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RESUMEN

Se ha culminado exitosamente el desarrollo de Mape; una Aplicacion Web Multiplataforma que
sirve de mapa turistico, aplicado en el Gobierno Municipal del Cantén Morona de la provincia
de Morona Santiago, con el proposito de promocionar los lugares y eventos. Se realizé una
encuesta sobre las necesidades de los turistas/consumidores y los comerciantes que trabajan
como servidores turisticos registrados en la municipalidad. Dicha investigacion se ha realizado
con el objetivo de identificar o validar una problematica a resolver. Los resultados del anélisis
de las encuestas han servido para la planificacion del proyecto Mape, realizada bajo la
metodologia de desarrollo agil Scrum que ha sido utilizado para la gestion del proyecto; el
documento de especificacion de requerimientos de software (SRS) ha sido introducido dentro de
esta metodologia como resultado de la planificacion inicial para dar pauta a la creacién de las
herramientas de Scrum: Producto Backlog y Sprint Backlogs 1, 2 y 3. La arquitectura del
proyecto se basa en el Modelo Vista Template (MVT) de Django, en la programacién de la
aplicacion se ha hecho uso de tecnologias de software libre de ultima generacién como el
framework front-endMaterializeCSS para disefio en HTML5 y CSS3, el sistema est4 basado en

el paradigma Orientado a Objetos, escrito en lenguaje de programacion Python. La

implementacion se realizd bajo el nombre de dominio mape.live, accesible desde la pagina
oficial del Gobierno Municipal del Canton Morona, el sistema corre sobre un servidor Nginx, en
Ubuntu 16. También se han implementado los servicios del web-service de Mapbox.com asi
como para la autenticacién con Facebook, ademas de un modulo de administracién incluido en
Django. El estudio revela que 63.3% de los 43 consumidores encuestados cree que el turismo
mejoraria con mayor difusion de informacion, el 87,92% de los 38 servidores turisticos
intervienen en el desarrollo de eventos y 9 de cada 10 se interesa en usar una aplicacion para
invitar a sus clientes a sus eventos. Se ha evidenciado los beneficios del uso del framework
Django, ademas del mismo uso del lenguaje Python, este entorno de trabajo representa un gran
aporte a la Programacion Orientada a Objetos. Se recomienda el uso del documento SRS para la

especificacion de los principales requerimientos de un proyecto de software.

PALABRAS CLAVE: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>,
<INGENIERIA DE SOFTWARE>, <TURISMO>, <SCRUM (METODOLOGIA DE
DESARROLLO AGIL)>,<PROGRAMACION DE APLICACIONES WEB>, <SOFTWARE
LIBRE>, <PYTHON (SOFTWARE)>.






INDICE DE ABREVIATURAS

APP: Aplicacion de software

CSS: Cascading Style Sheets

GUI: Graphical Unit Interfaz, Unidad de InterfazGréfica.

HTML5: Hipermedial Text MarkupLanguage, o traducido; lenguaje de marcas de hipertexto.
HW: Hardware

JRE: Java RuntimeEnvironment, entorno de tiempo ejecucién para Java.

MVT: Modelo Vista Template.

NYC1: New York City 1, region de internet.

PIL:Pythonlmaging Library o (traducido) libreria de imagenes de Python

SRS: Acronimo de Software RequirementsSpecification (Especificacién de Requerimientos de
Software)

SGDB: Sistema Gestor de Bases de Datos.

SW: Software

VPS:Virtual Private Server, Servidor Virtual Privado en espafiol.

DEFINICIONES

API: De las siglas en inglés ApplicationProgramming Interface.

Bug/s: “Bicho/s” en espafiol, son errores en los sistemas que no afectan de sobremanera en el
funcionamiento, provienen principalmente de incompatibilidad de plataformas.

Brainstorming: Lluvia de ideas, técnica de organizacién de ideas interrelacionadas.

Conexion: Comunicacidn entre dos entes que tienen similares caracteristicas de comunicarse.
Django: Framework para desarrollo de aplicaciones mdviles, facilita la organizacion,
gestionabilidad del proyecto de software.

Framework:Entorno de trabajo en espariol, se refiere a la plataforma sobre la cual se desarrolla
un proyecto de software, incluyendo sus técnicas y metodologias.

Google Fonts: Tipos de letras obtenidos de los servidores de Google.

Herramientas CASE: Aplicaciones informaticas que nos permiten ayudar en todos los
aspectos de ciclo de vida del software, en tareas como el proceso de realizar el disefio del
proyecto, célculo de costes, documentacion, etc. Permite aumentar nuestra productividad en el
desarrollo del mismo y reducir el coste en términos de tiempo y dinero. Son aplicaciones
software que respaldan el desarrollo y el mantenimiento del software.

JavaScript: Lenguaje de programacién de categoria Orientada a Objetos.

jQuery: Libreria de JavaScript para la interaccion con documentos HTML.



Link: Enlace en espafiol, es un vinculo que lleva hacia otro sitio del sistema.

Login/logueado: Requisito de ingreso como usuario del Sistema informatico, consta de una
identificacion publica y una contrasefia privada.

MapBox: Servidor de mapas en la web.

