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RESUMEN

La inseguridad en general se ha convertido en uno de los principales problemas de la
ciudad de Quito. Existen varios tipos de emergencias como maltrato familiar, maltrato
infantil, robos en locales comerciales, secuestros, acosos, etc. Por otro lado, la poca
eficacia a la atencion de los llamados de emergencia por parte de la policia ha generado
en los ciudadanos un efecto de inseguridad constante dentro y fuera de su domicilio.
En la actualidad los dispositivos méviles han brindado un impacto positivo en nuestra
sociedad, su uso hoy en dia no tiene limite de edad, lo que permite una facil adaptacion
a aplicaciones con finalidades ilimitadas. El desarrollo del presente trabajo se centra
en la seguridad de los ciudadanos en la ciudad de Quito, y tiene como objetivo
principal mejorar la eficacia en la atencion a los llamados de emergencia mediante el

desarrollo de un botdn de socorro.

La aplicacion es multiplataforma y brinda al usuario un libre acceso desde cualquier
teléfono inteligente. El sistema permite notificar una emergencia a traves de un
mensaje de alerta a los contactos registrados. La informacion personal es almacenada
en la base de datos en tiempo real la cual permite recopilar y mostrar la informacion
en cualquier momento logrando una agilidad y automatizacién en el proceso de

interaccién con el usuario.



ABSTRACT

Insecurity in general has become one of the main problems of the city of Quito. There
are several types of emergencies such as family abuse, child abuse, robbery in local
stores, Kidnappings, harassment, etc. On the other hand, the ineffectiveness of
responding to emergency calls by the police has generated a constant insecurity effect
on citizens both inside and outside their homes. Currently mobile devices have had a
positive impact on our society, their use nowadays has no age limit, allowing easy
adaptation to applications with unlimited purposes. The development of this work
focuses on the safety of citizens in the city of Quito, and has as its main objective to
improve the effectiveness of responding to emergency calls by developing a help
button.

The application is cross-platform and gives the user access from any smartphone. The
system allows to make a emergency notification through an alert message to registered
contacts. Personal information is stored in a database prepared for real-time
transactions, which allows the information to be collected and displayed at any time,

achieving agility and automation in the user interaction process.



INTRODUCCION

Al analizar los indicadores de violencia y delincuencia que expone el Instituto
Nacional de Estadistica y Censos se puede observar un incremento en la delincuencia
y violencia en el 2018. Esto genera un efecto de inseguridad de la poblacion en general.
La sociedad debe reaccionar frente a estas conductas erroneas, sin embargo, el
concepto de proteccion debe ampliarse.

En la ciudad de Quito, la unidad policial ha tomado como medida de seguridad la
implementacién de un boton de panico comprometiéndose con una reaccién rapida a
sucesos que se produzcan en el barrio correspondiente. Sin embargo, han existido
inconvenientes como el costo, capacitaciones inconclusas o no realizadas, inexistencia
de comunicacion telefénica en el domicilio o negocio, entre otras. Todos estos
inconvenientes provocan una atencion poco eficiente, ya que el usuario no tiene una
manera facil y rapida de conectarse o comunicarse a una entidad de auxilio.(Bravo,
2019)

Por otro lado, el uso de la tecnologia movil se ha introducido paulatinamente en la
sociedad, sus avances técnicos y mejoras tanto en software como hardware lo han
convertido en una evolucion atractiva generando una inclusién en la vida cotidiana de
las personas, pues muchos de los usuarios lo utilizan como recurso para sus negocios.
La evolucion del mercado es constante, debido a esto incrementa la competencia y
obligan a las empresas a realizar continuamente innovaciones.(Zamora Delgado, 2019)
Este trabajo se enfoca en brindar apoyo al usuario, a través de un prototipo de
aplicacion movil como botdn de socorro, el cual consiste en €l envié de un mensaje
(predefinido o personalizado) de alerta de emergencia junto con la ubicacion a sus
contactos previamente registrados. La aplicacion sera capaz de ejecutarse en cualquier

sistema operativo, brindando de tal forma comodidad y confianza al usuario. Por otra



parte, en el ambito de desarrollo, la aplicacion brinda un ahorro de costo y tiempo para

posteriores innovaciones, de igual forma se obtendra un mercado méas amplio.



Justificacion
La aplicacion mavil tiene como finalidad responder a una necesidad de auxilio con
una respuesta rapida, es fundamental fomentar la relacion de la seguridad personal con

la tecnologia, sobre todo cuando se trata de tomar medidas en caso de emergencias.

La ciudadania al contar con un aplicativo destinado a su seguridad y a una
comunicacion rapida en caso de emergencia con su contacto seleccionado cumpliendo
de esta manera la finalidad del objetivo. Para los clientes el llevar el dispositivo en
todo momento no afecta su rutina y cuenta con un apoyo de seguridad sin necesidad
de predecir el tipo de emergencia que le puede suceder durante el dia, brindando de

este modo tranquilidad al usuario.

El uso del aplicativo permite solicitar auxilio de manera virtual cuando es imposible
la movilidad o se encuentre sujeto a un encierro que le impida acudir fisicamente a
pedir ayuda. La ventaja de esta aplicacion es que el usuario solo debe disponer de un
dispositivo movil y se encontrara disponible para todos los usuarios sin costo o

inconvenientes en la adaptacion del manejo de la aplicacion.



Objetivos
Los ciudadanos serdn beneficiados al igual que las entidades de apoyo o control de
delitos como la policia, esto permitira informar en tiempo real sobre el llamado de
emergencia y la ubicacion del usuario tanto a la parte policial como a los contactos

predefinidos.

Objetivo General
Desarrollar una aplicacion mévil que facilite la comunicacién de una emergencia en

tiempo real a contactos previamente registrados.

Objetivos Especificos

Disefiar un prototipo en una plataforma movil que permita una interaccion entre cliente
y servidor con la finalidad de establecer un aviso instantaneo de la situacion en la que
se encuentra el usuario.

Analizar y disefiar una interfaz intuitiva y de facil uso para obtener un alto grado de
usabilidad.

Realizar pruebas de funcionamiento a la aplicacion prototipo con la finalidad de

comprobar y validar el cumplimiento de las especificaciones dadas.



El documento esté dividido en cinco capitulos, que se detallan a continuacion.
El primer capitulo contiene el marco tedrico donde se incluirdn conceptos y
definiciones que abordan la investigacion e intervinieron en el desarrollo del mismo.

Ademas, se especifica la metodologia utilizada en el desarrollo del prototipo.

El segundo capitulo contiene el andlisis de factibilidad, donde se detalla los puntos
econdmicos, operacionales y técnicos en este Gltimo apartado se lo analiza tanto en

software como en hardware.

El tercer capitulo contiene la metodologia y el disefio, donde se detallan los
requerimientos del usuario, interfaces de prototipo y diagramas necesarios para

plasmar el proceso del desarrollo del sistema, asi como funcionamiento.

El cuarto capitulo contiene la implementacion e implantacion del prototipo, donde se
describe las técnicas utilizadas y pasos a seguir para la ejecucion del proyecto. Este

incluye la creacidn y conexion con la base de datos.

El quinto capitulo detalla la evaluacion y resultados obtenidos a lo largo del desarrollo
del prototipo, donde mediante métricas especificas se evalla y se realiza pruebas en

los diferentes médulos.

Finalmente, conclusiones y recomendaciones obtenidas tras la culminacion del

proyecto.



Capitulo 1
1. Marco Teorico
En el presente capitulo se detalla la recopilacién de referencias teéricas que permiten

plantear el problema de la investigacion para continuamente ofrecer una solucion.

1.1. Inseguridad

Segtin Garcia Ocanto “La inseguridad es un flagelo que atafie al ciudadano en general

y lo convierte en un ser cercado, limitado en su libertad, auto vigilado, temeroso y en

constante sensacion de acoso”.(Garcia Ocanto et al., 2003,p.2)

A continuacién, se detallan las causas que promueven la inseguridad.
1.1.1. Situacion social
La situacién social se basa en conductas relevantes que provocan inseguridad a la
sociedad en general.(Torres Lopez, Munguia Cortés, & Torres Valdovinos, 2018)
en su estudio argumentan que el desempleo se considera como un tiempo
desperdiciado generando una serie de necesidades que conllevan a una emocién
negativa provocando depresion y en ocasiones hasta el suicidio, afectando de este

modo el ambito familiar y social.

1.1.2. Economico y cultural

El articulo de (Gil Villa, 2019) plantea las posibles razones por las cuales en
América Latina el ser humano elige delinquir y afrontar el castigo. El estudio se
basa en los historiales de los individuos que ingresan a prision, pues una de las
circunstancias que provocan esta conducta es tener que subsistir y mantener el
hogar con una precaria situacion econdmica por lo esto conduce a un
comportamiento violento y delictivo. (Quintana Zurita, Rosero Moncayo, Serrano
Salgado, & Pimentel Bolafios, 2014) en su estudio realizado analiza las acciones

que provocan el uso de poder de un hombre hacia una mujer. Quintana deduce que



los celos, el consumo de alcohol, el engafio y los problemas econdémicos son los
antecedentes con mayor porcentaje de generar la violencia familiar. Sin embargo,
en su analisis basado en encuestas realizadas a mujeres, se obtuvo como resultado
que el estado socioeconomico se ubica en tercer lugar con un porcentaje del
(36.4%), debido a la discordia que presenta con el conviviente al momento de
evidenciar necesidades en el hogar, generando una discusién que produce actos
violentos. Segun INEC en el Ecuador en los 12 dltimos meses del afio 2019 el tipo
de violencia en el ambiente social ha variado entre psicoldgica, fisica y sexual
donde el machismo es una de las justificaciones mas usadas para cubrir su delito,
generando una cifra alta de violencia y la mayoria no es denunciada (INEC, 2019).
Segun el andlisis de Lema las cifras de mujeres que no formalizan la denuncia es
del 52.5% dando como explicacion el sufrimiento de sus hijos, estado economico

o integridad familiar.(Lema Pefafiel, 2019)

1.2. Delincuencia

Segun (Figueroa, 2009) la delincuencia es una inconformidad ante la sociedad y es

conocida comunmente como un acto delictivo o conjunto de infracciones que dafian el

orden publico y requiere de atencidn para la busqueda de una correccion, siempre y

cuando se respete los derechos de las personas que se encuentren bajo este estado

juridico.

Este fendmeno da un énfasis a la conducta antisocial del individuo, en el cual se

observan irregularidades en el caracter, personalidad y relacion interpersonal. Existen

diversos tipos de delincuencia que se especifican a continuacion.

1.2.1. Delincuencia organizada
Es la evolucién de la delincuencia comun, este tipo de infraccion posee una

estrategia o perfeccionamiento en las operaciones delictivas como soborno,



violencia o acciones ilegales, que se ejecutan de manera que afectan a la
humanidad. Una particularidad especial es la distribucion de actividades y
jerarquias  existentes donde encabeza un jefe 'y obedecen los
intermediarios.(Murrieta Lopez, 2013)
La delincuencia organizada posee varias caracteristicas que interpretan de una
mejor manera su definicion:

e Comportamiento y disciplina ilegal.

e Ganancias rapidas sin trabajo o inversién alguna.

e Venta de bienes, servicios, transacciones ilegales.
1.2.2. Delincuencia juvenil
Mufoz hace referencia a un sector especifico que son los jovenes, por
consiguiente, se deduce que se relaciona con las personas que no han alcanzado la
mayoria de edad al cometer el delito. Este término no tiene un significado
concreto, existen diferentes puntos de vista, como el determinar una edad
especifica para identificarlo como delincuente juvenil o el hecho de establecer cual
es la conducta que lo considera a un joven como delincuente.
Ante la sociedad estos problemas se relacionan con la falta de oportunidades desde
la nifiez, a pesar de ello también influyen caracteristicas como el estado socio-
econdmico, desintegracion familiar y maltrato infantil siendo este ultimo uno de
los principales puntos de referencia para la generacion de la delincuencia. (Mufioz
Caiza, 2019)
1.2.3. Delincuencia tecnoldgica o cibernética
La delincuencia tecnoldgica se la define como una conducta de ambito virtual,
misma que utiliza la tecnologia para establecer una comunicacion con el

ciberespacio y conjuntamente cometer actos delictivos que en muchas ocasiones



alcanzan a dafiar la integridad personal, intimidad o libertad de expresion en la
ciudadania.(Pascual, 2013)

En este sentido las unidades de investigacion son datadas con medios tecnoldgicos
que a través de investigaciones especializadas y el equipo necesario sean capaces
de realizar un trabajo sigiloso y efectivo, que aporte de manera significativa un
proceso de enjuiciamiento de manera rapida, logrando asi una lucha contra la
ciberdelincuencia. Es evidente que la sociedad posee un temor al enfrentarse a este
tipo de conducta, debido a la confidencialidad del o los delincuentes, por lo cual
genera una incertidumbre y desconfianza aun mayor al combatir contra un
individuo no real. (Raydn Ballesteros & Gomez Hernandez, 2014)

Ante los eventos mencionados se implemento ciertas medidas que brinden apoyo

a la ciudadania, estas se definen a continuacion.

1.3. Sistemas de atencidn de emergencias

Los sistemas de emergencia ya sea para atencion personal o colectiva tienen como
finalidad brindar una respuesta rapida y eficiente que permita de este modo gestionar
de forma adecuada todas las solicitudes de auxilio que se puedan presentar sin llegar a
tener una demanda de peticiones sin atencion. (Castelo Rivas, Castelo Rivas, &
Rodriguez Diaz, 2016)

A continuacion, se mencionan algunos sistemas de atencién de emergencias

implementadas en Ecuador.

1.3.1. Sistema ECU 911

El gobierno ecuatoriano implemento un sistema nacional de emergencia ciudadana
que garantiza seguridad y atencidén permanente ante incidentes en salud, incendios,
robos entre otros. Ademas, se implementd un namero facil de recordar donde se

atienda las llamadas de emergencia continuamente y se realiza un monitoreo



constante de las atenciones solicitadas. La solicitud es atendida segun la necesidad
por instituciones asociadas como la Policia Nacional, Cuerpo de Bomberos,
Fuerzas Armadas, Agencia Metropolitana de Transito(AMT) y otros. El sistema
cuenta con componentes como: video vigilancia, botones de pénico, geo-
referenciacion.(Gachet & Rosero, 2015)

Otro sistema de atencién a emergencias esta relacionado con la seguridad de
mujeres, nifios y adolescentes a continuacion se explican los detalles de la misma.
1.3.2. Amiga, Ya No Estas Sola (AYNES)

Este es un plan estratégico destinado a ofrecer apoyo a las mujeres, nifios y
adolescentes en general, ante actos de violencia que perjudiquen su dignidad e

integridad. Se encuentra implementado en la ciudad de Guayaquil.

Para combatir la violencia se establecio varias alianzas estratégicas con
instituciones publicas y privadas dentro y fuera del pais, mediante estos convenios
se propone minimizar la violencia y brindar apoyo a la mujer. El presupuesto para
los recursos necesarios fue adquirido del municipio. El sistema es controlado y
monitoreado por especialistas los mismos que, receptan, coordinan y derivan los

casos reportados(EL UNIVERSO, 2020).

Asociado a esto, existen camparnas a través de los medios de comunicacién donde
se da a conocer los métodos de apoyo como el boton de panico, la linea telefonica
gratuita, asesoria juridica y psicoldgica, casa de proteccion, becas estudiantiles,
talleres formativos y clinicas moviles. (Passailaigue, Galeno, Gonzélez, & Lozano,

2019)

El boton de panico es implementado en el presente afio 2020, este dispositivo es

destinado para las mujeres que sufren agresion verbal o fisica, se le entrega a la
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usuaria después de cumplir ciertos requisitos se realiza una entrevista psicologica
y una evaluacion de riesgo ademas de esto debe presentar la boleta de auxilio, en
el caso de no poseer una, se presta el servicio para obtenerlo. EIl dispositivo no

puede ser entregado sin una previa capacitacion de uso.(EL UNIVERSO, 2020).

Funcionamiento botdn de pénico.

)
8 e

|

Figura 1 Proceso de funcionamiento de un llamado de emergencia
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

En la figura 1, se observa el proceso que se efectta en un llamado de emergencia,
al presionar el boton se activa una alerta con la localizacion de la usuaria y es
enviada a las operadoras mientras que en las oficinas de monitoreo muestra un
aviso visual y sonoro que permite tener una reaccién rapida a el llamado, el
operador designa a un personal acorde al perfil que presente el lamado de auxilio,
este proceso se lo realiza de manera rapida. EI boton de panico es monitoreado las

24 horas.(Televistazo, 2020)
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El usuario instala en su dispositivo mévil y le da uso a una aplicacién, cuando es
apropiada y ajustada a las necesidades del usuario por lo que es importante

entender los conceptos basicos.

