src="https://ec.viajandox.com/

uploads/Cerro%20Abuga_2.jpg"
width="150" height="150"

class="ion-padding"

En este apartado el programador puede
guiarse en este codigo para crear una card
son informacion sobre cualquier punto

turistico

Cerro Abuga

de 7am a 17pm

i

Ejemplo de los
cards

color="dark">Cerro Abuga

="right"

codigo

of

boton

El programador podra identificar el
<ion-content class="ion-
padding”> dandose cuenta que se
crea un content para crear asi un
menu interactivo con <ion-menu-
toggle>, que va a contener la imagen

utilizada, y el titulo que va a llevar el
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Imagen
utilizada

Boton
interactivo

class="ion-padding"

CERRO ABUGA

color="success"

LLEVAR SOMBRILLA
YA QUE EXISTE UN CLIMA
CAMBIANTE

color="success"

LLEVAR UNA BOLSA DE
BASURA PARA RECOJER LA
CONTAMINACION PRODUCIDA

En esta seccion el programados ya podra
controlar el cédigo después de interactuar
con el botdn, en este se pueden crear
varias cards tal

como sugiere la

aplicacion, para realizar las

recomendaciones respectivas de los
lugares, al igual que no hacer en los
lugares, distinguiendo las cosas positivas
con un color de card verde:
<ion-card color=
"'success">
<ion-card-content>
<p>LLEVAR UNA BOLSA DE
BASURA PARA RECOJER LA
CONTAMINACION PRODUCIDA</p>
</ion-card-content>
</ion-card>

, ¥ las cosas negativas con un color rojo:
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color="success"

ESTAR DISPUESTO A
CAMINAR, YA QUE EXISTE UN
TRAMO
LARGO DE RECORRIDO

color="danger"

NO CONTAMINAR
EL MEDIO  AMBIENTE
DESECHOQOS,
TALES
ENVOLTURAS
DE DULCES, ETC.

CON

COMO FUNDAS,

<ion-card color:-

<ion-card-content>
<p>NO CONTAMINAR

EL MEDIO AMBIENTE CON
DESECHOS,

TALES COMO FUNDAS,
ENVOLTURAS

DE DULCES, ETC.</p>
</ion-card-content>

</ion-card>

Recomen
daciones

NO CONTAMINAR EL MEDIO
AMBIENTE CON DESECHOS,
TALES COMO FUNDAS,
ENVOLTURAS DE DULCES,
ETC.

En este apartado se puede agregar o quitar
cards, en relacion a cubrir la necesidad

que requiera el punto turistico
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color="dark"
(click)="setOpen(true)"
CHARASOL

[isOpen]="isAlertOpen"

header="NOTIFICACION"
subHeader="MENSAJE

IMPORTANTE"

message="POR FAVOR DESLICE
PARA ENCONTRAR INFORMACION
SOBRE EL LUGAR DEL QUE DESEA
)"

[buttons]="alertButtons"
(didDismiss)="setOpen(false)"

Codigo para la interaccion o
modificacion con la notificacidn

En el mismo apartado se puede agregar
informacion sobre diferentes puntos de
interés, ya que al momento de abrir o
ejecutar el boton de recomendaciones de
cualquier punto, la interfaz sugiere
deslizar el mend, ya que ahi podran
encontrar lo requerido, y es de forma
intuitiva ya que se encuentran separados

por los titulos de los lugares respectivos

| Notifica
r cion que
| NOTIFICACION aparece
MENSAJE IMPORTANTE al
POR FAVOR DESLICE PARA
ENCONTRAR INFORMACION SOBRE moment
EL LUGAR DEL QUE DESEA:) 0 de
| oK interacci
A on
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color="dark

[routerLink]=""/recomendaciones-

transporte Recomendaciones sobre el

transporte para ir al lugar

Cddigo para la interaccion o
modificacion con el boton que
dirige a las opciones de
transporte

Con este cédigo el programador podra
vincular la pagina anterior con una nueva
pagina  llamada  recomendaciones-
transporte, que ofrece los servicios de
transporte hacia cada uno de los puntos,
este boton se encontrard ubicado debajo

de cada una de estas recomendaciones

Recomendaciones sobre el
transporte para ir al lugar

menuld="first-menu"

contentld="main-content"

color="dark"