Mape.live: Dominio web de la aplicacion informatica producto del presente trabajo practico, el
nombre Mape proviene de la union de dos conceptos: mapa y eventos.

Paradigma de programacion orientado a objetos: es aquella en la que se usa objetos como
formas de representacién de objetos reales, para ello emplea estrictos métodos de abstraccion,
encapsulamiento, polimorfismo, herencia, acoplamiento y cohesion.

Password/Pass: Contrasefia en espafiol. Es una clave asociada a una cuenta de usuario en un
sistema informatico.

Servidor: Computador de caracteristicas especiales con el objetivo de proveer a los sistemas
informéticos: almacenamiento, procesamiento, servicios web, alojamiento de base de datos, y
otras configuraciones de datos.

Sistema de gestion de datos: dedicadas a servir de interfaz entre las bases de datos, el usuario y
las aplicaciones clientes que las utilizan. Se compone de un lenguaje de definicion de datos, de
un lenguaje de manipulacion de datos y un lenguaje de consulta. ElI proposito de estas
aplicaciones es de manejar de manera clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos.

Sistema Operativo: Software que se encarga de ofrecer un entorno para el uso de dispositivos o
hardware.

SublimeText: Editor de texto, disefiado para desarrollo de software.

Slide: Coleccion de objetos que se muestran de forma especial para que el usuario las deslice
una tras otra en la pantalla.

Ubuntu: Sistema operativo de codigo abierto, distribuido por Linux.

Web-service: Estandares para establecer comunicaciones entre aplicaciones.

Wearables: Son dispositivos externos de uso como prenda o complemento para vestir que se

comunica con smartphones para realizar alguna funcién.
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INTRODUCCION

Dado el aumento en la poblacion turistica en el Ecuador gracias las campafias publicitarias
generadas por el gobierno central y sobre todo por nuestra riqueza turistica; se pretende apoyar
este sector a través del departamento de Turismo del Gobierno Municipal del Cantén Morona de
la provincia de Morona Santiago, investigando una problematica y resolviéndola con la
implementacion de una aplicacion web que apoye las necesidades de este &mbito, desarrollando
un sistema basado en lenguaje de programacion Python, enfocado en la promocién de eventos

sociales y localidadesturisticamente atractivas que los usuarios podran ingresar libremente.

Ya que se cuenta con entornos de desarrollo que nos permiten simplificar las tareas repetitivas
de programacion, se hace uso de Django Framework el cual basicamente nos ayudard a
concentrar los esfuerzos en la implementacion del modelo de negocio, es decir, la funcionalidad
misma de la aplicacién mas no en la tediosa programacion de un controlador personalizado para

una aplicacion.

El presente trabajo practico pretende demostrar los beneficios en el uso del framework Django
basado en el lenguaje Python, e implicitamente, el uso de una arquitectura de aplicacion basada
en MTV: Modelo Vista Template. Con la implementacion de una aplicacion web
multiplataforma que apoye el sector turistico en Morona Santiago a través de un mapa de

eventos y localidades.
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CAPITULO I:

MARCO REFERENCIAL

1.1 ANTECEDENTES DEL PROYECTO DE TESIS

° Segun los datos obtenidos del portal web StatCounter mostrados en la Figura 1-1, las
estadisticas muestran que el navegador que se mantiene como el més usado es Google Chrome
hasta la fecha (mayo del 2017) con 54.2% de todos los navegadores usados desde plataformas
de escritorio y moviles. Unicamente en Sudamérica el porcentaje es de 77.53% de todos los
accesos desde éste navegador (Linea color verde), incluidos desde plataformas moviles Android

y otros.

StatCounter Global Stats
Desktop, Mobile & Tablet Browser Market Share in South America from May 2016 to May 2017

N T S ——

Sp—)
D
S

<> Chrome Firefox Safari Android O IE < Opera < Samsung Internet < |IEMobile Edge — Other (dotted)

Figura 1-1: Estadisticas globales de uso de navegadores.

Fuente: StatCounter.com

° En Sudamérica el uso de los navegadores para dispositivos mdviles también esta

dominado por el de Google, segln las estadisticas de StatCounter.com el 73.6% de todo el
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acceso desde los dispositivos mdviles y tabletas se realiza a través de Chrome. Seguido por los
navegadores Safary (9.78%), Android(6.26%), Samsung Internet(4.86%) y Opera(2.6%).

StatCounter Global Stats
Mobile & Tablet Browser Market Share in South America from May 2016 to May 2017

< Chrome < Safari <> Android < Samsung Internet - Opera < [EMobile - UC Browser < BlackBerry <> Edge — Other (dotted)

Figura 1-2: Estadisticas globales de uso de navegadores en dispositivos méviles de américa

latina.

Fuente: StatCounter.com

° Estd claro que los navegadores estardn entre las herramientas mas usadas durante
mucho tiempo, ademas de involucrarse cada vez mas en la vida cotidiana de los seres humanos
en casi todos los ambitos, “en los proximos afios, una parte muy importante de las operaciones
comerciales de una organizacién, sera soportada por aplicaciones moviles confiables y seguras”.