1.4.  Aplicaciones Maviles
Una aplicacion movil, es un programa con disefio y légica especifica para desarrollar
una actividad determinada, esta aplicacion puede tener finalidades comerciales,
administrativos, de proteccion de datos y seguridad, este software esta dirigido para
dispositivos moviles. Esta tiene como caracteristica fundamental el libre acceso a los
datos en todo tiempo y lugar.(Rodriguez Cerna, 2018)
Todas las aplicaciones independientemente de la finalidad que tengan, necesitan un
sistema operativo donde instalarse.
1.4.1. Sistema operativo movil
Un sistema operativo movil es una capa ininteligible encargada de todo el
funcionamiento del software en un dispositivo movil, pues gestiona todos los
procesos del sistema permitiendo de este modo la comunicacién entre el
dispositivo y el usuario.(Silva, 2015)
Los sistemas operativos mas populares son:
Android
Este es un sistema operativo con un disefio y distribucién predestinada para
teléfonos inteligentes, su plataforma se basa en Linux y actualmente es libre. Esta
compuesta por un conjunto de software que forman una estructura de capas que
interconectan con la aplicacién base, creando una pila de software. La plataforma
contiene SDK (Software Developer Kit) que suministra herramientas y la API

(Application Programming Interface) que son consumidas por distintos softwares.
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Las aplicaciones Android utilizan java como lenguaje de desarrollo. (Dominguez

Mateos, Paredes Velasco, & Santacruz Valencia, 2014)

Arquitectura de Android

gl
Frameworks de Aplicaciones
Librerias
ano=0ID

Entorno de Ejecucion

i

Figura 2 Capas que componen la plataforma Android
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

A continuacién, la figura 2 detalla las capas de la plataforma Android.

e Aplicaciones: Las aplicaciones incluyen diversos aplicativos como correo
electrénico, calendarios, contactos, juegos, widgets, etc. Todas las
aplicaciones se encuentran desarrolladas en Java.

e Frameworks de Aplicaciones: EIl marco de trabajo se encuentra disefiado
para esquematizar la reutilizacion de componentes, ademas la APIls del
framework posee un acceso abierto para las aplicaciones base.

e Librerias: Conjunto de librerias de C/C++ que son utilizadas por los
componentes del sistema. Algunas de ellas son: Libreria C,3D, SQL.ite y otros.

e Entorno de Ejecucion: Se encuentra ubicado en el mismo nivel de las
librerias, este entorno contiene funcionalidades basicas de Java, la ejecucion
en Dalvik (maquina virtual), es individual para cada proceso y se puede

ejecutar varios procesos al mismo tiempo con un uso minimo de memoria.
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e Kernel de Linux: Linux es el nicleo de Android donde se brinda servicios de
seguridad, red y gestiébn de procesos y memoria. Esta capa permite la
abstraccion de los componentes hardware y el stack del software.

10S

Sistema operativo fundado por Apple Inc. y con un continuo desarrollo, su cddigo

no es abierto por lo que brinda seguridad a los usuarios. Secure Enclave es un co-

procesador integrado en un chip SoC (System on a Chip) que maneja la
encriptacion de claves que ingresan al sistema. Posee una ROM de arranque

inalterable que edifica la confianza del hardware.(Apple Inc., 2019)

Posee dos capas principales las altas donde se encuentran los servicios y

tecnologias necesarias para el desarrollo y las bajas donde se controla el servicio

basico.(Dominguez Mateos et al., 2014)

Arquitectura de 10S

®os

: : Capa Alta
Media |

Figura 3 Capas del sistema operativo 10S
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

En la figura 3, se muestra los niveles que intervienen en la arquitectura del sistema

operativo 10S, las cuales son:
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e Cocoa Touch: La capa touch o también llamada téctil contiene una estructura

y soporte necesario para la ejecucion de aplicaciones.

e Media: Es la capa que contiene una tecnologia grafica y multimedia disefiada

para brinda una mejor comunicacion visual a la aplicacion que se muestre en la

capa superior.

e Core Services: Es la capa que provee el acceso a todos los servicios que

utilizan las aplicaciones.

e Core OS: Es el nicleo del sistema operativo donde se encuentran los

controladores del dispositivo, archivos y entre otros.

Una caracteristica en el disefio técnico que beneficia a la aplicacion para marcar

una diferencia es la calidad de conexion inalambrica que posee durante la

utilizacion del aplicativo en el dispositivo, por lo que la arquitectura cliente —
servidor debe ser correctamente definida.

1.4.2. Arquitectura de Conexion Cliente — Servidor

Las aplicaciones moviles constan de 2 elementos principales que intervienen para

formar una arquitectura de conexion que nos permita realizar tareas de manera

remota.

e Clientes: Los clientes son los que consumen el servicio mediante solicitudes,
estas pueden ser a través de navegadores web o diferentes aplicaciones que nos
brinden un acceso.(Vivar Beltran & Quishpe Sulca, 2019)

e Servidores: EIl servidor hace referencia a un software o hardware que se
encarga de atender multiples solicitudes de clientes proporcionando un
feedback. (Felici, 2019)

Cada aplicacidn posee caracteristicas unicas dependiendo de las exigencias del

usuario, por ello las arquitecturas se han convertido en un tema de gran
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importancia al momento de disefiar la red de conexion. Existen diferentes tipos de
arquitecturas, estas pueden ser implementadas en las aplicaciones distribuidas
entre las mas utilizadas se encuentran:

1.4.2.1. Cliente-Servidor

Esta es una arquitectura donde el patrén principal es repartir recursos o servicios,
es decir, existen proveedores que toman el nombre de servidores y consumidores
Ilamados clientes. En la figura 4 muestra la distribucion de trabajo, es decir el
servidor se encarga de estar a la escucha de peticiones mientras que el cliente es
el que envia la peticion. El servidor es capaz de tener una comunicacion con varios
clientes sin afectar la respuesta, esto quiere decir que los clientes pueden ser n

equipos Y los recursos solicitados no tendran un formato predefinido.

Arquitectura Cliente-Servidor

mCliontel
:-.—- —;I] Cliente2

Cliented Seryidor Simbologia

-~

I
I
+

‘_—_—
—-+

=~ =~ -p Respuesta
4~ — = Peticion
Cliente3

Figura 4 Modelo arquitectura Cliente-Servidor
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

1.4.2.2. P2P (peer-to-peer)
Es una arquitectura de red descentralizada en la que los clientes y servidores
funcionan de manera equitativa realizando las mismas operaciones, el intercambio

de la informacion se lo hace de forma directa a través de los computadores
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interconectados como se observa en la figura 5, el servidor y el cliente pueden
solicitar y enviar informacion entre si, por lo que no se necesita un servidor
centralizado que atienda las peticiones. El cliente podra solicitar directamente a
otro cliente sin necesidad de pasar por un servidor.

Dicha arquitectura brinda un alto rendimiento en conexion y transferencia debido
a que la informacién se comparte entre todos no se requiere Unicamente de un

servidor. (Jesus Ruiz Calderon, Armando Gonzélez Cafias & Barrdn Pérez, 2014)

Arquitectura P2P

I] Cliente/Servidor

e
4 \
[ “
Cliente/Servidor t
1-_-"-_-’ gll Cliente/Servidor
X }

x\ ’ 7 Simbologia
| ¥ = = — Respuesta
4~ = = Peticion
Cliente/Servidor

Figura 5 Modelo P2P en el que todos los terminales operan como Cliente/Servidor
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Las aplicaciones mdviles han ido evolucionando, por lo que es imprescindible
conocer la ventaja de la reusabilidad de codigo y versatilidad que ofrece el
desarrollo hibrido.
1.5. Aplicaciones hibridas
Las aplicaciones hibridas son desarrolladas con la finalidad de poder ser ejecutadas en
distintas plataformas moviles, logrando una adaptabilidad tanto visual como funcional,
los sistemas mas comunes son Android, iOS. De esta manera, se obtiene una Unica
aplicacion para diferentes dispositivos lo que permite utilizar menos recursos sin

reducir la seguridad del usuario.(Imlahi Rivas, 2017)

17



Este tipo de aplicaciones son utilizadas para diferentes propositos, de igual forma se
debe tener en consideracion que no se necesita grandes lapsos de tiempo para realizar
mantenimientos o actualizaciones debido a su gran ventaja de reutilizacion de codigo.
A su vez genera un menor costo y una mayor expansion comercial. (Nahuel Delia,
2017)
1.5.1. Lenguaje Hibrido
Los lenguajes hibridos mezclan lenguajes de altos niveles creando aplicaciones
capaces de tener un rendimiento equitativo en todas las plataformas. Existen varios
tipos de lenguajes hibridos uno de los méas conocidos es Kotlin.
Kotlin
Es un reciente lenguaje de programacion con codigo abierto y de un alto nivel,
posee una combinacién entre funcional y técnica, brindando una breve
adaptabilidad con el cddigo. Kotlin posee la caracteristica de compilar inclusive
con versiones antiguas, haciéndolo de un modo réapido y sin inconvenientes.
(Kotlin, n.d.)
Este lenguaje puede ser implementado para la creacion de nuevas aplicaciones
Android, como muestra la Tabla 1, este lenguaje cuenta con varias caracteristicas
que lo destacan y por consiguiente atraen nuevos usuarios sin importar que es
nuevo en el mercado. (EBook, n.d.)

Tabla 1 Caracteristicas KOTLIN

Caracteristicas Detalle

Compatibilidad Cualquier dispositivos Android incluso versiones
antiguas.
Rendimiento Mas répido con respecto a Java

Interoperabilidad 100%

Ejecucion Compacta

18



Compilacion Rapida y eficiente
Aprendizaje Adaptable

Nota: Las caracteristicas relevantes de KOTLIN.

1.5.1.1. Caracteristicas de los lenguajes hibridos

Las aplicaciones hibridas sacan el mayor provecho en el desarrollo para luego ser
utilizadas por los usuarios, debido a que son amigables y faciles de manipular. Las
aplicaciones en sus principios fueron destinadas con la finalidad de ser usadas en
una sola plataforma y en un determinado dispositivo, sin embargo, la tecnologia
ha ido avanzando y se ha ido extendiendo, por lo que se ha implementado en
diversos dispositivos tales como televisores, relojes inteligentes entre

otros.(Fundacio Jesuites Educacio, 2019)

En la figura 6 se puede observar una representacion de la arquitectura hibrida
donde se desarrolla un nucleo comun con tecnologias web como HTML, CSS,
JavaScript continuamente se recubre con un contenedor especifico para cada uno,
por lo que permite automatizar generando un proceso multiplataforma donde
permite realizar una vez y distribuir la aplicacion a multiples plataformas como
iI0S, Android, Windows pone, entre otras. Para una mejor experiencia de usuario
se puede emular las interfaces debido a que permite tener acceso ilimitado al
hardware del dispositivo como camaras, audio, GPS y otros. Todo esto ofrece

responder de una forma rapida a las necesidades del usuario y del mercado.
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Arquitectura Aplicacion Hibrida
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Figura 6 Esquema de trabajo donde se detalla el funcionamiento de una aplicacion Hibrida.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

1.5.2. Frameworks

Es considerado como un marco de trabajo adaptable en la que se puede afadir
varios complementos presentando una estructura o patrén para el desarrollo e
implementaciéon de una aplicacion definida promoviendo las buenas préacticas.
Este puede incluir bibliotecas, scripts entre otros softwares que brinden apoyo para
el desarrollo o unién de componentes. (Tulcan Suquitana, 2020)

En el prototipo de la aplicacion mévil multiplataforma propuesta se conté con los
siguientes Frameworks:

Flutter

Es un framework que brinda una serie de beneficios y caracteristicas para el
desarrollo de una aplicacion de alto rendimiento, se adapta a diferentes
plataformas y es de codigo abierto destinado para disefiadores, prototipadores y
programadores, ofreciendo una experiencia agradable e interesante.(Hernandez,

2019)
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Este contiene 3 pilares fundamentales; la velocidad es una de las principales
particularidades debido a que se puede visualizar las actualizaciones de manera
inmediata sin tener que interrumpir la ejecucion, otro aspecto importante es el
disefio que ofrece pues, contiene animaciones y efectos personalizables brindando
una apariencia agradable al usuario, por ultimo, se menciona la tenencia de
comportamientos propios de cada componente sea en iOS o0 Android, estas pueden

ser navegaciones entre pantallas, botones , etc.(Vidal, Vilalta, 2019)

Arquitectura de aplicaciones en Flutter

s T
o | BT

Renderizado

Engine ) ;
o Skia Dart Runtime Canales de Plataforma Y mas...
(of [ ofFE

& 05 shell # Android Shell Embedder API

L -

Framework

Figura 7 Capas Flutter con sus respectivos contenidos.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Este framework abarca distintas capas que se construyen secuencialmente, en la
figura 7 se observa que se encuentra desde la mas frecuente a la menos utilizada,
la finalidad de esto es ayudar a reducir el cddigo. La capa superior contiene
librerias, material donde se brinda la posibilidad de usar widgets predeterminados,
creados o combinados, para esta UGltima opcion es necesario acudir a capas

inferiores, la segunda capa contiene las bibliotecas escritas en C/C++ y finalmente



en la primera capa se especifica la plataforma y se configura el renderizado.
(Angulo, 2018)

1.5.3. Ventajasy desventajas

Actualmente las aplicaciones nativas como hibridas son publicadas y utilizadas
por el usuario incluso muchas de ellas son instaladas por defecto y en otras es
necesario buscarlas en tiendas digitales. Las aplicaciones independientemente de
su finalidad deben ser desarrolladas con el propésito de brindar facilidad y
flexibilidad, permitiendo de esta manera un funcionamiento sin fallos y disponible
para el usuario. No obstante, a pesar de todos los beneficios que presume existen
ciertas inconformidades, la Tabla.2 muestra ciertas ventajas y desventajas que

implican la produccion de una aplicacién hibrida.

Tabla 2 Ventajas y desventajas de aplicaciones hibridas

Ventajas DENVEETER

Cddigo unico Lenguaje con altos conocimientos.
‘<’E Reutilizacién de cddigo No tiene acceso a todos los recursos
&)
vd
o Menor costo e inversion Rendimiento bajo debido a la
I renderizacion con el servidor.
9N No requiere permisos externos de  Acceso no libre en algunas API’s.
% publicacion en tiendas digitales
2 Actualizacién rapida La velocidad puede verse afectada.
O — -
3 Menor costo en mantenimiento Interfaz no atractiva.
o
<

Interfaz adaptable e intuitiva

Prototipado rapido

Nota: Informacién relevante de ventajas e inconvenientes de las aplicaciones hibridas.

Para un mejor disefio de una aplicacion es importante saber cual sera su finalidad,

si es conveniente crearlo de manera hibrida teniendo en cuenta gque existen ciertas
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limitaciones de recursos en dispositivos moviles. El desarrollo multiplataforma
cuenta con mayores beneficios principalmente en tiempo y costo, ademas de la
adaptabilidad de interfaces, pues, el disefio es un aspecto importante pues el
usuario va a interactuar con la aplicacion y necesita una conexion simple y rapida.
La reutilizacion de codigo presenta una ventaja para los desarrolladores debido a
que se necesitan actualizaciones para mantener una aplicacion efectiva y sin
inconvenientes, teniendo como proposito lograr una experiencia acogedora para
promover una fidelidad del usuario con la aplicacion.
1.6. SCRUM
SCRUM es un marco de trabajo definido como proceso agil donde se gestiona y
controla el desarrollo del software de manera iterativa e incremental. Al ser adaptativo
y transparente en su progreso brinda una eficacia relevante en la gestion y desarrollo
del proyecto.
Esta metodologia tiene un desarrollo simple se basa en iteraciones o también llamadas
Sprint, las cuales son establecidas de una a cuatro semanas dependiendo la necesidad.
El resultado de cada iteracion influird en el proceso, pues al depender una de otra afecta
el tiempo de entrega del producto final. Sin embargo, en ocasiones también intervienen
cambios en los requisitos por parte del usuario, por lo cual la flexibilidad e innovacion
son aspectos fundamentales para asimilar estas alteraciones.(Onieva Lopez, 2018)
Para tener una idea mas clara se detallard algunos de los aspectos y componentes

relevantes de esta metodologia.

1.6.1. Caracteristicas
Scrum se aplica y se adapta en problemas complejos al ser liviano y facil de
entender no se necesita tener una dominacion completa del tema, cabe destacar

que esta metodologia no es un proceso o técnica. Esta metodologia utiliza tres
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pilares fundamentales para el control de los procesos: transparencia donde los
responsables y colaboradores pueden observar el trabajo de manera clara y
concisa, otro de los pilares es la inspeccion de los progresos y herramientas para
detectar desviaciones no proyectadas y finalmente la adaptacion donde se ajusta

el proceso para disminuir el impacto del cambio.(Payano Mufioz, 2019)

1.6.2. Ventajas y Desventajas
La metodologia posee ventajas e inconvenientes que se presentan y se debe tener

en cuenta para su aplicacion.

Tabla 3 Ventajas y Desventajas de Scrum

Ventajas DENVEIETER

Tareas concluidas de manera inadecuada.

Fechas de entregas apresuradas.

Estrés

Equipos no siempre auto-organizados

Nota: Tabla donde se puede apreciar los beneficios e inconvenientes que presenta la metodologia
Scrum.

1.6.3. Componentes

Los componentes que intervienen en el desarrollo del proyecto en la metodologia

Scrum son (Sigueira Simoes, 2019):

Roles

e Duefio del producto (Product Owner): Persona responsable del producto
que se va a brindar al cliente, es el que enlista los objetivos de trabajo y

necesidades para posteriormente ser desarrolladas.
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Equipo Scrum: Grupo de trabajo que se encarga de organizar, crear y
desarrollar lo necesario para entregar un producto terminado, también, debe
tener un trabajo organizado y colaborativo.

Scrum Master: Responsable de hacer comprender y aplicar la metodologia
de trabajo tanto en teoria como en practica, respetando siempre las pautas
establecidas del mismo modo se encargara de hacer entender al personal

externo la necesidad de su presencia en algunas interacciones.