Cerro Abuga

src="assets/img/2.png"

Lunes-Viernes:
5am-10pm
sabados: 5:30am-8pm

Domingos: 6am-7:30pm

EN ESTA PAGINA USTED PODRA
SELECCIONAR EL DESTINOAL QUE VA, Y
PREVISUALIZARA TODAS LAS OPCIONES
DE TRANSPORTE QUE EXISTEN PARA ESE
DESTINO

Cerro Abuga

Catedral

Open End Menu

Pagina en la que aparecen las
diferentes opciones de puntos
turisiticos, con un indicativo claro
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Empresa Truraz

Es una de las opciones como medio de

transporte hacia el cerro Abuga, ya que es

muy eficiente, con un costo individual de

0.35 centavos los adultos, y 0.17 centavos
nifos, personas con discapacidad o

personas de la tercera edad

src="assets/img/2.png"

Card Title

Card Subtitle

Here's a small text description for the

card content. Nothing more, nothing less.

Cerro Abuga

creciendo para

Empresa Truraz

LUNES-VIERNES: 5AM-10PM
SABADOS: 5:30AM-8PM
DOMINGOS: 6AM-7:30PM

Es una de las opciones como
medio de transporte hacia el
cerro abuga, ya que es muy
eficiente, con un costo individual
de 0.35 centavos los adultos, y
0.17 centavos nifios, personas
con discapacidad o personas de
la tercera edad

—f

Tarjeta referente a una de las
opciones de transporte en relacion al
punto turistico “cerro abuga”

Codigo Demostrativo sobre una
de las opciones presentes en el
menu destinado al transporte, en
la que se refleja el titulo del
punto turistico sobre el mend, y
al interactuar con el mismo, de
—>»| desplaza un menu con tarjetas
sobre las opciones de transporte
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.markerld = i | Este codigo sirve como ejemplo para la
.newMap.addMarker({ creacion de un marker en el mapa
coordinate: { implementado en la app, utilizando la
lat: -2.727774357443595, latitud y longitud podremos colorar el
Ing: -78.83233270661034, marker en el punto deseado, y podremos
agregarle el titulo deseado

h
title: 'CENTRO DE BAYAS' JAPAN

rgen de La
GUINDILIG S

as on El Abuga
la Catélica de ' Markers
Senorde la Lagun
})1 i) agregados
al  mapa
O @ Luis Ct

utilizado
i) S £\ Boquerones

Codigo ejemplificado para la
creacion de markers en el mapa
interactivo
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.addMarkers(this.cente
r.lat,this.center.Ing,

.center title);

await this.newMap.enable
CurrentLocation(true);
navigator.geolocation.

getCurrentPosition(
(position) {

latitude = positi
on.coords.latitude;

longitude = posit
ion.coords.longitude;

console.log("Latit

ud: " + latitude + ", Lon

gitud: " + longitude);
b

Este codigo sirve para que el mapa se cargue en
relacion a la longitud y latitud del usuario

Mapa
cargado en
relacion a la

longitud vy
" eos L EEREL latitud  del
uaviekes A0T0EE w2 ¢ | usuario

Cddigo para la interaccion del

usuario con el mapa

Adicionalmente a eso, el mismo codigo
presenta en consola la latitud y longitud exacta

del usuario

Loaded google maps APL

Latitud: -2Z.7638153,
Longitud: -78.8449994
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rel="icon" type="image/png"

href="assets/img/1.png"

El programador puede utilizar imé&genes
directamente cargadas en la documentacion de

la app

Codigo referencial para el uso de
una imagen precargada

Local Disk (C) > PROVECTOF > proyecto_tesis > src > assets > img

int v () Photo Print
~

Debe acceder a la carpeta donde se encuentra
alojada el proyecto, a la fuente, luego a assets
que hace referencia a los recursos digitales,
crear una carpeta como en este caso de llama
img, y para mayor facilidad trasladar la imagen
con un nombre facil de identificar, como 1 0 2.

src="https://ec.viajandox.com

/uploads/Cerro%20Abuga_2.jpg"

i

Cadigo referencial a una imagen
utilizada de la web

Claro que se puede utilizar imagenes
directamente desde la web, pero se corre el
peligro a que las mismas sean reclamadas por
derechos de autor o simplemente pueden ser

eliminadas
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