(Alberto Balderas, 2014)

El gobierno central del Ecuador ha impulsado grandes camparias turisticas a nivel mundial con
lo cual se pretende atraer a mas turistas a nuestro pais, por lo que debemos estar preparados con
lo que sea necesario para dar un servicio de calidad, esto implica el uso de medios tecnologicos
para optimizar el contacto entre empresa y cliente, usando una aplicacién web que sea accesible
para la mayoria de gente, y asi exponer los servicios, productos, necesidades y eventos cuando

estos sean requeridos por los usuarios de internet.

1.2 Justificacion del trabajo de tesis

1.2.1 Justificacion tedrica

Muchas necesidades contemporéneas estdn siendo satisfechas por aplicaciones web que

encontramos en internet, desde editores de texto a editores de audio y video, muchas de estas
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aplicaciones han sido disefiadas usando herramientas comerciales o de pago y otras con una
filosofia de gratuidad, para el presente proyecto se ha de usar Unicamente herramientas de
licencia abiertas y gratuitas, ademéas del hecho que abarcan todo lo necesario para el desarrollo

contemporaneo de aplicaciones de punta.

Los avances en la informatica ha abierto un mercado creciente para el cual debemos estar
preparados con las mejores técnicas de desarrollo, sin dejar cerrada la posibilidad de contribuir
al cambio, siendo el desarrollo web multiplataforma uno de los grandes pilares que marcan

historia con la utilizacion de nuevas tecnologias basadas en la POO.

El presente proyecto, en su parte tedrica-metodoldgica pretende mostrar los grandes beneficios
en el uso de nuevas tendencias en programacion y plataformas tecnolégicas de libre acceso;
Estructura MVT, Metodologia de desarrollo SCRUM, lenguajes de programacion tales como
HTML5, CSS3, PYTHON, Y JAVASCRIPT y PostgreSqlpara la base de datos.

1.2.2 Justificacién aplicativa

El cantdn Morona tiene mucho potencial turistico, ya que presenta mucha variedad en eventos
de categorias como: deportes extremos, fiestas populares, paseos, conciertos musicales, historia,
tradiciones y cultura. Las ciudades tienen mucho movimiento durante sus festividades, ademas
de los eventos generados por sus habitantes durante todo el afio, es decir, l0s eventos nos rodean

en todo momento.

Ya que los eventos se estan dando en todas partes; seria una ventaja tener una vision clara de
qué, dénde y cuando se realizan. Se pretende crear un mapa con los eventos y los lugares en
donde se realizan, informar sobre lo que hay en la localidad de la que se desee conocer. Es asi
gue se observa una oportunidad de mejorar el potencial turistico no solamente del cantén

morona sino también de todas las ciudades del Ecuador.

El presente proyecto pretende ayudar a fomentar el &mbito turistico a través del desarrollo de
una aplicacién web, a la cual podran acceder desde cualquier navegador que encontramos en
PCs, teléfonos inteligentes, tabletas y portatiles. Se trata de una App web encargada de mostrar
un mapa con eventos y localidades subidas por cualquier usuario de internet, estos podran
acceder a la aplicacion como invitados o registrarse en el sistema con una cuenta personal. De
esta manera la aplicacién contendra informacion actualizada de los eventos del sector

propuestos por los mismos usuarios registrados.
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1.3 Objetivos
1.3.1 Obijetivo general

Desarrollar una aplicacion web multiplataforma para publicitar eventos sociales y aplicarlo en el

Municipio del Cantén Morona.

1.3.2 Obijetivos especificos

1. Realizar una investigacion para determinar la necesidad de los turistas, consumidores y
comerciantes en cuanto a eventos sociales.

2. Analizar las factibilidades técnicas para la realizacion de una aplicacion
multiplataforma.

3. Realizar la aplicacion moévil Mapebajo los estandares HTML5, CSS3, Python bajo el

framework Django y Javascript.
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CAPITULO II:

MARCO TEORICO

En este capitulo se describe con detalle los aspectos tecnolégicos involucrados en el desarrollo
de la tesis como tal. Involucra la parte investigativa y la parte aplicativa de desarrollo del

sistema de software.

Se empieza describiendo los temas que definen el proceso de desarrollo del proyecto,
introduciendo a las bases fundamentales con la Programacién Orientada a Objetos con Python,
luego sigue lo referente a la historia y versiones del Framework Django que implementa la

arquitectura MVT (Modelo Vista Template) para sus proyectos.

Luego se muestra la definicidn del lenguaje de etiquetas HTMLS5, CSS3 y JavaScript, estos tres
Gltimos van de la mano en el disefio de interfaces de usuario para nuestro proyecto y es
cominmente usado en la programacion de paginas web. Por dltimo se continda con la
descripcion de la técnica de encuesta aplicada para la obtencion de informacion, en este caso
referente a las necesidades de publicidad para eventos de los potenciales usuarios de la

aplicacion.

2.1 POO con Python

En este apartado veremos en resumen como se crean clases, variables o campos, definicion de
funciones, métodos, sentencias y como usarlos todos en un breve ejemplo. Para entender los

siguientes ejemplos es necesario un conocimiento basico en programacion.

Cabe recalcar que entre la documentacion de Python Argentina se encuentran también algunos
tutoriales sobre este tema, mucho mas didacticos y extensos que los aqui mostrados. Ademas

contiene informacion sobre el médulo Django 1.8.