Eventos

Sprint: El corazén de Scrum, donde avanza de modo incremental con un
tiempo maximo de un mes en el cual se mantiene un objetivo y un equipo de
trabajo que ejecuta las tareas necesarias para completar y poder pasar al
siguiente sprint.

Sprint Planning: La planificacion de cada sprint de manera colaborativa con
todo el grupo de trabajo respetando las horas destinadas al trabajo y los
resultados que se deben entregar.

Daily Scrum: Reunion diaria donde se realiza una retroalimentacion de la
iteracion de cada miembro del equipo donde es necesario preguntarse: ;Qué se
hizo ayer?,¢Qué se hara hoy?, ¢Existe algin inconveniente?

Sprint Review: Reunion que se ejecuta en cada entrega de avances donde se
comprueban las funcionalidades establecidas.

Sprint Retrospective: Reunion informal que se concentran en la calidad de
trabajo y establece nuevas modalidades que ayudan a obtener un mejor

desempefio.

25



Artefactos

e Product Backlog: Lista de requerimientos necesarios para la entrega completa
del producto.

e Sprint Backlog: Lista de tareas que se ejecutan durante el Sprint para generar
un incremento satisfactorio.

e Product Increment: Resultado de los Sprint finalizados con éxito.

1.6.4. Funcionamiento

Para una mejor comprension del ciclo de Scrum es necesario conocer cOmo

funciona y que componentes intervienen en el mismo.

Scrum al considerarse una metodologia agil es muy utilizada en el desarrollo de

software, en la figura 8 se observa las fases que se aplican en el modelo antes

mencionado

Funcionamiento de Scrum

&Qué hice ayer?
&Qué hare hoy?
iExiste algtin impedmmento?

Revision de

Planificacion de Sprint

Sprint
— e
Sprint Backlog .
Product Backlog Sprint - Incremento
" Requisitos elegidos
para el Sprint Retrospectivade
PRy I Sporint

Figura 8 Secuencia de la funcionalidad en la metodologia Scrum.
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera
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Fase 1: Definir — Product Backlog

En esta fase siendo la primera, es necesario tener una vision y elaborar un Backlog

del Producto o también llamada Pila de Producto, este sera el principal requisito

para poder empezar. Se realiza una lista priorizando los requerimientos o

funcionalidades solicitadas por el cliente, a estas tareas se les denomina historias

de usuario, donde se permite tener una identificacién y manejo adecuado de cada

trabajo. (Malpica Velasquez, 2014)

Usualmente cuenta con los siguientes campos:

Numero: Identificador auto- incremental y tnico, por lo que no se admite un
registro duplicado permitiendo de esta manera no perder el rastro de una
historia, aunque exista cambio de nombre.

Nombre de historia: Descripcion corta que brinda una idea clara al cliente
del proceso que se realiza, debe ser distinta y generalmente contiene un
méaximo de 10 palabras.

Importancia: Escala de importancia que se le da a una historia, el rango sera
especificado por preferencia del usuario donde puede ser numérica, categorica,
intervalo, entre otros. Se recomienda no definirlo como prioridad, pues resulta
incémodo decir que una historia es mas importante que otra.

Puntos estimados: Estimacién del tiempo que dura una historia en ser
concluida, esto incluye realizacidbn de pruebas respectivas que permitan
brindar una garantia para ser integradas en el proyecto acumulativo.
Descripcion: Detalle del comportamiento del mddulo, demostrando las
funcionalidades que cumplen y que resultados se deben obtener.
Observacion: Informacion adicional que servira para un analisis posterior, 0

simplemente un recordatorio de alguna observacion necesaria.
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Tabla4 Ejemplo de Pila de Producto

Pila de Producto

ID Nombre Imp. Pts. Descripcion Observacion
Estimados
1 Registro Alta 4 Registrar la Ingreso con datos
de informacion validados
usuario requerida para
posteriormente
iniciar sesion.
2 Perfilde Alta 2 Observar en la Demostrado
usuario pantalla de perfil
los datos
ingresados en el
registro.

Nota: Ejemplo donde muestra una pila de producto en la que se listan historias registradas en cada
sprint.

La Tabla. 4 se la puede realizar en cualquier software siempre y cuando sea trabajo
cooperativo, pues los sprint irdn variando de historia como de responsable por lo
gue se necesita una simultanea hoja de trabajo donde se podra mostrar a todos los
integrantes el avance del proyecto. En la pila de producto se puede aumentar
campos adicionales que brinden un seguimiento o control de una forma mas
precisa y detallada.

Fase 2: Planificar— Sprint Backlog

En esta fase es importante realizar una revision rapida de la pila de producto, donde
se verificara que todos los campos estén correctamente definidos y no exista
inconvenientes. Otro aspecto significativo es el aumento de historias por parte del
cliente, en este caso se replanteara la pila y se ajustara adecuadamente al cambio
para adaptar la planificacion del Sprint y ejecutarlo de manera correcta y sin

inconvenientes.
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Es importante que el cliente sea participe de la planificacion de Sprint, pues es
indispensable la aprobacion de cada médulo y revision de avances, aunque en
muchos de los casos el cliente no se encuentra disponible 100% para estas
reuniones. Es indispensable que el equipo de trabajo y el duefio del producto se
encuentren presentes en la planificacion del Sprint, debido a que intervienen 3
puntos dependientes uno de otro que son principales en cada historia como se

observa en la Figura 10.(Kniberg, 2007)

Puntos de dependencia

Alcance

Estimacion Importancia

Figura 9 Puntos involucrados para la realizacién de historias de usuario.
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

En la figura 9 se observa la importancia del cliente, pues es el encargado de colocar
las metas de cada Sprint y darle la importancia a cada historia mientras que el
equipo de trabajo lo revisa y se encarga de estimar el tiempo para cada historia.
Conforme se avance el proyecto, surgirdn cambios de estimaciones debido a que
el usuario puede llegar a solicitar con anticipacion lo que obliga a replantear el
objetivo de dicha historia y el alcance que tendra pues el tiempo sera re-estimado
para lograr un acuerdo gque ofrezca una objetivo y resultado adaptado al tiempo
gue se reajuste.

En el tridngulo formado por los puntos de dependencia es necesario tener en cuenta
el tema de calidad, donde se convierte en un punto adicional indispensable. Este

se divide en interna, el cual esta dirigido a los usuarios y externa, la que no es
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visible para el usuario, pero es una parte importante en el mantenimiento del
sistema. Otro aspecto importante es la reunion de planificacion para cada Sprint,
ya que al tener una lista de puntos a tratar se podra crear un ambiente de orden y
no permanecer un tiempo excesivo en un solo punto, también es recomendable
crear un documento de constancia del acuerdo final de cada reunion para tener un
respaldo ya sea de beneficio para el cliente o para el grupo de trabajo. (Malpica

Velasquez, 2014)

Fase 3: Reunir — Scrum Diario

En la tercera fase estd pensada en la planificacion de las reuniones sean virtuales
o0 presenciales. La finalidad de esta es definir como se va a empezar a trabajar, por
tanto, es importante tener en cuenta las ventajas y desventajas que puedan

presentar a los miembros del equipo al momento de seleccionar una hora o lugar.

Para esta reunion se debe tener actualizada la informacion de la pila, ya que se
comunicara el progreso realizado por cada miembro del equipo, con la finalidad
de observar el avance del trabajo y exponer dudas o inconvenientes que surgen de
manera imprevista, para lo cual se establecen medidas de resolucion ante el
problema y de esta forma evitar retrasos de largos lapsos de tiempo. Esta reunion
no durara mas de 15 minutos y se obtendra como resultado final una informacion
actualizada en la pila de Sprint y el trabajo que se realizara hasta la siguiente

reunién.(Francia, 2017)

Para el equipo de trabajo es importante poder observar y conocer de manera rapida
el progreso de la pila en cualquier momento que se lo desee, debido a esto
dependiendo del grupo de trabajo se establecen técnicas necesarias que se adapten

a lo requerido.
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Kanban

Un sistema que brinda una representacion visual continua del avance diario del
Sprint. Es necesario buscar un espacio libre en una pared o lugar plano que sea
visible para todos los integrantes del equipo de trabajo la medida de este espacio
dependeréa de la cantidad de personas en el equipo la medida sugerida es de 2x2
metros. El tablero ayudara a identificar cuellos de botella existentes en algln

proceso.

El esquema con el que se trabaja este compuesto por 3 campos: Por hacer, en curso

y terminado como se representa en siguiente imagen.

Tablero Kanban

Figura 10 Estructura de una tabla Kanban
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

En la figura 10 se observa la estructura del tablero donde el equipo de trabajo
iniciara sus actividades para lo cual se establecera un nimero de limite de trabajo
simultaneo en la columna “En curso”. A continuacion, se detallan los pasos a

seguir para un correcto manejo del tablero.

El equipo identificara las columnas establecidas en el tablero y el orden en el que
se colocaran las tareas, este sera de izquierda a derecha. Una vez definido el limite

de trabajo se lo colocara en la columna correspondiente con las siglas WIP (work
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in progress) y el namero acordado de modo que se observara de la siguiente
manera WIP=2. Todos los miembros del equipo pueden visualizar el proceso de
cada tarea evitando aglomeraciones a una sola persona, ya que permitira replantear

tareas si fuese necesario.(Palacio, 2020)

Para poder identificar que no exista aglomeraciones de tareas es indispensable
etiquetar cada tarea con el nombre de la persona que ha sido designada, también
se puede observar tareas que no avanzan o se encuentran estancadas permitiendo
de esta manera colocar como tema de importancia en la reunion diaria, pues se
debe establecer una solucion inmediata para no tener retrasos. Si se maneja
correctamente la tabla se tendra como efecto una mejora en el flujo de trabajo y

buenos resultados.

Fase 4: Revisar — Revision de Sprint.

Esta fase es primordial para el incremento del proyecto, se realiza una reunion
donde se entregan las actividades ya terminadas y se presentan los inconvenientes
que se presentaron durante el desarrollo. En la revision se encuentran presentes el
equipo de trabajo, Scrum Master, Power Owner, la reunién tiene una duracion
méaxima de cuatro horas donde se presentan las funciones implementadas en el
Sprint. EI modulo que se revisa debe ser correctamente probado si es posible se lo
presenta en un servidor de pruebas donde se asimile de mejor manera el
funcionamiento al presentarlo ante el cliente. No se puede mostrar un trabajo
inconcluso, pues al ser expuesto con fallas o funcionalidades incompletas crea una
confusién al usuario. (Menzinsky, Lopez, & Palacio, 2019)

En la figura 11 se observa el proceso generalmente utilizado en la revision de
Sprint, donde se presenta el objetivo principal a los miembros de la reunién que

fueron elegidos para asistir a la revision, seguidamente se comprueba el correcto
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funcionamiento y cumplimiento de las expectativas del usuario dependiendo de la
aceptacion puede ir directo a la planificacién de la préxima reuniéon o al
incremento de funcionalidades o recomendaciones que necesite el sprint,

finalmente, la reunién sera concluida.

Proceso de reunién

Incremento de
Funcionalidades o
recomendaciones

.

Expectativas (E,/'
Cumplidas §>E>§>§> §>§>§>§> -

[ Probar funcionalidades ]

Presentacion
del Objetivo
Principal

Figura 11 Proceso generalmente usado en reuniones de revision de Sprint.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Fase 5: Regresar —Retrospectiva de Sprint

En esta Ultima fase es imprescindible establecer un lugar y una hora que permita
asistir a todos los miembros del equipo debido a que este punto no siempre es
aceptado en el grupo de trabajo, sin embargo, es una buena practica para percibir
nuevas sugerencias, ideas y contribuciones para evitar errores en el proximo
Sprint. La reunidén no es necesariamente una reunion formal, pues es necesario
sentirse cdmodo para entablar una discusion que puede variar de 1 a 3 horas
dependiendo las inquietudes que aparezcan, esta no debe ser interrumpida. (Trigas

Gallego, 2012)
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Una vez iniciada la conversacion cada miembro del equipo que se encuentra
presente tendré la oportunidad de expresar su punto de vista sea positivo o negativo
sin interrupciones pues cada uno tiene una forma libre de pensar o dificultades que
a los demas no le parecen importantes. Para tener una mejor vision se utiliza una

pizarra donde se organizan las mejoras propuestas, esta se divide en tres columnas:

e Bueno: Se lo repite nuevamente en el siguiente Sprint.
e Mejorable: Realizar de forma diferente para evitar contrariedades.

e Mejoras: Cambios para optimizar el proximo trabajo.

Tomando en cuenta las columnas y la importancia de cada idea es preciso escoger
un nimero maximo de cambios que sean concretos y reales. Es recomendable no
escoger numerosos cambios ya que al aglomerarse de mejoras podria crear un

conflicto en el siguiente sprint.(Malpica Velasquez, 2014)

Cada grupo de trabajo debe establecer sus condiciones de retrospectiva donde se
aprecie la participacion de todo el personal que interviene en el desarrollo del

proyecto.
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Capitulo 2
2.1.  Anélisis de Factibilidad
Este punto tiene como objetivo la comprension del analisis y disefio del prototipo, para
esto se comenzara con el analisis de factibilidad donde los requerimientos seran un
punto importante para proseguir con el disefio y finalmente el desarrollo e

implementacion del prototipo.

2.1.1. Factibilidad Técnica

La factibilidad técnica estudia la viabilidad del hardware y software necesarios
para una correcta elaboracion del proyecto, en este caso la aplicacion hace uso de
herramientas libres y confiables que al ser implementadas de manera adecuada se
tendr& como resultado una aplicacion multiplataforma.

Para el desarrollo en Android no es necesariamente tener un conocimiento
avanzado, pues dependiendo del progreso se necesitara auto educacion, aunque al
conocer otros tipos de lenguaje resulta facil adaptarse. En cuanto a la creacion y
manejo de la base de datos el conocimiento es basico.

A continuacion, se detallan los requerimientos de hardware y software
indispensables para el proceso de desarrollo y ejecucion del proyecto.
Especificaciones minimas de Hardware

En la Tabla 5 se puede apreciar los requerimientos minimos para el desarrollo,
pruebas respectivas y ejecucion apropiada de la aplicacion. Las caracteristicas

fueron identificadas al momento de instalar, desarrollar y ejecutar la aplicacién.
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Tabla 5 Requerimientos de Hardware

Caracteristicas Requisitos Minimos

Procesador Intel i3 o superior de 3.4 GHz
Sistema operativo Mac OS / Windows
Almacenamiento 480 GB de Disco Duro
Memoria Ram 8Gb

Red Conexion a Internet
Dispositivo Computador portéatil /mesa

Nota: Las caracteristicas necesarias para el desarrollo del prototipo.

Especificaciones minimas de Software
En la Tabla 6 se detalla los requerimientos minimos de software y el tipo de
licencia que sera utilizado.

Tabla 6 Requerimientos de software.

Software Tipo de Licencia Uso

S.0 Sistema Operativo

Android Studio Gratuita Editor de Cddigo

Google Chrome Gratuita

Gimp Gratuita Editor de imagenes

Mendeley 1.19.4 Gratuita Referencias Documentacion

Cloud Firestore Cuota Gratuita Almacenamiento de
Informacion

SDK de Android Gratuita Libreria

Emulador Gratuita Pruebas de Funcionamiento

cupertino_icons v0.1.2 Gratuita Libreria (Estilo de iconos )
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generic_bloc_provider Gratuita Libreria (Interfaz nativas)
v1.0.9

firebase_auth Version Gratuita  Libreria (Autenticacion )

image_picker v0.6.1+4 Gratuita Libreria (Imagenes con
camara)

cached_network_image  Gratuita Libreria

vlil.l

firebase_storage v3.0.6 Version Gratuita ~ Libreria (Almacenamiento)

cloud_firestore v0.12.10  Gratuita Libreria (Base de Datos)

geolocator v5.1.4+2 Gratuita Libreria (Ubicacion Tiempo
real)

google_maps_flutter Version Gratuita ~ Libreria (Google Maps)

v0.5.21+11

Nota: Tabla de herramientas necesarias para un funcionamiento adecuado.

Especificaciones minimas en Recurso Humano

La Tabla 7 muestra la distribucion del personal necesario para organizar, gestionar
y cumplir las funciones asignadas para el éxito del proyecto. Hay que tomar en
cuenta que son 2 personas encargadas del proyecto.

Tabla 7 Recurso Humano

Descripcion Cantidad disponible Cantidad solicitada
Disefiador de Base 2 1

de Datos

Disefiador de 2 1
Interfaz

Desarrollador 2 2

Nota: Tabla de recurso humano que intervendra en todo el proyecto.
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Conclusion

En el anélisis de factibilidad técnica se requiere de recursos para la ejecucion
completa del proyecto, en la parte de software se puede observar que en su
mayoria son de adquisicion gratuita debido a lo cual no presenta gran dificultad
para su obtencion, en la parte de hardware son caracteristicas minimas y
econdmicas capaces de ser adaptadas al equipo si se lo necesitara por lo que no
representa inconveniente y se puede afirmar que el proyecto es factible
técnicamente.

2.1.2. Factibilidad Econémica

La factibilidad econémica incluye un analisis de costos y beneficios que
intervienen en la ejecucion, sin embargo, la finalidad del proyecto esta dirigido
para prestar ayuda social por lo que no se menciona un analisis de ingreso por la
aplicacion.