Sintaxis para definicion de Clases:
>>>class Clase:

ce pass
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v <declaracidén-N>

El codigo anterior muestra lo sencillo que es el cddigo Python, en ella se declara una clase
entera (sin ningun objeto). Una vez ejecutado el codigo la clase “Clase” pasa a formar parte de

las variables de entorno dentro del Python Shell.

Si lo aplicamos a una clase Insecto se veria algo asi:
>>>class Insecto:
... 0jos = none
... pelo = none

. e antenas = none

El cddigo anterior define una clase Insecto con las variables vacias (none). Como se puede
observar en el codigo Python se reducen los caracteres al final de las sentencias como el punto y
coma, también la declaracion del tipo de variable (String, Number, Serial, Array...), dejandolo
como un objeto abierto a cualquier posible tipo de variable u objeto (funcion, metodo, variable,

instancia de clase).

Sintaxis para definicion de objetos de clase:
Las clases creadas soportan dos tipos de operaciones como se describe en el tutorial de Python
3.5 de la comunidad argentina que indica: “Los objetos clase soportan dos tipos de operaciones:

hacer referencia a atributos e instanciacion”. (Python Software Fundation, 2017)

Para referirse a los atributos se usa el nombre del objeto seguido por un punto, por ejemplo
insecto.alas. Los nombres después de los puntos son objetos, variables y funciones definidas en

la clase. A continuacion un ejemplo:

>>>class Insecto:
... 0jos = none
... pelo = none

. antenas = none
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def f(self):

return 'hola mundo'

En el codigo se pueden observar los atributos ojos, pelo y antenas con valores none por defecto,
estos valores pueden cambiar a cualquier tipo de valor antes descritos de forma dinamica, de
hecho es necesario cambiar el anterior codigo ya que las variables estarian compartidas con

todas las instancias de su clase y eso no es deseable.

Se define como ultimo objeto el método “f” que devuelve la cadena ‘hola mundo’. Existen
algunos métodos predefinidos en las clases de Python, estos métodos o comportamientos de
ciertos objetos de python son reconocidos por usar doble guion bajo “__” antes y después de sus

nombres, el siguiente ejemplo muestra el uso de __init__:

>>> class Insecto:
def __init__(self, a, b, c):
self.ojos = a
self.pelo= b
self.antenas = ¢
.escarabajo= Insecto(2, 320, 2)
.escarabajo.pelos

.320

El método __init_ (self, argumentos) nos ayuda a redefinir el método de instanciacién, puede

requerir de argumentos los cuales pueden ser usados para instanciar un objeto de la clase.

Objetos Métodos

Como regla general un objeto método deberia instanciarse antes de referirse a él.

>>>insecto= Insecto()
>>>1insecto.f()

‘hola mundo’
>>>insecto_f = dinsecto.f
>>>while True:

print(insecto_f())
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‘hola mundo’
‘hola mundo’

#seguird imprimiendo por siempre...

Como se habra notado el llamado a la funcidn insecto.f() sin ningln argumento a pesar de que
se definié que f(self) especifica un argumento “self”. En Python este argumento self (si mismo)
le indica a la clase que debe instanciarse con el objeto mismo como primer argumento. es decir

que insecto.f() es lo mismo que Insecto.f(insecto).

Variables de clase y de instancia

Hablar de variables de instancia es hablar de variables con un grado de permiso y restriccion;
permiso para usar la variable o método dentro de la instancia de un objeto y restriccion para que
no sea usada fuera del mismo. Las variables de clase son variables y métodos que son

compartidos por todas las instancias de la clase.

>>>class Insecto:
tipo:’omnivoro’ #variable de clase compartida entre
instancias
def __init__(self, a, b, c):
self.ojos = a #variables de dinstancia con valores
unicos
self.pelo= b
self.antenas = c
...escarabajo= Insecto(2, 320, 2)
...lombris= Insecto(0,0,0)
...escarabajo.pelo
320
...lombris.pelo

0

Herencia
Para crear una clase basada en otra se usa la siguiente sintaxis:

>>>class Mosca(Insecto):

<declaracibén-1>
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v <declaracidén-N>

También se pueden usar otras expresiones para indicar la clase padre, por ejemplo, cuando la

clase padre esta definida en otro médulo:

>>>import médulo
>>>class Mosca(modulo.Insecto):

Ce <declaracién-1>

En el c6digo anterior se define una clase “Mosca” que contiene todo lo definido para su clase
padre a lo que puede acceder (segun lo permita su clase padre), de esta forma hemos llegado al
inicio de este apartado, concluyendo en el inicio de un nuevo eslab6n de un sistema llamado
Clase, en este caso la clase “Mosca” que puede contener mas objetos dentro de si, como se ha
visto en los ejemplos anteriores. De esta forma se puede observar en un plano general como se

componen las clases para formar un sistema y su grado de abstraccion de la realidad.