A continuacién, se detalla una estimado de costos para software, hardware,

insumos y servicios de personal.

Tabla 8 Insumos y Servicios

# Personas Tiempo Valor

Unitario
Internet 2 6 40,00 240,00
Personal de 2 6 750,00 9.000,00
Desarrollo
Servicios Bésicos 2 6 16,00 96,00
Cursos en Android 2 1 150,00 300,00

Total: $9.636,00

Nota: En la tabla se especifica los valores de cada recurso utilizado en insumos y servicios.
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Tabla 9 Costos Hardware

Detalle Caracteristicas Valor Valor Total

Unitario

Disco Duro Solido Ssd 2.5 Interno 1TB 120,00 250,00

Teléfonos de prueba  Plataforma los y 0,00 0,00
Android

Total: $ 250,00

Nota: En la tabla se especifica los valores de cada recurso utilizado en hardware.

Tabla 10 Costos Software

Servicio Detalle Valor Valor Total
Unitario
Cloud Firestore 1 GB almacenamiento 0,00 0,00
600,00 escritura

1.500,00 lectura
600,00 eliminacion

Realtime 1 GB almacenamiento 0,00 0,00

Database 10 GB transferencia

Librerias Versiones Gratuitas 0,00 0,00

Android Studio  Version 3.6.1 0,00 0,00
Total: $0,00

Nota: En la tabla se especifica los valores de cada recurso utilizado en software.

Tabla 11 Total en Recursos

Recurso Valor Total

Insumos y Servicios $9.636,00

Hardware $ 250,00
Software $0,00
Total: $9.886,00

Nota: En la tabla se especifica el valor total de recursos utilizados.
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Conclusién

En el anélisis econdmico se ha estimado un valor mensual que corresponde a 8
horas de trabajo y en dias laborables, la adquisicién del complemento para la
mejora del equipo de desarrollo no involucra un gasto inGtil pues brindara un mejor
rendimiento a los equipos incluso para posteriores trabajos, los teléfonos no tienen
ningun valor, debido a que se utilizaran los personales de los dos integrantes
obteniendo de esta forma variacion de plataformas para las pruebas requeridas.
Como se menciond anteriormente los recursos de software no tienen valor ya que
para el prototipo se utilizara solo versiones gratuitas, analizando todos los recursos
y tomando en cuenta que el valor total sera asumido por los integrantes del
proyecto Gabriela Guaman y Freddy Orquera se establece que el proyecto es

econdmicamente factible.

2.1.3. Factibilidad Operacional

A nivel nacional los teléfonos celulares estan presentes en el hogar segun el
Instituto Nacional de Estadistica y Censos en el afio 2018 el porcentaje crecio un
57.9%, al igual que las personas que utilizan el internet aumento un 20.7 %.(INEC,
2018) Ante este escenario, se puede mencionar que el desarrollo de la aplicacion
movil al ser adaptada a cualquier dispositivo moévil los ciudadanos podran
manejarlo de una manera rapida, incluso sin capacitacion debido a su interfaz
amigable e intuitiva lo que facilita su manejo.

Desde el punto de vista operativa, el prototipo se lo presenta como un proyecto
innovador el cual obtiene una captacion instantanea con el cliente, debido a la gran
necesidad de apoyo en la seguridad personal. Otro aspecto que influye es el
desarrollo, al ser multiplataforma, las futuras actualizaciones se las realizara de

forma rapida y estratégica para una mejora continua en la aplicacion. Otra de las
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ventajas es que la mayoria de usuarios cuentan con dispositivos inteligentes lo que
no representa un gasto adicional para poder instalar la aplicacion.

En el andlisis también se considera un inconveniente que puede mostrar la
aplicacion ante la sociedad al no ser bien explicado su funcion algunos usuarios
podria oponerse al uso por invasion a la privacidad, ya que la podria tomar como
un rastreador personal donde los contactos puedan saber su ubicacion en todo
momento sin autorizacion.

Conclusién

Al evaluar el problema de estudio y la posible solucién que ayudara a una
comunicacion en tiempo real de la emergencia, el estudio de factibilidad realizada
muestra que la aplicacion al ponerse en marcha sera una herramienta usada por los
ciudadanos con una gran adaptabilidad y buena experiencia haciendo de este modo

un proyecto viable, aunque exista el inconveniente antes mencionado.

2.2. Analisis de Requerimientos
En el analisis de requerimientos se expone los requerimientos que fueron establecidos
para el desarrollo del prototipo. En este punto se define perfiles de usuarios, interfaces
y funcionalidades operacionales que tendra la aplicacion, verificando siempre las
solicitudes planteadas por el cliente.
Proposito
Determinar los servicios que proporciona el sistema mediante los requerimientos
funcionales y no funcionales describiendo de esta manera los servicios, funciones,
métodos de seguridad, almacenamiento, entre otros. Permitiendo de este modo una
revision y constancia de los registros de cambio o aprobacién que ofrece la

aplicacion.
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Personal involucrado

Tabla 12. Datos del Personal

Referencia

Nombre:

Rol:

Profesion:

Responsabilidad

Informacion de contacto

Gabriela Guaman

Equipo scrum

Ingenieria en Sistemas

Disefiador , modelador de base de datos y
desarrollador

gguamang@est.ups.edu.ec

Nombre:

Rol:

Profesion:

Responsabilidad

Informacion de contacto

Freddy Orquera

Equipo scrum

Ingenieria en Sistemas

Disefiador , modelador de base de datos y
desarrollador

forquera@est.ups.edu.ec

Nombre:

Rol:

Profesion:

Responsabilidad

Informacion de contacto

Julio Proafno

Product Owner , Scrum Master y Usuario
final

Ingenieria en Sistemas

Proveer de informacion necesaria para
satisfacer las necesidades del usuario final

jproano@est.ups.edu.ec

Nota: Informacién del personal involucrado en el proyecto.
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2.3.  Alcance del Prototipo

Se desarrollara un prototipo de una aplicacién movil que permita enviar un llamado de
emergencia a sus contactos registrados. Los usuarios podran acceder a la aplicacién
sin restricciones y el registro se lo realizara de manera simple brindando facilidad a
los usuarios.

Los contactos seran registrados de una manera agil incluso con fotografias para una
mejor identificacion. El servidor permitird que la aplicacion pueda interactuar de
manera bidireccional con el usuario generado una respuesta en cualquier lugar, la
misma que es realizada de forma invisible para el usuario, todo el cédigo que se

ejecutara no sera mostrado, Unicamente se presentan los resultados esperados.

La aplicacion esta destinada para multiplataforma por lo que no existira inconveniente

en la instalacion y funcionalidad de esta.
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Capitulo 3

Las metodologias &giles permiten adaptarse al proyecto ofreciendo grandes ventajas
que permiten adaptar el proyecto al entorno. Para este proyecto se ha seleccionado la

metodologia SCRUM.

3.1.  Implementacion de la metodologia

Scrum, tiene un desarrollo simple y uno de los puntos principales es el trabajo en
equipo, al ser una metodologia sin un plan se sostiene a comportamientos variables
por lo que depende de cada escenario presentara un comportamiento en el proyecto.
El equipo de trabajo y los miembros del proyecto al respetar las pautas establecidas

obtendran una satisfaccion de logro y un proyecto completamente funcional.

La metodologia tendra como alcance el desarrollo de una version prototipo de un boton
de emergencia respetando el tiempo establecido y el cumplimiento de los objetivos
planteados, logrando de esta manera cumplir con las expectativas deseadas. Para

cumplir con esta finalidad se estableceran los siguientes puntos:
Roles

Tabla 13 Roles en el proyecto

200] Detalle
Product Owner Julio Ricardo Proafio Orellana
Scrum Master Julio Ricardo Proafio Orellana
Equipo Scrum Gabriela Guaman

Freddy Orquera

Nota: Tabla que contiene las responsabilidades de cada miembro que integra el proyecto.
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Reuniones

e Lasreuniones generales se realizaran cada 15 dias en la oficina del ingeniero
responsable de manera presencial y en horarios vespertinos.

e Las reuniones con el grupo de trabajo se las realizara en horas de la tarde, por
acuerdo mutuo.

e Al no contar con un establecimiento fijo de reunién para los miembros del
equipo no se puede observar el avance diario con la tabla de Kanban
fisicamente , sin embargo, para poder establecer una comunicacion diaria se
usard la herramienta llamada Trello, debido a la variedad de ventajas que nos
ofrece entre ellas el tablero, donde se vinculara a los integrantes y se les
asignara las tareas permitiendo de este modo visualizar en cualquier momento

el avance ya sea via web o desde un dispositivo inteligente.

Product Backlog

Tabla 14 Pila de Product Backlog

Pila de Producto

ID  Nombre  Imp.  Pts.  Descripcion  Observacion
Estimados
1 Disefio de Base Alta 5 Modelar y definir
de Datos las gestiones que
se desean hacer
sobre ellos.
2  Modulo Logueo Alta 4 Realizar una EIl ingreso de

pantalla de ingreso datos debe ser
a la aplicacion con una sola vez,
los campos usuario  posteriormente
y contrasefia. sera

Adicional aesto la automatico.
opcibn a nuevo

registro. Ingreso con
datos validados
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3 Modulo Perfil Alta
4  Modulo Alta
Contactos
5 | Mobdulo Alta
Mensajeria
6 Modulo Alta
Geolocalizacion
7 Modulo Alerta = Alta
8 Pruebas de Alta

Integracion

3

Realizar una
interfaz donde se
podra  visualizar
los datos
ingresados en el
registro. Si
existiese cambios
se los puede
efectuar sin

inconveniente.

Registrar la
informacion
requerida de los
contactos.

Ingresar mensajes
personalizados
para su posterior
envio.

Capturar y enviar
la ubicacion en
tiempo real.

Envié de alertas
segun el nivel de
prioridad que
desee el usuario.

Prueba funcional
de todos los
modulos.

Nota: Tabla que contiene las historias de los modulos a realizar.
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Verificar
localizacion
real

Verificar cada

nivel

Verificacion de
envio y
recepcion  de
alertas.

Comprobacion
de todas las
funcionalidades



Tabla 15 Planificacion de Product Backlog

SEMANAS

Actividades 1 23 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Mddulo Logueo
Madulo Perfil

Madulo

Mensajeria

Moddulo Contactos ll

Madulo
Geolocalizacion

Madulo Alerta

Pruebas Finales ..

Nota: Tabla que contiene la proyeccién de duracién de cada Actividad.
Fuente 1 Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Planificacion de Sprint

Trello-Estado de Actividades

SAFE ¥ | Personal & Privado ,‘@ Invitar B Calendarid

Terminado

Lista de tareas En proceso Reglas

-_——
Maédulo Mensajeria

-_— -_——
WIP=2 Trabajos simultaneos por

persona minimo N°2

Médulo Contactos

Médule Geolocalizacién

Médulo Alerta + Afada otra tarjeta

Médulo Perfil
® 3deene.

+ Afiada otra tarjeta B

Pruebas de integracion

+ Afiada otra tarjeta + Afada otra tarjeta

Figura 12 Estado visible de actividades para todos los usuarios
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera
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El equipo de Scrum hara uso del software online “TRELLO”, en el cual se identificara
por columnas el estado que tiene cada Sprint. El trabajo simultaneo para cada miembro
del equipo serd un minimo de 2 por lo que se dara a conocer al equipo con la

abreviatura WIP=2.

3.2.  Descripcion general de requerimientos
En este punto se describe de forma general los elementos que se consideran
importantes dentro de la aplicacion entre ellos se encuentran: caracteristicas,

restricciones, perfiles de usuarios, superposiciones y dependencias.

3.2.1 Caracteristicas del Prototipo
Independientemente de la finalidad que se crea una aplicacion, es importante
establecer las caracteristicas que la distinguen de otras y también identificar cada

perfil definido en los requerimientos.

Las caracteristicas son definidas con el propdsito de brindar informacion para
influir de cierto modo en la decision del usuario al momento de optar por una

opcidn parecida que se encuentre en la tienda de aplicaciones.

Algunas de las caracteristicas que posee este prototipo son

e Uso facil e intuitivo para una mejor comunicacion bidireccional.

e Elusuario obtendréa las tltimas versiones de manera gratuita y actualizadas.

e Es multiplataforma y compatible con versiones antiguas.

e Utiliza pocos recursos del dispositivo, permitiendo de esta manera no
perjudicar el rendimiento.

e Seguridad en la informacidn personal del usuario.
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3.2.2. Perfiles de usuarios
Los perfiles son identificados para establecer el emisor y receptor del mensaje de

auxilio que emite la aplicacion, para lo cual se establecen dos:

Tabla 16 Perfil Colaborador.

Caracteristica Detalle

Tipo de usuario Colaborador

Formacion No técnica

Actividad: Enviar el llamado de emergencia en una posicion

diferente a la del receptor.

Nota: Tabla que contiene los detalles del perfil colaborador.

Tabla 17 Perfil Suscriptor

Caracteristica Detalle
Formacion No técnica
Actividad: Recibir el llamado de emergencia donde se visualiza

el mensaje y la ubicacion del solicitante.

Nota:; Tabla que contiene los detalles del perfil Suscriptor.

3.2.3. Restricciones

La aplicacion posee ciertas restricciones que se enlistan a continuacion:

e Elservidor no permite el almacenamiento mayor a 1G por persona.

e El prototipo funciona solo en dispositivos inteligentes que dispongan GPS.

e El usuario debe mantener conexion a internet para poder enviar y recibir las

alertas de emergencia.
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Los usuarios no podrdn poseer mas de una cuenta con el mismo correo
electrénico.
El usuario debe dar permiso de acceso al teléfono y a su ubicacion, permitiendo
de esta manera obtener las coordenadas de latitud y longitud que se envian en
el llamado.
La actualizacién debe ser realizada con conexion a internet y tener un espacio

suficiente.

3.2.4. Superposiciones y dependencias

El servidor que se usara es Firebase, el cual brindara las siguientes funciones:

Base de datos NoSQL que se permite una sincronizacion de datos en tiempo
real, ya que se encuentra alojada en la nube.

Almacenamiento con capacidad de alojar datos para perfil de usuario,
contactos, mensajes y ubicacion.

Conexion estable incluso en momento de desconexion del cliente los datos
seran actualizados sin volver a ingresarlos.

Se asume que el prototipo tiene adaptabilidad para todo tipo de dispositivo y
plataforma movil.

Se asume que la velocidad y rendimiento de la aplicacion depende de las

caracteristicas del dispositivo.

Los puntos descritos son un factor fundamental, sin embargo, como punto

adicional y relevante en el prototipo son los requisitos de rendimiento que brinde

la aplicacion al usuario.

50



3.3. Requisitos de rendimiento
La estructura de la aplicacion en los equipos debe tener el mayor rendimiento en los

equipos por lo que se define algunos requisitos:

e No consumir mas del 50% del rendimiento del dispositivo movil en el
momento de realizar los llamados de emergencia.

e Las transacciones que se realicen deben tener un tiempo minimo de repuesta
de 1 minuto.

e EI99% de los procesos se realizaran con éxito, teniendo en cuenta que el 1%
seran las alertas enviadas sin conexion de red.

e Garantizar la interaccion simultanea de varios usuarios en la aplicacion.

Adicionalmente, la mayoria de aplicaciones moviles contienen dos puntos relevantes

que hacen la diferencia y llaman la atencion al usuario. Estas son:

Seguridad

La seguridad del prototipo es establecida de la siguiente manera:

e Usar contrasefias para cada usuario permitiendo tener acceso a la aplicacion
solo las personas que poseen una autorizacion.

e Manipulacion de datos de manera segura sin afectar el rendimiento o perdida
de informacidn en el proceso.

e Encriptacion de contrasefias para no poder ser adulterada o suplantar la
identidad por otro usuario.

e Ingreso y uso del sistema sin intervencién de aspectos adicionales como uso
de carpetas o archivos personales del dispositivo.

e Ubicacion no compartida con otros usuarios al no ser enviado por el usuario.
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Portabilidad

Al manejar herramientas libres y el desarrollo en multiplataforma garantiza una
portabilidad exitosa, ya que en esté interviniente la simplicidad de instalacion en
cualquier dispositivo y la manipulacion de todas las funciones sin importar la

plataforma.

En cuanto al tamafio y pixeles de pantalla, al ser una aplicacion adaptativa no

afecta el diagonal de pantalla en el que se ejecute la aplicacion.

3.4. Interfaces

La interfaz es una capa visible donde permite la comunicacion entre el usuario y la
aplicacion, cada interfaz tiene una composicion diferente con elementos como:
imagenes, iconos, botones, texto y otros. Existen diferentes interfaces con
requerimientos especificos que permiten un funcionamiento adecuado, las mas

significativas son la interfaz de usuario y de comunicacion.

3.4.2. Usuario

La interfaz de usuario se la define como la interaccion con un dispositivo movil,
generalmente para ser aceptada por el usuario final debe ser facil e intuitiva para
evitar una inversion de tiempo en aprender a manejar los pasos necesarios para
obtener el resultado deseado. Otro aspecto importante es la cantidad de pantallas
que intervienen, por lo cual es ideal solo mostrar al usuario lo que necesita ver

simplificando pantallas innecesarias que puedan crear confusion.

Una interfaz interactiva lo vuelve mas atractivo, el comportamiento del aplicativo
debe permitir familiarizarse de tal manera que se entienda la finalidad y la variedad
de caracteristicas que nos puede ofrecer. En la figura 13 se puede observar el

proceso que se llevé a cabo para la elaboracién del disefio de interfaz.
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Diagrama de elaboracion de interfaz

2 l |

=
l
Y- ®
e —~
}
Implementar la
T | interfaz definitiva
8

Figura 13 Representacion de la guia para llegar a la interfaz final.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

A continuacion, se detallan los puntos que intervienen en el diagrama de elaboracién

de la interfaz.

Paso 1 - Analizar y Comprender las actividades del usuario: En el primer

punto se establece la finalidad de la aplicacion.

e Paso 2 -Realizar el disefio del prototipo en papel: Se realiza un boceto
utilizando materiales basicos donde se capturar de una forma rapida y flexible
la funcionalidad del sistema.

e Paso 3 -Evaluar el disefio con los usuarios finales: Este punto evalla el
disefio que dara solucién al problema planteado por el usuario.

e Paso 4- Disefar prototipo: Se trabaja en un software de disefio donde se

plasmara el disefio aprobado tomaréa color, dependiendo del usuario se puede

tener un patron de colores que representen a la empresa destinada. En este
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punto el disefio serd nuevamente presentado al interesado y segun el resultado
se podra volver a disefiar las interfaces no aprobadas o modificadas o a su vez
pasar al siguiente punto.

e Paso 5 - Realizar el disefio dindmico del prototipo: EI prototipo se realiza
de forma interactiva donde el usuario podra navegar simulando la aplicacion.

e Paso 6 -Evaluar el disefio con los usuarios finales: En este punto se evalua
nuevamente el disefio con las modificaciones que se han ido realizando.

e Paso 7 - Prototipo ejecutable: EI sistema serd ejecutado en un emulador
donde se podra observar la adaptacién del prototipo en diferentes tamafios de
pantallas y plataformas.

e Paso 8 - Implementar la interfaz definitiva: Al ser aprobado por el usuario,

comenzara el proceso de desarrollo de funcionalidades en cada interfaz.

3.4.3. Comunicacion
El prototipo utiliza una comunicacion en tiempo real por lo que los datos son
almacenados en la nube en tipo JSON, donde es posible incrementar reglas que

permitan solicitudes HTTP a través de token o simplemente desde una URL.

La figura 14 describe la comunicacion que realiza al momento de ejecutar por
primera vez o realizar una actualizacion en la base de datos para continuamente
ser almacenada en la nube y posteriormente notificar en milisegundo a todos los
dispositivos de manera simultanea. Otro de los beneficios es la optimizacion que
ofrece el SDK de firebase, pues al perder la conexion almacena la informacién en
la cache del dispositivo permitiendo una sincronizacion al momento de recuperar

la conexion a la red.
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Conexion del servidor con la aplicacion.

h

«]D .
40
ﬂ_@ -

Figura 14 Representacion de la conexion de un servidor a todos los usuarios.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

3.5.  Requerimientos
En el desarrollo del prototipo se encuentra el punto de categorizacion, donde se divide

los requerimientos en dos conceptos diferentes funcionales y no funcionales.

3.5.2. Requerimientos funcionales
En este punto se describe las actividades que el sistema debe proporcionar

generalmente se encuentra asociado a las entradas o salidas de procesos.

Las siguientes tablas muestran detalladamente los requerimientos solicitados por

el usuario para el uso de la aplicacion.
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Tabla 18 Registro de usuario

Requerimiento Funcional N°: 1

Usuario: Usuario General

Nombre de requerimiento: Registro de usuario

Prioridad del requerimiento: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Requerimiento NO funcional:

RNF 1

RNF 2

RNF 4

Descripcion:

Almacenar y crear un id de usuario nuevo.

Observaciones:
Los usuarios que deseen hacer uso de la aplicacion deberan registrar la informacién

solicitada con un perfil establecido para posteriormente iniciar sesion.

Si la aplicacidn es abierta por primera vez se debe ingresar las credenciales solicitadas
en la autenticacion de usuario caso contrario la aplicacion iniciara tomando los datos

almacenados.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento de registro de usuarios para el uso de la aplicacion.

Tabla 19 Consultar datos de usuario

Requerimiento Funcional N°: 2

NUamero: 2 Usuario: Usuario General

Nombre de requisito: Consultar datos de usuario

Prioridad del negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Requerimiento NO funcional:
RNF 1
RNF 2
RNF 3
RNF 4
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Descripcion:

Extraer y mostrar informacion de la base de datos.

Observaciones:

Los usuarios ya registrados podran observar los datos ingresados e inclusive editarlos
si se hubiese cometido algun error o actualizar la informacion las veces que desee el

usuario.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento de consulta de datos de usuario, donde se podra
ingresar en cualquier momento.

Tabla 20 Registro de contactos

Requerimiento Funcional N°: 3

Usuario: Usuario General

Nombre de requisito: Registro de contactos

Prioridad del negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Requerimiento NO funcional:

RNF 1

RNF 2

RNF 3

RNF 4

Descripcion:

Almacenar informacion en la base de datos seccion contactos.

Observaciones:

El usuario podréa realizar el ingreso de contactos que crea conveniente no existe un
namero limite, los datos seran utilizados para enviar la alerta en un llamado de

emergencia.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento de registro de contactos para él envi6 de alertas.

Tabla 21 Consulta de Contactos de Emergencia

Requerimiento Funcional N°: 4

Usuario: Usuario General

Nombre de historia: Consulta de Contactos de Emergencia
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Prioridad del negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Requerimiento NO funcional:

RNF 1

RNF 2

RNF 3

RNF 4

Descripcion:

Extraer informacion de la base de datos.

Observaciones:

El usuario tendrd acceso a la pantalla de contactos, donde visualizara los datos
ingresados, los mismos que podran ser actualizados si los desea o simplemente

observar la informacion ingresada.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento de consulta de los datos ingresados en los contactos de
emergencia en caso de existir alguna actualizacion o eliminacién del mismo.

Tabla 22 Mensajeria personalizada o predefinida

Requerimiento Funcional N°: 5

Usuario: Usuario General

Nombre de historia: Mensajeria personalizada o predefinida

Prioridad del negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Requerimiento NO funcional:

RNF 1

RNF 2

RNF 4

Descripcion:

Almacenar mensajes para un posterior uso.

Observaciones:

El usuario al momento de enviar el llamado de emergencia dependiendo del nivel de
alerta que seleccione, se mostrara una pantalla donde podra seleccionara un mensaje

sea personalizado o predefinidos que identifique la situacién en la que se encuentre.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento de mensajeria, uno de los més significativos ya que
seran utilizados para él envié de alertas que realice el usuario.
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Tabla 23 Geo localizaciéon

Requerimiento Funcional N°: 6

Usuario: Usuario General

Nombre de historia: Geo localizacion

Prioridad del negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Requerimiento NO funcional:

RNF 1

RNF 2

RNF 3

RNF 4

Descripcion:

Obtener permisos del dispositivo y extraer puntos en tiempo real.

Observaciones:

El usuario al momento de enviar el llamado de emergencia independientemente del
nivel de alerta que seleccione el usuario el mensaje captura las coordenadas de
ubicacion en tiempo enviado de este modo al receptor y asi poder visualizar en el mapa

del contacto junto con él mensaje enviado.
Nota: Esta tabla detallada el requerimiento de Geo localizacion que se lo realiza en tiempo real.
3.5.3. Requerimientos no funcionales

En este punto se especifica las propiedades que contiene la aplicacion, estas se

producen para satisfacer las necesidades del usuario.

Tabla 24 Flexibilidad

Requerimiento NO Funcional N°: 1

Usuario: Usuario General

Nombre de historia: Flexibilidad

Prioridad: Alta
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Descripcion:
Realizar entornos y componentes reusables.

Observaciones:

La aplicacion acepta cambios a medida del uso que le brinda el cliente.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento NO funcional de Flexibilidad.

Tabla 25 Seguridad

Requerimiento NO Funcional N°: 2

Usuario: Usuario General

Nombre de historia: Seguridad
Prioridad: Alta

Descripcion:

Datos recibidos y extraidos de la base de datos seran encriptados.

Observaciones:

La informacidon del usuario es encriptada previniendo de esta manera la difusién de
datos de usuario en lugares externos para usos no aceptados.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento NO funcional de Seguridad.

Tabla 26 Mantenibilidad
Requerimiento NO Funcional N°: 3

Usuario: Usuario General

Nombre de historia: Mantenibilidad
Prioridad: Alta

Descripcion:

Documentar codigo y cambios realizados en la aplicacion.

Observaciones:

La habilidad de manejar la aplicacién para modificar errores o atributos solicitados sin

perjudicar el rendimiento.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento NO funcional de Mantenibilidad.



Tabla 27 Usabilidad

Requerimiento NO Funcional N°: 4

Usuario: Usuario General

Nombre de historia: Usabilidad

Prioridad: Alta

Descripcion:

Realizar una interfaz intuitiva para el usuario.
Observaciones:

La interfaz ha sido disefiada para que el usuario pueda interactuar facilmente, los
botones y campos de texto son lo suficientemente grandes.

Nota: Esta tabla detallada el requerimiento NO funcional de Usabilidad.
3.6. Disefo
A continuacion, se detalla el funcionamiento de los diagramas UML (Unified
Modeling Language), donde se describe la comunicacién, comportamiento,
interaccidn, estructura y disefio que interviene en el disefio y desarrollo de la

aplicacion.

3.6.1. Diagrama de caso de uso
La figura 15 muestra una interpretacion de las actividades que puede realizar un

actor en la aplicacion.
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Caso de uso de la Aplicacion

App Movil

Editar Perfil

— ~<<incluir>>

Almacenar

__ <incluir>>"

Registrar Contacto -

e <incluir>>_

Agregar Mensaje W
- <cincluir>> e Servidor
Ver Mensaje .7
7

7

-
<<incluir>>
7

e

Usuario

7
<<incluir>>
7

4.

Enviar Alerta  F&incluirs> — — Geolocalizar

7

Visualizar Alertas

Cerrar Sesion

Figura 15 Diagrama de caso de uso de la aplicacion movil
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Tabla 28 Ficha de caso de uso de la aplicacion movil

Nombre Aplicacion Movil

Autor: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Fecha: 22/05/2020

Descripcion: Permite al actor usuario: autenticar, edicion de perfil,

registro de contacto, creacion de mensajes personalizados,
creacion de alerta y cierre de sesion

El actor servidor: almacena, sincroniza y geo localiza.

Actores: Usuario

62



Precondiciones:

Flujo Normal:

Flujo Alternativo:

Postcondiciones:

El usuario debe realizar un correcto logeo para ser uso total
de la aplicacion.

El primer ingreso del usuario se verifica con la
autenticacion.

El usuario puede editar su perfil, registrar nuevos
contactos, agregar mensajes personalizados, enviar
alertas.

La aplicacion realiza todos los ingresos y consultas a la
base de datos.

La geolocalizacion obtiene los puntos del usuario en
tiempo real.

e El ingreso de datos erroneos es comunicado al usuario para

su correccion.

e En la instalacion se solicita al usuario el permiso de acceso

al GPS del dispositivo.

Las consultas son visualizadas en pantalla.

Nota: La tabla describe el diagrama de caso de uso de la aplicacion.

3.6.2. Diagrama de secuencia

Se definen como la interaccion dinamica entre los objetos que interacttan en la

aplicacion. A continuacion, se representan los diagramas para los diferentes casos.

e Diagrama de secuencia —Registrar Usuario

Como muestra el diagrama de la figura 16, el proceso tiene la siguiente

esquematizacion:

1. El usuario, sin necesidad de poseer conocimientos en tecnologia inicia la

aplicacion donde al cargarse muestra una pantalla con la siguiente estructura:

en la parte superior cuenta con dos campos de autenticacion mientras que la

parte inferior tiene dos botones uno de ingreso y otro de registro, el usuario

presionara el apartado de registro activando de este modo el método

SignUpScreen().
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Una vez recibido el llamado del método, la aplicacion muestra un formulario
de registro con los siguientes campos: nombre, correo, contrasefia, direccion,
teléfono, fotografia (opcional).

El usuario llena todos los campos solicitado por el sistema y agrega una foto
de identificacion a su perfil esta puede ser afiadida en el momento de registro
0 posteriormente, una vez completa la informacion se presionara el boton
“Registarse”.

Al recibir la accion y con el formulario lleno el sistema procede a validar los
campos ingresados considerando que no todos tienen el mismo tipo de dato,
por ende, en un campo numérico no ingresan letras y en un campo alfabético
solo se permite letras ya sean mayusculas 0 mindsculas.

Una vez finalizada la validacién de campos la aplicacion realiza un enlace para
emitir una conexion desde el dispositivo al repositorio de la base de datos.

La base de datos responde con un mensaje “conexion exitosa”, dando a
interpretar que el servicio se encuentra disponible para interactuar con la
aplicacion.

Creada la conexion, la aplicacion procedera a ejecutar el método
updateUserData, la cual permite tomar la informacion enviada desde el
dispositivo y almacenarla en la base de datos.

Recibida la informacion la base de datos emite una respuesta representativa
con el mensaje de “datos guardados”, esta dard a conocer que la informacion
fue almacenada de forma correcta.

Una vez finalizado y comprobado el almacenamiento la aplicacion muestra la

pagina principal.
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Una vez registrado la aplicacion muestra la pantalla de Login como muestra en la

figura 17, donde realiza las siguientes acciones:

1. El usuario al ya poseer un registro en la base de datos procede a ingresar los

2.

Registrar Usuario

:Usuario

1: SignUpScreen()

2:FormRegister()

=H

-(—Q:Pantalla Principal

:sistema

:Base de Datos

Llenar Dateos

— — —6: Conexidn Exitosa — — —

— — — 8: Datos Guardades- — — —

-

I
|
|
|
I
|
|
|
4: validar Campos |
|
|
|
|

5: Conectar con Repositorio
loudFirestoreRepository()

7: updateUserData
{user)

Figura 16 Diagrama de secuencia de registro de usuario.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Diagrama de secuencia —autenticar

datos solicitados que son: email y contrasefia.

Al tener los campos llenos la aplicacion procede a validar los campos para
poder ser enviados.

Una vez finalizada
“singlnWithEmail” que conecta con la base de datos para verificar la

informacion ingresada en el registro, donde la respuesta de dicha consulta

plantea dos alternativas.
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La primera opcidn es una respuesta afirmativa que se identifica con el mensaje
“Logueado”, en la cual confirma que el usuario se encuentra registrado y los
datos recibidos son correctos.

Una vez recibida la respuesta de confirmacion la aplicacion muestra al usuario
la pantalla de contactos y la barra de menld para uso libre y total de la
aplicacion.

Como segunda opcidn es una respuesta negativa que es identificada con el
mensaje “Usuario no logueado”, pues los datos enviados fueron erroneos o el
usuario no se encuentra registrados en la base de datos.

Al no ser admitido las credenciales el sistema presenta un aviso personalizado
con el mensaje “Usuario o clave incorrecta” indicando de este modo al usuario

el posible error.

Autenticar usuario

Q

i

:Usuario

:sistema :Base de Datos

Registrado
T

|
|
ll: signIn{String email,String password)

I
|
|
I
|
2:Validar Campos |
|

3: signInWithEmail
(5tring email,String password)

| alt verificacion_datos

| s1
|

['F—S: Pantalla Contactos
|

| alt verificacion_datos

|

|

I

I

T— — <7: Usuario o clave incorrecta— — —

= = = =4: LOGUEADD: = — — —

& —6: Usuario no logueado— —

Figura 17 Diagrama de secuencia de autenticacion de usuario.
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera
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e Diagrama de secuencia — Contactos

La figura 18 muestra el diagrama de secuencia de la interfaz de contactos. A

continuacion, se detallan los pasos a seguir:

1.

El usuario al iniciar sesion de manera satisfactoria automaticamente el usuario
convoca la clase ContactsScreen, donde se visualizard la interfaz de contactos.
La aplicacion solicita informacion a la base de datos mediante la clase
myContactsListStream, la cual envia el id del usuario para consultar los
registros almacenados.

La base de datos retorna el nombre, email y teléfono de contacto registrados
del id solicitado en la consulta.

Una vez recibido los datos la aplicacion ejecuta internamente el método
buildMyContacts, el cual realiza la construccion de una lista de contactos.
Finalizado el proceso anterior la aplicacion muestra en pantalla la lista de
contactos registrados de manera ordenada y legible para el usuario, en caso de
ser nuevo la lista se encontrara vacia.

En la parte inferior se encuentra la opcion de “Nuevo Contacto” donde se
puede registrar ilimitado nidmero de contactos. En este caso al presionarlo el
usuario activa una subpantalla.

Una vez activada la pantalla de registro la aplicacion mostrara un formulario
solicitando informacion necesaria para €l envio de alerta.

El usuario debe llenar obligatoriamente toda la informacion que solicita cada
campo.

La aplicacion valida todos los campos verificando la concordancia entre el

campo Y el tipo de dato ingresado.
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10. Finalizado el proceso de validacion la informacion es enviada a la base de
datos para ser almacenada e inmediatamente colocada en el registro de
contactos.

11. Una vez terminado el proceso de almacenamiento la base de datos envia a la
aplicacion un mensaje de confirmacion de proceso.