2.2 Django Web Framework

Antes de avanzar con el tema de Django es necesario entender bien qué es y para qué sirve un
framework; seglin el ingeniero Jordi Sanchez “es un esquema (un esqueleto, un patron) para el
desarrollo y/o la implementacion de una aplicacion.”’(Sanchez, 2006). Un framework web es
una herramienta de programacion de alto nivel, se le llama web porque se obtiene una pagina
web como interfaz para el usuario, por lo general se usa con tecnologias como JavaScript, CSS,
HTML, XML y PHP, independientemente del lenguaje de programacion. Un framework web es
un entorno de trabajo que nos ofrece herramientas para la creacion de paginas web interactivas

con el objetivo de conectar el modelo de negocios con la GUI de usuarios.
Segtin la traduccion de los textos de los autores de Django: “Utilizando Django puedes crear y

mantener aplicaciones Web de alta calidad con un minimo esfuerzo, en el mejor de los casos, el

desarrollo web es un acto entretenido y creativo; en el peor, puede ser una molestia repetitiva y
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frustrante. Django te permite enfocarte en la parte divertida [...] al mismo tiempo que mitiga el

esfuerzo de las partes repetitivas”. (Holovaty y Kaplan-Moss, 2015)

2.2.1 Historia

La historia de Django no puede ser descrita de forma mas precisa que la ya realizada por sus

fundadores AdrianHolovaty y Jacob Kaplan-Moss en “El libro de Django”:

“Es util entender por qué se creo el framework, ya que el conocimiento de la historia pone en

contexto la razon por la cual Django trabaja de la forma en que lo hace.

[...JEI camino clésico de un desarrollador Web es algo como esto:

1. Escribir una aplicacion Web desde cero.

2. Escribir otra aplicacion Web desde cero.

3. Darse cuenta de que la aplicacidn del paso 1 tiene muchas cosas en comln con la
aplicacion del paso 2.

4. Refactorizar el cddigo para que la aplicacion 1 comparta cédigo con la aplicacion 2.

5. Repetir los pasos 2-4 varias veces.

6. Darse cuenta de que acabamos de inventar un framework.

Asi es precisamente como fue creado Django.

Django naci6 naturalmente de aplicaciones de la vida real escritas por un equipo de
desarrolladores Web en Lawrence, Kansas. Naci6 en el otofio boreal de 2003, cuando los
programadores Web del diario Lawrence Journal-World, AdrianHolovaty y SimonWillison,

comenzaron a usar Python para crear sus aplicaciones.

El equipo de TheWorld Online, responsable de la produccién y mantenimiento de varios sitios
locales de noticias, prosperaban en un entorno de desarrollo dictado por las fechas limite del
periodismo. Para los sitios — incluidos LJWorld.com, Lawrence.com y KUsports.com — los
periodistas (y los directivos) exigian que se agregaran nuevas caracteristicas y que aplicaciones
enteras se crearan a una velocidad vertiginosa, a menudo con sélo dias u horas de preaviso. Es
asi que Adrian y Simon desarrollaron por necesidad un framework de desarrollo Web que les
ahorrara tiempo — era la Unica forma en que podian crear aplicaciones mantenibles en tan

poco tiempo —.
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En el verano boreal de 2005, luego de haber desarrollado este framework hasta el punto en que

estaba haciendo funcionar la mayoria de los sitios World Online, el equipo de World Online,

que ahora incluia a Jacob Kaplan-Moss, decidi6 liberar el framework como software de cédigo

abierto. Lo liberaron en julio de 2005 y lo llamaron Django, por el guitarrista de jazz Django
Reinhardt. ”.(Garcia, 2015)

2.2.2 Versiones

Las primeras versiones de Django carecian de soporte técnico, ademéas son incompletas y

contienen ciertos bugs que son pulidas en versiones posteriores hasta llegar a la versién 1.8 y su

Gltima versién 1.9 como se expone en la siguiente tabla:

Tabla 2-1: Versiones de Django hasta 1-dic-2017.

Version
0.9

0.91
0.95
0.96

1.0

1.1
1.2

1.3
1.4

1.5

1.6

Fecha

16 de noviembre de 2005
11 de enero de 2006

29 de julio de 2006

23 de marzo de 2007

03 de septiembre de 2008

29 de julio de 2009
17 de mayo de 2010

23 de marzo de 2011
23 de marzo de 2012

26 de febrero de 2013

06 de noviembre de 2013

Notas

"new-admin"

"magicremoval”

"newforms", herramientas de testeo
Estabilidad de la API, administrador
desacoplado, unicode

Agregados, testeos basados en transaccion
Multiples conexiones de bd, CSRF, validacion
de modelo

Vistas basadas en clases, archivos estaticos
Zonas horarias, pruebas de navegador,
plantillas de aplicacion.

Soporte para Python 3, modelo de usuario
configurable

Dedicado a Malcolm Tredinnick,
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1.7 02 de septiembre de 2014

1.8 01 de abril de 2015

1.9 01 de diciembre de 2015

Administracion de transacciones de bd,
agrupacion de conexiones.

Migraciones, carga de aplicacion y
configuracion.

Soporte nativo para multiples motores de
plantillas. comunicado de apoyo a largo plazo,
soportado hasta por lo menos, abril del 2018

Validacién automatica de contrasefias. Nuevos

estilos para la interfaz de administrador.

Realizado por: Juan Sol6rzano

Fuente: Blog Django

2.2.3 Caracteristicas de Django 1.8

Debido a sus origenes antes mencionados; existen muchas caracteristicas tnicas en su clase en

Django pero se ha resumido en las mas importantes, enfocadas al desarrollo rapido de

aplicaciones web y mejorar su gestion:

Django esta desarrollado como un médulo de Python, una de sus principales
caracteristicas es su facil aprendizaje, heredado de su lenguaje de programacion: “Si no
tienes experiencia programando en Python, te espera una grata sorpresa. Es facil de
aprender y muy divertido de usar.”(Holovaty& Kaplan-Moss, 2008, p.5)

El acoplamiento entre los mddulos de un proyecto son débiles (looselycouple): “Eso
significa que cada pieza de la aplicacion Web que funciona sobre Django tiene un Gnico
propdsito clave, que puede ser modificado independientemente sin afectar las otras
piezas.” (Holovaty& Kaplan-Moss, 2008, p.3).

Django registra cada uno de los cambios en los modelos la base de datos y se encarga

13

de realizar las migraciones correspondientes: “... hemos agregado nuestra propia
facilidad para la migracion de la base por lo que los desarrolladores no tienen que
aplicar parches SQL para mantener los actuales esquemas de base de datos
funcionando” (Holovaty& Kaplan-Moss, 2008, p.248).

La arquitectura de un proyecto en Django es bajo el esquema Modelo Vista Template
(MVT), “Django define su estructura... llamada modelo-vista-template”(Cumba &

Barreto, 2012)
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2.2.4 Arguitectura MVC en Django

Django esta inspirado en la clésica arquitectura de programacion Modelo Vista Controlador,
pero en Django esta tendencia se aplica resumiendo una nueva estructura denominada Modelo
Vista Template (Template: plantilla).

Como resultado se obtiene lo que seria un “controlador” en MVC como “vista” en MVT y lo
que tiene que ver con la “vista” se denomina “template” tal como se muestra en la Figura 2-1.
Parte del trabajo de controlador lo maneja el mismo framework con sus funciones para manejar
el acceso a la base de datos y demas, por otro lado el denominado “modelo” en los dos
significan lo mismo exceptuando en el acceso a la base de datos que ya viene implementada en
Django.

Servidor

Modelo = Model Vista = Template Controlador = URL+View
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Figura 2-1: Arquitectura de proyecto Django.
Realizado por: Ander Beaskoetxea (2009)

M significa "Model" (Modelo), la capa de acceso a la base de datos. Esta capa contiene toda la
informacion sobre los datos: cémo acceder a estos, cdmo validarlos, cual es el comportamiento
que tiene, y las relaciones entre los datos.

T significa “Template” (Plantilla), la capa de presentacion. Esta capa contiene las decisiones
relacionadas a la presentacion: como algunas cosas son mostradas sobre una pagina web o otro
tipo de documento.

V significa "View" (Vista), la capa de la logica de negocios. Esta capa contiene la logica que
accede al modelo y la delega a la plantilla apropiada: puedes pensar en esto como un puente

entre los modelos y las plantillas.(Holovaty& Kaplan-Moss, 2008, p.48)

2.2.5 Ventajas y desventajas

Las ventajas de usar Django se han recopilado en base a un estudio realizado por estudiantes de
la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, que incluye un andlisis donde se comparan a
Django frente a su homénimo Ruby onRails.Al igual que en el presente caso se busca el
framework con mejores prestaciones para el desarrollo de una aplicacion web con politicas de

acceso, base de datos relacional, y manejo de GIS:

"Se necesita crear una solucion informatica que permitird automatizar el proceso de
contratacion dicente, el que conste con una interfaz amigable con el usuario, estableciendo
politicas de acceso para el ingreso del sistema, ademas de tener un control de la informacion
de los docentes los cuales estan y serén contratados por la Direccion.

La aplicacion web facilitara la realizacion de reportes, os mismos que detallaran informacion
de los docentes, las escuelas y la ubicacidn geografica donde encuentran laborando."(Cumba
& Barreto, 2012)

Para realizar este andlisis comparativo se ha considerado 3 modulos de prueba que han

establecido los autores:

“Modulo 1
Es el modulo que sera desarrollador para probar los siguientes parametros de:

e Manejo del patron MVC
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e Principio DRY

Madulo 2

En este mddulo implementara para probar los parametros de seguridad.

En este modulo se desarrollara un login para la autenticacion de los usuarios en una
aplicacion web, mediante el uso de sesiones, proteccion de los datos que viajan en la

web como las contrasefias, el uso de cookies y la validacién de usuarios existentes.