12. Para finalizar la aplicacion regresa a la pantalla principal de contactos.

Contactos

Contactos
1: ContactsScreen()

2:myContactsListStream
(String uid) I

— — 3: name,email,phone — —

4: buildMyContacts
List<ContactUser>

JS:Contacts List(uid:snapshot.data.uid)

Nuevo Contacto
6: AddContactScreen()

7: FormNewContact()

8: Llenar Datos 9:Validar Campos

10: updateContactData
(Contact contact)

— — 11: Datos Ingresados— —

“712: ContactsScreen()

Figura 18 Diagrama de secuencia visualizar o registrar contacto.
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

e Diagrama de secuencia —Mensajeria

La figura 19 representa la interaccion entre el usuario y la aplicacion, pues el
usuario registrado podra visualizar y crear nuevos mensajes. A continuacion, se

detalla los pasos:
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10.

11.

El usuario presiona el icono de mensajeria donde activa el llamado a la pantalla
de mensajeria.

La aplicacion solicita informacion a la base de datos mediante la clase
myMessagesListStream, esta envia el id del usuario para consultar el o los
mensajes registrados.

La base de datos devuelve los mensajes registrados segun el id de usuario
solicitado en la consulta.

Una vez finalizada la carga de mensajes la aplicacién automaticamente procede
a listar ordenadamente la informacion.

Finalizado el proceso anterior, la aplicacion muestra en pantalla en la parte
superior los mensajes registrados de manera rapida.

El usuario presiona el botdon de “Nuevo” donde activa inmediatamente un
Ilamado de nuevo registro al sistema.

La aplicacion recibe el llamado y presenta un formulario que posee un solo
campo donde se ingresara el mensaje personalizado.

El usuario debe ingresar un mensaje este puede incluir nameros y signos de
exclamacion.

La aplicacion realiza la validacion internamente del campo de mensaje, pues
no podra estar vacio.

Cuando el proceso ha sido finalizado el mensaje es enviado a la base de datos,
donde es almacenado segun el usuario que corresponde.

La base de datos envia un mensaje de informacion indicando el estado del

proceso realizado “Mensaje ingresado” este no serd visible para los usuarios.
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12. Finalizado el almacenamiento y confirmado el ingreso a la base de datos la
aplicacion retorna al usuario automaticamente a la pantalla principal de

mensajes.

Mensajeria

Mensajes
1: MessagesScreen()

2: myMessagesListStream(uid)
————— 3: mensaje —— — —
4: buildMyMessages
List<MessageUser>

5: MessageslList
I (uid: snapshot.data.uid)

Nuevo Mensaje

6:AddMessageScreen()

7:FormNewMessage ()

8: Ingresar Mensaj 9:Validar Campo

10: updateMessageData
(Message)

< — 11: Mensaje Ingresado— —

“4—12: MessagesScreen()

Figura 19 Diagrama de secuencia visualizar o registrar un mensaje.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Diagrama de secuencia —Botdn de Panico
El usuario tendra acceso al seméaforo de panico, el cual se encuentra establecido
por 3 colores principales que representan el grado de emergencia en el que se
encuentra el usuario.

= Botdn Rojo

En la figura 20 se muestra el diagrama de secuencia de la interaccidn entre el

usuario y la aplicacién los pasos que se realiza son los siguientes:
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El usuario accede a la interfaz de emergencia mediante el icono de home que
se encuentra en la parte inferior de la aplicacion.

Esta pantalla presenta una semaforizacion donde cada botdn representa un tipo
de emergencia.

En este caso el usuario presiona el boton rojo que capta el id del usuario y
representa un nivel de peligro alto.

Inmediatamente se muestra una subinterfaz con un formulario que costa de una
lista de mensajes almacenados ordenados y con casilleros de seleccion.

Una vez que el usuario haya seleccionado el mensaje que identifique la
situacion o sentimiento que se encuentre atravesando en ese momento se
presiona “Enviar”

La aplicacion captura automaticamente la referencia de la posicion en tiempo
real tanto en latitud como longitud.

La informacion recopilada que consta del mensaje y los puntos tomados por la
geolocalizacion son enviados a la base de datos para su almacenamiento en la
tabla correspondiente.

Para finalizar el usuario es retornado a la interfaz principal que es la

semaforizacién
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Semaforo Rojo

1: EmergencyScreen()

2: Interfaz de Semaforo

Boton Rojo

3: AddRedEmergencyScreen
(uid: snapshot.data.uid,)

4: FormNewRedEmergency
(uid: widget.uid,)

5:onPressed: ()

Iis :EmergencyScreen()

6:Geolocator()

7 :updateRedEmergencyData
Emergency( message: message,
latitude: position.latitude,
longitude: position.longitude)

1

Figura 20 Diagrama de secuencia emergencia de nivel rojo.

Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Botén Amarillo

En la figura 21 muestra el diagrama de secuencia del nivel de alerta color

amarillo, A continuacion, se detalla los pasos:

1. Elusuario accede a la interfaz de emergencia mediante el icono situado en la

barra inferior de la aplicacion esta activa un llamado a la pantalla.

N

La aplicacion responde la peticién y muestra una pantalla con 3 botones que

representan la semaforizacion cada uno con un nivel de emergencia.

w

emergencia de nivel intermedio.

&

contactos registrados ordenados cada uno con un cuadro selector para mayor

facilidad.
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5. Una vez seleccionado la informacion que consta de un mensaje y el contacto
al que se desea enviar la alerta el usuario presiona “Enviar.

6. La aplicacion ejecuta internamente y de forma automatica el geolocalizador,
este capta los puntos en tiempo real.

7. Los mensajes seleccionados junto con la localizacién tomada por el dispositivo
son enviados a la base de datos para su almacenamiento en la tabla de
emergencia.

8. Para finalizar la aplicacion muestra al usuario la interfaz de la semaforizacion.

Semaforo Amarillo

W

:Usuario
Logueado
I

:Base de Datos

isistema

1:EmergencyScreen()

:Interfaz de Semafor

Boton Amarille
3:AddYellowEmergencyScreen
(uid: snapshot.data.uid,)

4: FormNewYellowEmergency
(uid: widget.uid,)

:onPressed: ()

6:Geolocator()}

Emergency( message: message,
latitude: position.latitude,
longitude: position.longitude)

-—8: EmergencyScreen()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
__? : updateYello-.-rEmer'gencyDatgl
|
|

Figura 21 Diagrama de secuencia emergencia nivel amarillo.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

= Botdn Verde
La figura 22 muestra el diagrama de secuencia de un envié de alerta nivel bajo

y definida con el botdn color verde. A continuacién, se describe cada paso.
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El usuario accede a la interfaz de emergencia mediante el icono de home
situado en la parte inferior de la aplicacion.

Seguidamente se presenta la interfaz de semaforizacién, cada color representa
a un tipo de emergencia.

Para este caso se presiona el botdn verde que simboliza un tipo de emergencia
de nivel bajo.

La aplicacién muestra un formulario que incluye un cuadro de texto para poder
ingresar el mensaje a libre expresion, seguidamente se lista los contactos
registrados junto con su casillero de seleccion.

El usuario una vez seleccionado el contacto de envio junto con el mensaje
personalizado presiona el boton de “Enviar”.

La aplicacion internamente ejecuta de forma automatica la captura de datos en
tiempo real de longitud y latitud del usuario.

La informacidn generada y capturada son empaquetados para ser enviado a la
base de datos y almacenarla en la tabla de emergencias.

Inmediatamente la aplicacion realiza una recarga automética a la pagina

principal de semaforizacion.

74



Semaforo Verde

1:EmergencyScreen()

2:Interfaz de Semaforo

Boton Verde
3:AddGreenEmergencyScreen

(uid: snapshot.data.uid,)

4:FormNewGreenEmergency
(uid: widget.uid,)

S5:onPressed: ()

6:Geolocator()

7:updateGreenEmergencyData
Emergency( message: message,
latitude: position.latitude,

longitude: position.longitude)

.—8: EmergencyScreen()

Figura 22 Diagrama de secuencia emergencia nivel verde.
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

e Diagrama de secuencia —Perfil

La figura 23 representa un diagrama de secuencia de perfil este contiene pasos que

se detallan a continuacion:

1. Elusuario registrado ingresa a la interfaz de perfil personal mediante el icono

de ajustes que se encuentra en la barra inferior.

2. Laaplicacion solicita informacion almacenada en la base de datos del usuario

mediante la id.

3. La base de datos responde a la solicitud enviando la informacién requerida de

manera ordenada y legible.
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10.

11.

12.

13.

Al poseer toda la informacidn se presenta en el parte superior la fotografia del
usuario, el nombre y correo electronico ingresado en el registro.

El usuario puede seleccionar la alternativa de actualizar la informacion que el
crea conveniente.

La aplicacion presenta al usuario una subpantalla con todos los campos llenos
correspondiente a la informacion que fue ingresada en el registro.

Realiza una validacion de campos a todo el formulario, se debe tener en cuenta
que los campos no deben estar vacios.

En la parte inferior de la interfaz muestra el boton de “Editar”, esta opcion es
presionada por el usuario.

Inmediatamente la informacion modificada es enviada a la base de datos con
el id del usuario para mejor precision del proceso.

La aplicacion muestra inmediatamente la pantalla de perfil de usuario principal
con los cambios realizados.

, Al no poseer modificaciones en los datos simplemente la aplicacion regresa
de forma automatica a la pantalla principal de perfil.

Finalmente, en la parte inferior como segunda opcién se tiene el cierre de
sesion de la aplicacion donde el usuario puede presionar si lo desea.

Al recibir el evento anterior la aplicacion muestra una automaticamente la

interfaz principal de login.
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Perfil de usuario

2: myInfo(String uid)

3: uid,name,email,

photoURL,direction,
phone™

J{—A: ProfileHeader(user: user)

Actualizar
5: EditProfileScreen

(user: user)
6: FormEditProfile

wi (image: _image,
user: widget.user) II; 7:Valdar Campos

onPr‘essed 9:updateUserData
(User user) .
10 Profile()

rill Profi le()4l

J

Salir
12: onPressed: :ﬂ
DB signout()

Figura 23 Diagrama de secuencia perfil personal.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Diagrama de secuencia —Mapa

La figura 24 representa el diagrama de secuencia del mapa donde esté interaccion

con la aplicacidn se detalla a continuacion:

1. El usuario registrado ingresa a la pantalla “Mapa” esta se puede acceder

por medio del icono situado en la barra inferior de la aplicacion.

2. Paracargar la informacion el sistema envia a la base de datos una peticion

de informacién del usuario, esta informacion es solicitada mediante el id

del correo electrénico.
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3. La base de datos envia la respuesta de la informacion con los datos de
mensaje, longitud y latitud.

4. El sistema recibe los datos y de manera automatica albergara en una lista
toda la informacion recopilada.

5. Continuamente esta lista es enviada al mapa con puntos de referencia y
mensajes para ser situados en la ubicacion correspondiente.

6. Finalmente, la aplicacion muestra al usuario las respectivas alertas de

emergencia recibidas.

Mapa de Emergencia

)

)

:Usuario

:sistema :Base de Datos : Google Map
Registrado
[

]

|

|

|

1:MyEmergenciesScreen() |
2: Emergencieslist |

{uid: user.email,)
I

| 3: emergency,
[ longitude, _ _ _ _
|

latitude |

|

| 4: buildMyEmergencies |

tList(Emer‘gencw |
L |

5: MapEmeréency
car‘gar‘Marke‘ts Hg—»
|

E{—G:MyEmer‘ger\ciesScr‘een()

Figura 24 Diagrama de secuencia de emergencias recibidas.
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera

3.6.3. Diagrama de base de datos
El disefio de la base de datos de la aplicacion mavil se representa en la figura 25,
las tablas utilizadas son empleadas para ingresar y consultar informacion desde el

dispositivo mévil. A continuacion, se detalla los campos de cada tabla.
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Diagrama de base de datos

contacts users .
Emergencies

email direction
emergency

name email B
latitude

phone lastSingln
level

userQwner name B
longitude

phone )
useremailOwner
Imessages
photoURL

message

uid

userOwner

Figura 25 Diagrama base de datos del sistema de botén de panico.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Tabla 29 Descripcion de campos

Campo Descripcion

Email Correo electrénico donde seré enviado la alerta
a
2 Name Nombre identificador para registro
)
S Pone Teléfono convencional o celular
@)
UserOwner Id Gnico de registro
% Message Mensaje personalizado por el usuario, mismos que se
(@) .
© utilizaran en las alertas.
n
%’ userOwner Id Unico de mensaje Unico
Direction Direccion del usuario en caso de emergencia
Email Correo de usuario, este debe ser valido para poder
recibir alertas.
. lastSingln Registro del ultimo ingreso en la aplicacion
|-
o Name Nombre de usuario (preferencia personal)
)
Pone Teléfono convencional o celular
photoURL Direccion URL donde almacena la fotografia de perfil.
Uid Id Unico de usuario
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Emergency Mensaje de alerta seleccionado

Latitude Coordenadas angulares (norte o sur)
(7p)
(<5} a -z
e level Tipo de alerta segun semaforizacion
(5]
g Longitude Coordenadas angulares (este u oeste)
S
L

useremailOwner Correo eléctrico de contactos a los que se envio la
alerta.

Nota: Tabla que detalla el uso de cada campo de las tablas de la base de datos.

3.6.4. Interfaces

Las pantallas finales del prototipo fue el resultado de varios disefios propuestos, el
proceso del disefio final se fue destinado para dispositivos con sistema iOS y
Android. A continuacion, se detalla cada una de ellas.

e Iniciar sesion

La Figura 27 muestra el prototipo de la pantalla principal con dos campos los
cuales daran el acceso completo a la aplicacion. EI primer campo sera el correo
registrado mientras que el segundo se colocara la contrasefia exacta a la que se
ingreso en el registro, cualquier error o equivocacion no brindara un acceso

correcto.
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Interfaz inicio de sesidon “SAFE”

Bienvenido

Cortirannis

Login

Registrarse

Figura 26 Pantalla principal de la aplicacion.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Registrar usuario

La figura 27 muestra la pantalla de registro de nuevo usuario, donde se despliega
campos importantes que se deben completar para un vinculo entre la aplicacion y
el usuario. La informacidn debe ser auténtica, ya que al ocurrir alguna emergencia

el receptor debe recibir la informacion de manera clara y concisa.
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Interfaz registro de usuario “SAFE”

220 & @

< Registrarse

\

l/'
| Nombee

| Carren

i
/
| Contrasefia

/
| Direccion
\

'\

-

[ Telefone

Figura 27 Pantalla de registro de usuario nuevo.
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

e Perfil de Usuario
Esta pantalla muestra los datos del usuario registrado junto con la fotografia, como
se puede observar en la figura 28. Adicionalmente, contiene dos botones que

permiten la funcion de editar y salir de la aplicacion.
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Interfaz perfil de usuario “SAFE”

Freddy
frecdodeveloperidgmail.com

Figura 28 Pantalla de perfil de usuario.
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

e Editar Perfil

Esta pantalla muestra la informacion del usuario en cada campo respectivo, los
datos pueden ser editados de manera constante debido a que no existe restricciones
o limite de modificaciones, en la figura 29 se observa un ejemplo de datos

ingresados de manera correcta en cada campo.
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Interfaz edicidn de datos “SAFE”

223 O &

< Editar

/
Ireddadavedapangmail.com
\

o

[ chilibule

-

| 0960603794

Figura 29 Pantalla de editar datos de usuario.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Contactos

La interfaz de contactos se muestra en la figura 30, esta pantalla es indispensable
para €l envid de alertas desde la aplicacidn, dado que, al no ser registrado ningn
contacto el llamado de emergencia no tendra un destinatario por lo consecuente

no existira un apoyo al llamado.
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Interfaz edicidn de contactos “SAFE”

221 ¢ &

Contactos

Gabriela Guaman

T34 Dgruil.com

Nuevo

Figura 30 Pantalla de visualizacion de contactos registrados.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Registrar Contacto

La figura 31 representa la interfaz de nuevo registro donde se podra almacenar un
namero ilimitado de contactos, sin embargo, se debe tener en cuenta que al poseer
un namero excesivo de contacto en el momento del envié de alerta puede ocasionar

confusién y no terminar el proceso de llamado de emergencia.
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Interfaz de registro de contacto “SAFE”

20 G M

< Nuevo Contacto

|.‘ Nombre
\_

-/-
| Telefena
\_

:/-
| Comeo

Figura 31 Pantalla de registro de contacto.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Semaforizacion

Como se ha mencionado con anterioridad la aplicacion posee 3 tipos de niveles
como muestra la figura 32, cada una posee alertas que son identificadas con
colores preseleccionados segun su interpretacion. Ademas, poseen una pantalla

subsecuente de envid de mensaje con diferente estructura.
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Interfaz de semaforizacion “SAFE”

Figura 32 Pantalla que muestra los niveles de emergencia.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Boton Rojo

La figura 33 representa la accion de un usuario al presionar el boton rojo para
manifestar que se encuentra en un nivel de emergencia muy alto, por lo que solo

se pude seleccionar un mensaje de la lista pues los destinatarios son

predeterminados para esta alerta.
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Interfaz emergencia Roja “SAFE”

5 9

< Emergencia Roja

|_] Aunibo e persiguen!