Médulo 3

En este modulo se probaran los parametros del Producto, en el cual se realizan
cuadroscomparativos que reflejan las caracteristicas que presenta cada framework al
momento de desarrollar aplicaciones web. Esto nos permitira distinguir las ventajas en

unaproduccion final.” (Cumba & Barreto, 2012)

Ventajas frente a RoR

e Uso de plantillas: Django framework presenta un completo sistema de plantillas, el
cual su implementacion es de manera muy sencilla, nos permite realizar paginas de
manera rapida y agil, pero al ser un sistema de plantillas ideal para disefiadores mas
no para programadores por lo que la creacion de la plantilla posee un pequefio grado
de complejidad es por eso que obtiene una calificacion de 17 que equivale a
Satisfactorio. Por otra parte Ruby onRails no posee un sistema de plantillas pero tiene
la ventaja de que permite la Herencia de Plantillas en la cual la aplicacién mantiene
cargada una plantilla en el navegador y sobre esta se van cargando las vistas
necesarias, debido a que no posee un sistema propio de plantillas obtiene una
calificacién de 16 que equivale a Satisfactorio.

e Adaptacion con hojas de estilo: La utilizacidn de estilos en las paginas HTML es muy
importante para un disefio personalizado, Django permite la administracion de los
recursos a través del sistema de plantillas, permite crear estilos para la adaptacion de
una sola pagina base de facil implementacién por lo que obtiene una calificacién de 18
que equivale a Muy Satisfactorio. Por otro lado RoR, se adapta perfectamente con las
hojas de estilo, ademas puede ser utilizado con una mejora a las hojas de estilo CSS
llamado SCSS (de “Sassy CSS”),[..] por esto RoR obtiene una calificacion
Satisfactoria de 17 puntos.

e Fusion de codigo y disefio: Como se dijo anteriormente el sistema de plantillas que

utiliza Django es ideal para los disefiadores mas no para los programadores por lo que
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de manera intencional permite la inclusion directa de cddigo en el disefio HTML,
permitiendo una correcta fusion por lo que se valora a Django con una calificacion de
19 que equivale a Muy Satisfactorio. Mientras que RoR también permite esta fusion,
pero resulta un tanto complejo debido a que se debe crear muchas vistas lo cual en
base a lo experimentado hace el trabajo més tedioso, y por tanto se requiere algo mas
de tiempo, por estas razones se obtiene una calificacion de 17 puntos equivalente a
Satisfactorio. [...]

Generacion automatica de formularios: Django permite una generacién automatica
de formulario a partir de los modelos lo cual brinda un ahorro en el tiempo y facilita la
reutilizacion, los formularios se generan creando modelos de tipo formulario y se
generan automaticamente tomando los atributos de los modelos, es por esto que obtuvo
una calificacién de 19 que equivale a Muy Sobresaliente. Por otra parte RoR
igualmente realiza la generacion de los formularios de forma automatical...], pero la
forma automatica que hace esta tarea tiene su desventaja ya que se crea el formulario
a la manera de RoR y en idioma inglés, lo que obliga a que tengamos que personalizar
el formulario, una tarea no compleja pero que va a requerir un poco mas de tiempo,
por lo mencionado RoR obtiene un valor Muy Satisfactorio de 18 puntos.[...]
Validacion de formularios: La validacion de formularios es muy importante a nivel de
aplicacion, Django permite una validacién automatica de la informacién que se
ingresa en el formulario debido a que el formulario se maneja como un objeto creado a
partir de una clase de tipo FORM, este objeto presenta propiedades y métodos que
permiten validar de una manera sencilla y automatica el formulario de acuerdo a tipo
de dato que se requiere que ingrese por lo que Django obtiene una calificacién de 20
que equivale a - 116- Muy Satisfactorio. Mientras que en RoR la validacién también se
lo hace de forma sencilla escribiendo simples lineas de cddigo en el Modelo
correspondiente a la tabla de la BD, a diferencia de Django RoR realiza la validacion
en el modelo, lo cual le hace obtener la calificacion de 19 siendo muy satisfactorio.[...]
Herencia de plantillas: El sistema de plantillas de Django permite crear una plantilla
base de la cual permite heredar todas los propiedades de la misma hacia sus plantillas
hijas, permitiendo incluir archivos HTML y bloques de contenedores, lo cual nos
beneficia al momento de crear rapidamente distintas paginas, razones que le permiten
obtener una calificacion de 20 puntos que equivale a Muy Satisfactorio. En RoR existe
una similitud en este sentido ya que igualmente se mantiene una plantilla de base y
sobre esta se van cargando pedazos de c6digo HTML, y otros con codigo mixto Ruby
gue en este caso son las Vistas, mismas que son invocadas con simples lineas de
cbdigo, es por esto que se le ha calificado con 19 siendo Muy Satisfactorio. [...]
Tamanio de la Aplicacion: Este indicador es muy importante ya que permite obtener
una clara conjetura de la reutilizacion a la baja utilizacion de Bytes para realizar las

mismas funciones con un tamafio de aplicacion que se encuentra en el rangode 0 a 1
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MB, Django obtiene una calificacion de 20 puntos. Mientras tanto que Ruby onRails
presenta caracteristicas en la creacion de la aplicaciéon que generan archivos los
cuales incrementan el tamafio de la aplicacion haciéndola menos &gil, teniendo esta un
tamafio de aplicacién mayor a 3MB, por lo que obtiene una calificacion de 10 puntos
gue equivale a No Satisfactorio. [...]