Figura 33 Interfaz nivel rojo.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Boton Amarillo

La pantalla de boton Amarillo se la puede interpretar como un nivel medio donde
la emergencia es relativamente controlable, esta posee la caracteristica de poder
seleccionar un mensaje personalizado creado con anterioridad como se observa en

la figura 34.
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Interfaz emergencia amarilla “SAFE”

225 4 & V4
%

< Emergencia Amarilla

D Aucihn me peesigoon!

[0 sewnzaspgmaiicom

Figura 34 Interfaz nivel amarillo.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Boton Verde

La pantalla de emergencia verde se la interpreta como un nivel bajo el cual permite
personalizar en el momento el mensaje a enviar. Se debe tener en cuenta que los
mensajes deben ser claros y concisos para que el receptor tenga una comprension
correcta del mensaje. En la figura 35 se puede visualizar el campo disponible para

el mensaje y a su vez la lista de contactos.

89



Interfaz emergencia verde “SAFE”

25 0N

< Emergencia Verde

Cual e3 tu Emergencia?

[0 oswizaaggmat.com

Enviar

Figura 35 Interfaz de nivel verde
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Mensajeria

La pantalla de mensajeria muestra una lista con los mensajes creados, en el caso
de iniciar por primera vez la mensajeria se encontrara vacia, por lo cual no se
podréa enviar una alerta de ningun nivel debido a que no tendra un mensaje claro
y conciso del llamado de emergencia.

Al igual que en los contactos se pueden agregar mensajes sin limite, teniendo en
cuenta que es recomendable tener solo los mensajes necesarios y de rapida

comprension para el receptor como se muestra en la figura 36.
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Interfaz mensajeria “SAFE”

z22 0@

Mensajes

Auxilio me persiguen!

Figura 36 Interfaz de mensajeria
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Nuevo mensaje

Los mensajes creados deben poseer un contexto claro, se pueden ingresar
caracteres como signos de interrogacion o exclamacion para dar a entender una
expresion del momento. EI mensaje no debe ser demasiado extenso o sin sentido
pues, el destinatario podria no entenderlo la figura 37 muestra la pantalla del

prototipo.
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Interfaz nuevo mensaje “SAFE”

2 0 &

< Nuevo Mensaje

Figura 37 Interfaz de nuevo mensaje
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Mapa en tiempo real

La figura 38 muestra el mapa en tiempo real de la ubicacion del usuario, los
mensajes escogidos junto a la ubicacion se enviaran al contacto seleccionado. Se
debe considerar que para él envid de este se debe tener activado el GPS en el

dispositivo.
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Interfaz de mapa “SAFE”

WP . -8

BATAN ALTO

& s
Ao AZ B9 LA PRADERA &

LACOLON

a Patipen a¥ :
= S ® LA FLORESTA

EL BELEN

BARAIOEL
DORADO

EUGENIO VICENTINA

ESPEJO

ITCHIMBLA

NUEVA TOLA N JARDIN
CEL VALLE
NJEVA TOLA

SAN JOSE
GEMONJAS

@

Figura 38 Interfaz de mapa y alertas de emergencia.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

3.6.5. Diagrama de Clases
En la figura 39 se muestra el diagrama con las clases principales que se

intervienen en la aplicacion movil.

Tabla 30 Descripcidn de clases de aplicacion movil

Clase Descripcion Funcion

Iniciar_sesion Ingreso a la Permite el ingreso al
aplicacion sistema mediante
credenciales  especificas
para su autenticacion.
cerrar_sesion Salida de la Realiza el cierre de sesion

aplicacion del sistema.
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registrarse()

Editar_perfil

Agregar_contacto

Agregar_mensaje

Emergencia_verde

Emergencia_amarilla

Emergencia_roja

Mostrar_alertas_mapa

Registrar usuario

Editar perfil

Afadir contacto

Afadir mensaje

Alerta minima

Alerta intermedia

Alerta grave

Historial de alertas

Permite registrar los datos

de un nuevo usuario.

Accede a la informacién
del usuario para poder ser
modificada con los nuevos

cambios realizados.

Ingreso de datos para

nuevos contactos.

Almacenamiento de

mensajes personalizados.

Envio de alerta a uno o
varios contactos junto con
un mensaje personalizado y
localizacion real.

Envio de alerta a uno o
varios contactos junto con
mensaje y localizacion real.
Envio de alerta a todos los
contactos  junto  con
mensaje y localizacion real.
Consulta de puntos en el
mapa que muestran las

alertas recibidas.

Nota: Esta tabla detalla las clases que contiene la aplicacion mévil.
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Diagrama de Clases

0.7

Contactos

id
name
phone

email

agregar_contacto()

uid
name
email
direction
phone

photoURL

iniciar_sesion()
cerrar_sesion()
registrarse()

editar_perfil()

0.7

Mensaje

id

message

agregar_mensaje()

Figura 39 Diagrama de clase aplicacion “SAFE”
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera-

Emergencia

mensaje
latitud

longitud

emergencia_verde()
emergencia_amarilla()
emergencia_roja()

mostrar_alertas_mapa()

3.6.6.

En el diagrama de componentes plasmado en la figura 40 se visualiza una

estructura de alto nivel compuesta por una base de datos, mapa y un dispositivo

Diagrama de Componentes

movil, los cuales se comunican para dar una interaccion viable con el usuario.

El usuario interactda con la aplicacion mediante un dispositivo mévil en donde,
se ejecuta el aplicativo y se muestra una interfaz adaptable a las necesidades del
consumidor. La conexion entre el dispositivo y los componentes permiten realizar
las transacciones de almacenamiento y recuperacion de informacion con la base

de datos, google maps y firebase storage, esta gestion de informacion puede ser
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incluso cuando el dispositivo se encuentra desconectado, teniendo en cuenta que

la sincronizacion sera automatica al momento de conectarse a una red

Diagrama de Componentes

Base de Datos

<<component=> -—
Realtime Database
Aee Interaccion
<<components: El con el usuario
Interfaz de usuario B T ——. .
Usuario
Mapa SDK ST a
- Conexion
<<component>> E
Google Map
v SDK
ImAgenes

<<component>> ]
Firebase Storage

Figura 40 Diagrama de componentes aplicacion “SAFE”
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera
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Capitulo 4
En el presente capitulo se detallara las distintas fases que intervienen para la conexion
entre la base de datos y la aplicacion.
4.1.  Implementacion
Este punto detalla una guia de pasos a seguir para la implementacién del prototipo,
donde se conectara con la herramienta Firebase para almacenar la informacion.
Es importante recordar que un requisito indispensable antes de crear la conexién con
la base de datos es crear y disefiar un proyecto en Android Studio, pues este permitira
la interaccion con el usuario y la base de datos.
4.1.1. Creacion de proyecto Firebase
Este punto es indispensable para la conexion, por lo que se creara un proyecto con
caracteristicas especificas dependiendo del uso que se le va a dar. A continuacion,
se describe los pasos a seguir:
e Otorgar un nombre.
El nombre del proyecto es indispensable, pues al realizar la documentacion o hacer
referencia este debe ser un punto de identificacion dentro del proyecto. En la figura

41 muestra el ingreso de nombre para el actual proyecto.

Nombre del Proyecto

Comencemos con el
nombre de tu proyecto®
Nomnrw;)rmm— -~y

\
ngfe _

L

# safe-283e7

Figura 41 Designacion de nombre del proyecto.
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera
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e Google Analytics
Esta herramienta podré ser activada o no, pues brinda la ventaja de poder ser
activada posteriormente si fuera necesaria, esta opcion ofrece beneficios como el

analisis de rendimiento, errores y otras como muestra la figura 42.

Google Analytics

Google Analytics
para tu proyecto de Firebase

Google Analytics es una solucidn de andlisis ilimitada y gratuita que permite usar la
orientacidn, los informes y otras funciones en Firebase Crashlytics, Cloud Messaging, In-
App Messaging, Remote Config, A/B Testing, Predictions y Cloud Functions.

Google Analytics habilita las siguientes funciones:

1 A/B Testing i:, Usuarios que no experimentaron fallas
iy N ®
e Segmentacion de usuarios y orientacion a
ellos en los productos de Firebase & ,"L’ Activadores de Cloud Functions basados
. eneventos @
pa Prediccion del comportamiento de los
usuarios & .ll Informes ilimitados y gratuitos &

—
,C. ‘Habilitar Google Analytics para este proyecto
=”  Opcién recomendada
Figura 42 Herramientas de Google Analytics.
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera

Para concluir, como se observa en la figura 43 después de aceptar términos y

condiciones se procede a la creacion final del proyecto:

Proyecto listo
Safe

0 Tu proyecto nuevo esta listo

Figura 43 Proyecto creado

Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera
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4.1.2. Conexion con la base de datos

La conexion entre un gestor de base de datos externo y la aplicacion es una
alternativa completamente factible ya sea desde una plataforma Android o iOS.
Por lo cual es necesario realizar la conexion de manera correcta para alcanzar un
enlace directo y asi no exista perdida de informacion. A continuacion, se detalla
los puntos necesarios para enlazar la aplicacion y la base de datos.

e Registro de proyecto

Es necesario agregar las plataformas que seran utilizadas con la aplicacion estas
pueden ser: iOS, Android y web. Cabe recalcar que la guia de registro de iOS y

Android son similares.

La figura 44 muestra 3 campos: el primer campo corresponde al nombre del
paquete, el cual representa un valor al “applicationld” que se encuentra en el
archivo “build gradle”, el segundo campo es opcional pues especifica un
sobrenombre a la aplicacion como representacion, este no puede ser visto por los

usuarios.

Para finalizar, el tercer campo pertenece a la certificacion de firma SHA-1 al igual
que el segundo punto es opcional, pues este certificado permite instalar la
aplicacion en un dispositivo real para empezar a realizar pruebas sin necesidad de

generar un APK firmado.
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Registro de proyecto

o Registrar app

Mombre del paguete de Android

com.titulacion.saf é

Sobrenombre de |a app (opcional) 3

SAFE ‘

Certificado de firma SHA-1 de depuracion (opcional) (&

D5:14:40:32:92:8[):04:3F:?A:EF:D1:0A:0F:BS:45:7‘?:6‘

Figura 44 Registro de app en Firebase
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

e Archivo de configuraciones

Firebase generard un documento “google-services.json”,el cual contiene una serie
de configuraciones que permiten establecer la conexion con las aplicaciones por
lo que no sufrird ninguna modificacion.

Como indica la figura 45 este archivo serd copiado en el modulo de app.

Google service

v [Ean-:ln:.iu:l
~ ole D,ﬂrag_l_e
ST M Y
> B e

o build.gradle _

1 . - Ty
ik Qoo le-services.json
< K goog json 2

> B gradie

& build.gradle

it} gradle.properties
H gradlew
B gradlew.bat

google-senvices.json

Figura 45 Archivo de configuraciones copiado en app.
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera
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e SDK de Firebase : El archivo “google-services.json contiene build.gradle, un
complemento que serd modificado con una estructura e informacién relevante
para su uso, para lo cual la modificacion se realizara de forma répida con la
copia de varias lineas de cddigo predefinidas a nuestra aplicacion como se

indica en la figura 46.

Archivo build.gradle

build.gradle

$kotlin_version

Figura 46 Archivo build.gradle modificado y sincronizado.
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

Una vez finalizado la configuracion de servicios Firebase la aplicacion podra

empezar a interactuar con la base de datos.

4.2.  Implantacién
Una vez verificado los componentes y terminada la fase de desarrollo se procede a
ejecutar la implantacion de la aplicacion en un dispositivo movil, este punto abarca el
detalle de la compilacién e instalacion.
4.2.1. Exportar apk
El instalador es un empaquetado de datos indispensable que permite la instalacion
de componentes necesarios para la ejecucion de la aplicacion en un sistema

operativo. Para la exportacion del instalador se debe seguir los siguientes pasos:
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En primer lugar, de la barra superior de herramientas se selecciona la opcion
“Build” donde se despliega un subment1 en el que se escoge “Flutter” este a su
vez presentar un menu de empaquetado. Se debe seleccionar “Build APK”
como muestra la figura 47.

Para finalizar, el ejecutable que serd distribuido a los usuarios se encuentra

generado en la siguiente ruta: “F: \nombreproyecto\ App\ build\

app\outputs\apk\release”.

Exportar proyecto

Q File Edit View ate Code An Refactor [Build | Run Tools

Bui
Build

lib * g main.dart Flutter

\pp Engine...

i
g
3
o
-
G

Figura 47 Generar apk de la aplicacién
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

422, Instalacién

Los pasos para instalar la aplicacion en un dispositivo movil seran igual para todas

las plataformas, pues no requiere de alguna configuracion adicional solo las que

se especifican a continuacion:

e Laaplicacion podréa ser descargada, conectada con cable usb a la computadora
y colocada en a ubicacién interna del dispositivo a eleccidén del usuario o

simplemente copiar en una tarjeta SD. En la figura 48 muestra el archivo “.apk

” y en este caso el ejecutable se encuentra descargado desde el internet.
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Obtencién de aplicacion

o —

< Descargas v=

Hace 3 dias 4

12-jun.

app-release.apk
I 16.21MB

Figura 48 Ubicacion del apk en el dispositivo movil
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Una vez presionado la aplicacion para su ejecucién en el dispositivo, esta
muestra un mensaje de seguridad que permite informar una vez mas al usuario
que la aplicacién no es creada o propia del dispositivo. En el mensaje se debe
ingresar a la configuracion para poder dar permiso de instalacion de fuentes

desconocidas como muestra la figura 49.

Solicitud de administrador

1:02 AM i 0D
< Instalar aplica..desconocidas % @ Administrador
- Por tu seguridad, tu teléfono no
Confiar en esta fuente ( N tiene permitido instalar apps
-

desconocidas de esta fugnig,

CANCELAR * CONFIGURACHD
VD

Figura 49 Aviso de aplicacion desconocida
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera
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Finalmente, el dispositivo por seguridad muestra nuevamente un mensaje de
advertencia donde indica el nombre de la aplicacion que va a ser instalada dando
al usuario la potestad de aceptar o rechazar la instalacién. Una vez presionado
“Instalar “como muestra la figura 50 el apk se ejecutard dando paso a la

descomposicién de datos necesarios para una instalacion exitosa en el dispositivo.

Una vez finalizado el proceso de instalacién, el usuario podré acceder y hacer uso
de la aplicacion como cualquier otra, pues esta podra ser utilizada en cualquier

momento

Solicitud de administrador

1:03 AM il F D
< safe
¢Deseas instalar esta aplicacién? No 1:03 AM <l T D

requiere accesos especiales.
< safe

Instalando...

- .
CANCELAR (\INSTJ’\L.&R ]

= -

Figura 50 Aviso de aplicacién desconocida
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera
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Capitulo 5

En el siguiente capitulo se realizar pruebas de funcionamiento de la aplicacion, donde
se establecera diversas métricas con el objetivo de identificar y mejorar la calidad del

producto.

5.1. Meétricas de Evaluacion
Las métricas son una escala de unidad que se establece para obtener una medicion en
las diferentes pruebas de la aplicacion, estas seran usadas como indicadores para

comprobar el cumplimiento de los requisitos planteados por el usuario.

5.1.1. Lista de métricas
A continuacion, se lista las métricas que se evaluaran a la aplicacion para dar un

valor cuantitativo en el analisis.

e Fallos de aplicacion: Numero de fallos criticos que ocasionan un cierre
inesperado de la aplicacion.

e Uso del CPU: Porcentaje de uso del CPU al ejecutar la aplicacion.

e Latencia: Tiempo promedio de respuesta que produce una interaccién en la

aplicacion.

5.1.2. Esquema de puntuacion
Una vez definido las métricas, se procede a establecer la escala de puntuacién para
cada una de ellas. Dependiendo la especificacion se colocara el rango o valor con

el que se va medir ese indicador.
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Tabla 31 Valores de medicion

Métrica Aceptable No aceptable
Fallos de 0 1-2 3 en adelante
aplicacion

Uso del CPU 1% - 20% 21% - 70% 71% en adelante

Latencia Ims - 400ms  401ms - 2001ms en adelante
2000ms

Nota: Rangos establecidos para cada métrica.

Con la finalidad de obtener datos reales, la informacion obtenida se evaluara con
los valores indicados en la Tabla 30, por ende, las medidas también seran
diferentes para cada métrica, pues se tiene datos numéricos, porcentaje Yy
milisegundo. Para cada rango se especificé un valor cualitativo que lo representa
como se describe a continuacion:
e Bueno: Representa un funcionamiento eficiente que no necesita cambios o
ajustes.
e Aceptable: Simboliza un funcionamiento intermedio, por lo que no es
obligatorio realizar mejoras.
e No aceptable: Representa un funcionamiento erréneo o fallido, por lo cual es
indispensable realizar mejoras o cambios.
5.2.  Pruebas
Las pruebas de la aplicacion representan un punto importante, pues este garantiza un
funcionamiento adecuado al usuario. Las pruebas que se realizaran a la aplicacién son:

pruebas de sistema y de funcionamiento, estas se especifican a continuacion.

5.2.1. Pruebas de funcionamiento
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En este punto, se realizard un andlisis completo a la aplicacidn para la obtencion
de resultados de dichas pruebas. Adicionalmente se comprobara la conexion que
posee la aplicacion con la base de datos, pues este apartado es fundamental para
comprobar si no existe desvio o perdida de informacion

A continuacién, se detalla la prueba de funcionamiento de cada interfaz.

e Interfaz registro

Esta prueba tiene como objetivo comprobar que la informacion solicitada en el
formulario de registro se almacene en la base de datos incluyendo la encriptacion
de la contrasefia. El campo contrasefia debe reemplazar cada letra ingresada por

un caracter especial ‘@’,

Prueba de registro

3s4aM © Q 3422M

< Registrarse

< Registrarse

Freddy Orquera
Gteddodcvclopcr@gmail )

Corteo no valdo

Grcddy Orquera

Geddodcveloper@gmail.com

1 2 3 4 5 6 _7.84900

q we rftay-u i 0 p
Q asdf gh j k I A

S %2z X ¢ v.bnm
Ga Magdalena

23, (I

< @ o

Figura 51 Prueba de registro en aplicacion SAFE
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera
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La figura 51 muestra el ingreso de informacion para un usuario nuevo, se puede
apreciar que en el campo de contrasefia cada carécter es reemplazado por la vifieta
antes mencionada protegiendo de este modo la privacidad del usuario. EI campo
correo se encuentra validado, por lo que no permite ingresar una estructura

diferente a XoOXE@XXXXXXX .

Como se observa en la figura 52 los datos fueron almacenados de manera correcta,

por lo cual se puede decir que la prueba del médulo ha sido exitosa.

Prueba de registro en la base de datos

= safe-11854 =] TSUOWMKnelngHPCTrAOpMWK
+ Iniciar coleccidn + Iniciar coleccidn
contacts
-+ Agregar campo

emergencles i m . n
g email: "freddodeveloper@gmaillcom’

messages lastSignIn: 8demayo de2020a las 20:25:40 UTC-5
users L myContacts
8 /eontacts/uBCiMFqXqK3iGO5DPK
~ myMessages
8 /messages/7AI245ipTwBAEpWcWMES
name: 'Freddy Orquera’

phone: "0960603704"

photoURL: "hiips:/firebasestorage googleapis.com/v0/by/sale-11854.appepot.co
fo/75fUOWMfKnel ngHPCTAOjxtwk 1 %2F2020-05-08%2020%3A425%3 )
token=784d47df-ab29-43f4-830f-5f040bf07cdb” :

uid: "7SIUOWMIKnclngHPCTrGtwk1"

Figura 52 Prueba de registro de informacién en la base de datos
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

4.3.1. Prueba de Login

Esta prueba tiene como objetivo comprobar que los usuarios ingresen a la
aplicacion colocando de manera correcta los campos de usuario y contrasefia. Para
ello, se realizara dos intentos: el primero se introducira la clave invalida y correo
correcto, mientras que en la segunda se ingresara en ambos campos los datos

correctos.
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Prueba de Login

5:09 AM OO

Perfil

Freddy Orquera
Error freddodeveloper@gmail.com

Usuario o Contrasena incerrecto

Login

Registrarse

Figura 53 Prueba de login en aplicacion SAFE
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

La figura 53, plasma dos expectativas diferentes: la primera muestra un mensaje
de notificacion de logueo erréneo, pues de este modo indicando al usuario el
ingreso fallido de la autenticacion. La segunda muestra una autenticacion exitosa,

puesto que, en este caso los datos ingresados en los dos campos fueron correctos.

Por tanto, se puede aseverar gque la interaccion entre base de datos y aplicacion es

satisfactoria, al igual que las validaciones de campo para usuarios y clave.

e Interfaz contactos

Esta prueba tiene como objetivo ingresar un contacto y registrarlo para
continuamente comprobar su ingreso en la base de datos. Para lo cual en el

transcurso del proceso se comprobara validaciones de cada campo.
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Prueba de registro de contactos
6:04 AM O il F GD 6074060 W

< Nuevo Contacto Contactos

Gaby Guaman

gabyjys@gmail.com
0999867365

Gahy Guaman )
6999867365 )

Gabyjys@gmail

Correo Requerido

Figura 54 Prueba de contactos en aplicacion SAFE
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

La figura 54 contiene dos imagenes la primera se ingresa los datos del nuevo
contacto, se recalca la validacion del campo correo ya que no se encuentra
completo y por lo tanto la aplicacion impide almacenar la informacién. Para la

segunda imagen se observa ya el ingreso del contacto previamente corregido.

Prueba de registro en la base de datos

2 prushe-dac34 B contacts = B tropl8hipSeGajahiHhg
=+ Iniciar coleccion + Agregar documento =+ Iniciar coleccién
contacts > tropL9hlp50GgjdhiHhg >

+ Agregar campo

emergencies i . .
email: "gabyjys@gmail.com”

messages
nzmz: "Gaby Guaman®
users
phane: "0999867365"

userOwner: “fuserfiropL%hlp5oGajdhiHha"

Figura 55 Prueba de revisién de informacién en la base de datos.
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera
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La informacion ingresada se verifica en la base de datos, de esta manera se puede
afirmar que la prueba que se realizo es exitosa.

e Interfaz modificacion de perfil

Esta prueba consiste en ingresar al perfil personal creado al momento de registrar

el usuario y realizar una modificacion valida, esta debe ser instantanea.

Prueba de perfil de usuario

6:30 AM O

Perfil

Freddy Orquera
freddodeveloper@gmail.com

@ B A & 0 & = A U O

Figura 56 Prueba de perfil de usuario en aplicacion SAFE
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

La figura 56 muestra la modificacion del campo nombre y la fotografia, como se
puede observar el tiempo de actualizacion fue de 2 minutos. Esto incluye el tipeo,
la activacion de camara para la nueva fotografia y el servicio de conexion

(internet).

El tiempo de respuesta y el resultado obtenido indica que el proceso se ejecut6 de
manera correcta, pues no se registré datos erréneos o faltantes. Por ello, se puede

afirmar que la prueba fue exitosa.
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e Interfaz semaforizacién
Esta prueba tiene como objetivo analizar cada color y las subpantallas que contiene
cada uno, por lo que se va a enviar una alerta de cada nivel. Los llamados que se

envian pueden ser sin texto, sin contacto o vacio.

Prueba de semaforizacion

731 4 @

£

Error
Error

: , Seleccione por lo menos un mensaje y
Seleccione por lo menos un mensaje. un conrtacto.

Errar

Ingrese su mensaje y un contacto como
minimao.

Figura 57 Prueba de semaforizacion en aplicacién SAFE
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

La figura 57 muestra la validacion que existe en los 3 niveles, en el nivel rojo se
intent6 enviar una alerta sin un mensaje debido a que los contactos son por defecto
todos los registrados, por lo que el mensaje desplegado aclara al usuario que debe
escoger por lmenos un mensaje para ser enviado y notificar la alerta al receptor.
En el nivel amarillo, la alerta se intent6 enviar sin mensaje ni correo electronico

donde inmediatamente se desplegé un mensaje de aviso al usuario en donde
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informa que se debe seleccionar minimo un mensaje y un contacto para que la
alerta sea activada.

Para finalizar el color verde, en esta pantalla se intent6 enviar a un contacto un
mensaje vacio ya que en este nivel se puede escribir a libre criterio el mensaje que
se desee. La alerta no fue procesada debido a que no puede ser enviada una
ubicacion con un mensaje vacio, pues muchas personas podian interpretarlo como
una burla y no darle importancia.

Las pruebas en los 3 niveles fueron exitosas, por lo que se puede afirmar que existe
validaciones con mensajes claros y concisos que se presentan al usuario incluso si
este desconoce del tema de la tecnologia.

e Interfaz mapa

Esta prueba tiene como objetivo identificar los puntos de alerta situados dentro del
mapa tanto enviados como recibidos. Para esto se procedera a abrir el mapa y
presionar un punto de notificacion de ayuda para esto el dispositivo se encontrara
sin Internet. Mientras que para verificar las alertas enviadas se realizara el mismo
proceso en el teléfono del contacto al que se le envid, cabe recalcar que la alerta

debe ser enviada con conexion a la red.

Prueba de Mapa revisar alertas

- - o . o
— -_—

LACOLON
A C(\s\c\':a\ colon
za Foch

&
=N
s
&

a
J EMERGENCIA A
2 Auxilio me persiguen!-
Mercado Artes nall

La Mariscal '

Figura 58 Prueba de Mapa visualizar en aplicacion SAFE
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera
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La figura 58 muestra el punto de auxilio que se recibid y al presionarlo despliega
el mensaje, cabe mencionar que se encuentra sin conexién de red, por lo cual una
vez recibida la informacion esté es almacenada en la aplicacion y visible para el

usuario en cualquier momento.

Prueba de Mapa envié de alertas

< Emergencia Verde

Union City Sunol
n Mateo
Aytudame me siento mal Fl'emom
B
EMERGENCIA
S.0.S - freddodeveloper@gmail.com
Redwuuu-ciy Day, auuriar

gal@hotmail.com

Walife...
Palo Alto© ; A
@ao R ' Milpitas
Mountain

View (680}
® San Jose
L'a' Honda Cupertino

~

Figura 59 Prueba de Mapa con envié de alerta en aplicacion SAFE
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

La figura 59 en cambio se realizo €l envid de una emergencia nivel verde, misma
que verifica la recepcion de esta mediante el mapa del usuario que actué como
destinatario para el auxilio. Esta alerta fue enviada con conexion de red en ambos
dispositivos tanto emisor como receptor.

Al haber obtenido las alertas en ambos casos sin problemas tanto en posicion del

mapa como en mensaje se puede manifestar que la prueba ha sido exitosa.

5.2.1. Pruebas de sistema

La prueba se ha realizado de forma automatizada a través de Firebase Test Lab, la
cual permite ejecutar la aplicacién en distintos dispositivos fisicos con distintos
niveles de API, cabe aclarar que la aplicacion fue disefiada para trabajar con API

con version 21 o superior.
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e Uso del CPU

La prueba se realiz6 en dos teléfonos moviles con diferentes caracteristicas, donde
se realizd varias interacciones entre el usuario y la aplicacion logrando de este
modo obtener el mayor uso de capacidad de CPU del dispositivo.

Las caracteristicas de estos fueron:

Tabla 32 Caracteristicas dispositivo 1

Numero de modelo: ALE-L21

CPU 8 nucleos 1.2 GHz
Memoria 16,00 GB en total
Versién Android 5.0.1

Nota: Detalle de version del primer dispositivo

Tabla 33 Caracteristicas dispositivo 2

Numero de modelo: REDMIN 6A

CPU Quad-core Max 2.00 GHz
Memoria 32,00 GB en total
Versién Android 9

Nota: Detalle de version del segundo dispositivo

La prueba fue realizada en el mismo sitio con dos usuarios que no tenian
capacitacion previa del manejo de la aplicacion, los dos dispositivos se
encontraban al 100% de bateria y sin aplicaciones adicionales funcionando en el

momento de la prueba.
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e Latencia

La prueba que se realizo fue la interaccién de tres usuarios que tenian una
capacitacion previa del funcionamiento de la aplicacion, en esta prueba se medira
el tiempo de repuesta de cada interaccion entre el dispositivo y el usuario. En la

Tabla 34 se detalla el tipo de internet y la edad del usuario.

Tabla 34 Descripcion del usuario

Usuario Edad Operadora
Lida Guaman 45afics Claro
Gustavo Caizatoa 54 afios Cnt
Galo Jaramillo 29 afos Netlife

Nota: Detalle de usuarios que participaron como tester.
5.3.  Resultados
Concluida la etapa de desarrollo e implantacion de la aplicacion se procede a la
evaluacion de los resultados de las pruebas realizadas en un dispositivo mdvil. La

aplicacion se encuentra dirigida a todos los ciudadanos a nivel nacional.

e Comportamiento en dispositivos fisicos

Las pruebas fueron realizadas en diferentes dispositivos con variedad de marca y
velocidades de internet, pues al no encontrarse enfocado en un solo grupo de
personas es indispensable examinar el comportamiento en todos los perfiles de

usuarios que puedan interactuar con la aplicacion.
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Tabla 35 Resultados de interaccion en dispositivos fisicos

Pixel 4 29 0 378 17:36 3% 234ms
Xiaomi Mi 26 0 370 20:09 6% 1s123ms
5s Plus

OnePlus 22 1 223 20:03 10% 532ms
One

Galaxy S7 23 0 204 20:05 7% 465ms
edge

Samsung 28 0 30 1:52 7% 719ms
Galaxy Note

8 (SM-

N950F)

Galaxy J1 22 0 203 10:31 5% 820ms
ace SM-

J111M

Pixel 2 28 0 408 20:04 3% 330ms
A9 2018 26 0 367 20:03 4% 388ms
Xiaomi M1 8 28 0 443 20:07 3% 317ms
Sony 26 0 454 20:02 3% 292ms
XPERIA XZ

Premium

Xiaomi MIX 26 0 382 20:04 7% 345ms
Nexus 5 21 0 20 2:13 2%  622ms

Nota: Los datos son variantes debido a las caracteristicas que posee cada dispositivo.

La tabla 35 detalla los datos recogidos en cada dispositivo esta prueba fue realizada
con la ultima version de la aplicacién, por lo que a analizar los resultados se
obtiene que si un dispositivo realiza interacciones con la aplicacion ya sea

revisando su perfil, alertas, mensajes, etc., mientras mayor caracteristica posea

117



tendrd un alto rendimiento y exactitud. Eso no quiere decir que un dispositivo de
menor gama va a tener mayor complicacién con la aplicacién, sin embargo, al
poseer sistemas operativos antiguos o caracteristicas bajas la precision del mapa y
el rendimiento ir variando.

e Fallos de aplicacion

Tabla 36 Crash en versiones

Total fallos 1

APIs 6
Nota: Datos obtenidos con diferentes teléfonos y caracteristicas.

Fallas frente a API
Fallas (Crash) frente a API

1,00

0,75

0,50

Fallas (Crash)

21 22 23 26 28 29

API

Figura 60 Grafica de fallas
Elaborado por: Gabriela Guaméan y Freddy Orquera

La figura 60 muestra la grafica de las fallas en dispositivos fisicos, donde arroja
un total de 1 fallo critico ocasionando que la aplicacion se cierre inesperadamente
en la API con version 22, el error que ocasiono la falla fue la funcionalidad del
teclado debido a que al ingresar en un campo el teclado se despliega de manera
automatica de tal forma que si se presiona fuera del campo sucesivamente genera
un cierre de teclado, por lo que provoco en este caso un colapso en la aplicacién y
se cerr0. Sin embargo, el tango de métricas de fallos recae en la seccion de

“Aceptable”.
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e Usode CPU

Uso de Cpu

Uso CPU (%) frente a API

8,00%
6,00%

4,00% -

Uso CPU (%)

2,00%

0,00%

API

Figura 61 Grafica de uso de CPU
Elaborado por: Gabriela Guaman y Freddy Orquera

Al desarrollar una aplicacién movil hibrida uno de los puntos mas esenciales es el
uso del CPU, al no usar elementos nativos ya sea de Android o iOS puede ser una
sobrecarga de procesos el hecho de ejecutar la aplicacion, las optimizaciones
Ilevadas a cabo han dado como resultado un margen de uso maximo del 7.5% del
CPU, como se observa en la figura 61 mientras mas actual sea la version tecnologia
del dispositivo menor es consumo del CPU.

e Latencia

Rendimiento de Aplicacion

Rendimiento (ms) frente a API
800

600

400

Rendimiento (ms)

200 ——

21 22 23 26 28 29

API
Figura 62 Grafica de rendimiento de la aplicacion
Elaborado por: Gabriela Guamén y Freddy Orquera
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En la figura 62 se puede apreciar los tiempos de respuesta de la aplicacion, dichos
tiempos son los de carga de pantalla que se producen al ingresar un texto y ejecutar
una accion ya sea agregar, modificar, entre otros. Los datos varian dependiendo la
conexion con la base de datos pues para la prueba se lo realizo con operadoras
diferentes logrando obtener tiempos mas reales, sin embargo, al analizar y
comparar los resultados con la tabla de valores establecidos para esta métrica los
datos dan como resolucion una prueba “Optima” y “Aceptable”, esto se debe a las
caracteristicas de la aplicacion, pues al manejar datos en tiempo real la

informacidn es procesada y cargado al instante.
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CONCLUSIONES
El desarrollo y las pruebas realizadas han sido exitosas por lo cual se ha
cumplido con los objetivos planteados, adicional a esto cabe recalcar que los
tiempos de respuesta son no perceptible para el usuario, es decir la
comunicacion es instantanea, cabe acotar que mientras mas actual sea la
tecnologia menor seré el tiempo de respuesta.
La interfaz de la aplicacion fue disefiada de tal forma que se adapte a la gran
variedad de dispositivos méviles y que sea soportada tanto por Android como
i0S, se establecio los tamafios de botones con la finalidad de brindar un acceso
al usuario. Adicionalmente los procesos no requieren mas de tres pulsaciones
que es lo 6ptimo.
La aplicacion serd libre por lo que cualquier persona que tengan acceso a un
dispositivo mdévil podra instalarla y asi comunicar de manera eficaz una
emergencia o inconveniente en el que pueda encentrarse el usuario en ese

momento.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar un analisis presupuestario para adquirir el certificado
de Apple Developer, el cual permita realizar pruebas de optimizacion en
iPhones fisicos.

Para futuras versiones se puede implementar la notificacion a correo
electrénico o nimero de teléfono logrando de esta manera brindar al usuario
un aviso multiple.

Para nuevas implementaciones o mejoras a esta aplicacion es indispensable
analizar la situacion actual tanto en tecnologia como en version de sistemas
operativos moviles, pues es importante poseer siempre una adaptabilidad a

todos los dispositivos.
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