e Validacion de datos: Django permite validar sus datos automéaticamente mediante la
utilizacion de vistas propias del framework sin tener que crearlas de manera manual
indicando mediante una plantilla el error en la validacién de los usuarios razones por
la cual obtiene una calificacion de 20 puntos que equivale a Muy Satisfactorio. En este
sentido RoR difiere ya que las validaciones las realiza en el Mddelo, es aqui en donde
se deben afiadir lineas de cddigo para realizar las validaciones las cuales funcionan
muy bien por eso su calificacion de 19, Muy Satisfactorio.[...]

e Costo: Este indicador es muy importante ya que nos representa la rentabilidad en el
desarrollo de un producto de software, Django y Ruby onRails son herramientas de
software libre con similar licenciamiento en lo que se diferencia es en su tiempo de
implementacion por lo que Django presenta una ventaja sobre RoR, por lo que obtiene
una calificacién de 20 puntos contra 19 puntos de RoR, que equivalen a Muy
Satisfactorio.[...]

e Entorno de Desarrollo: Existen multimplesIDEs como entornos de desarrollo los
cuales son muy bien utilizados por Django, debido a esa compatibilidad de entornos
Django obtiene una calificacion de 19 puntos que equivale a Muy Satisfactorio. Por
otra parte en RoR si bien existen varios IDEs los que mejor se adaptan a este
framework son de pago, y el mejor de los gratuitos (NetBeans) la empresa propietaria
ha dejado de seguir dando soporte para esta Tecnologia, si bien aun existe todavia los
plugins para su utilizaciéon a medida q vayan saliendo mas versiones de RoR este
quedara obsoleto, razones que le dan una calificacion de 15 equivalente a
Satisfactorio. [...]

e Tiempo de Instalacién: Este indicador es fundamental debido a la facilidad que
presenta cada tecnologia respecto a su instalacion, debido a que el tiempo y facilidad
que presta Django siendo esta inferior a los 10 minutos obtiene una calificacion de 20
puntos que equivale a Muy Satisfactorio. Por otro lado Ruby onRails presenta ciertas
complejidades que incrementan el uso del tiempo en su instalacion siendo esta
realizada en el rango de 21 a 30 minutos teniendo una calificacién de 10 puntos que

equivale a Poco Satisfactorio. [...]

Desventajas frente a RoR

e Desempefio con la base de datos: El desarrollo de los modelos en los respectivos

frameworks, nos permitié determinar el desempefio que posee cada tecnologia con la
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base de datos. Puesto que el tiempo de implementacion de los modelos en Django
estuvo en el rango de 6 a 10 minutos obtuvo una calificacién de 3 puntos que equivale
a Satisfactorio, no obstante Ruby onRails presenta una mejor manipulacién y facilidad
en la creacion de los modelos siendo estos desarrollados en un rango de 1 a 5 minutos
por lo que RoR obtiene una calificacibn de 4 puntos que equivale a Muy
Satisfactorio.[...]

e Manejo visual de componentes de formulario: Los componentes de los formularios
son manejados como componentes de un objeto, dependiendo de la implementacién del
formulario, pero al no contar Django con un entorno que permita gestionar de manera
visual los componentes de un formulario obtiene una calificacién de 10 que equivale a
No Satisfactorio. Al igual RoR, tampoco posee esta caracteristica por lo tanto obtiene
la misma calificacion. [...]

e Herencia de clase base: El framework Django en la implementacion de los modelos
permite facilmente heredar las propiedades y atributos desde la clase base MODELS,
posibilitando le reutilizacion de objetos, atributos y propiedades que ya se encuentran
implementadas por lo que obtiene una calificacion de 18 que equivale a Muy
Satisfactorio. En cambio RoR y debido a que el lenguaje mismo Ruby es puramente
orientado a objetos permite la herencia inclusive de las caracteristicas de cualquier
tipo de dato, igualmente en el framework la herencia de la clase base (Active Record),
se la utiliza en todos las clases de la aplicacién, con lo mencionado RoR obtiene una
puntuacion de 19, siendo Muy Satisfactorio.[...]

e Manejo de cookies: La manipulaciéon de las cookies ya son fijadas por el propio
framework, lo cual permite a un navegador u otro saber si es el mismo usuario que esta
realizando la peticion, en Django es increiblemente sencillo ya que cada objeto de
peticion tiene un objeto COOKIES que actia como un diccionario lo cual lo podemos
usar para leer cualquier cookie desde el navegador por lo que obtiene una calificacion
de 18 que equivale a Muy Satisfactorio. Por otro lado en RoR esto es configurado por
el mismo componente de autenticacion, las cookies son manejadas por
ActionController, pero como se meciono, esto ya el framework lo hace de forma
automatica la califiacién obtenida es de 19 equivalente a Muy Satisfactorio.[...]

Despues del analisis de los indicadores de productividad propuestos, mediante la aplicacién de
experimentacion y observacion en la construccion de los mddulos de prueba, se obtuvieron
como resultado valores cuantitativos que reflejan el desenvolvimiento de cada una de las
tecnologias de acuerdo a sus caracteristicas en funcién a la productividad de desarrollo. Estos
valores son el resultado de las pruebas efectuadas tanto a los médulos de prueba 1, 2 y 3,
tomando en consideracion factores como el tiempo de desarrollo, implementacion, tamafio de la

aplicacion, facilidad de uso. (Cumbay Barreto, 2012, pp.110-136)
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En la siguiente tabla se demuestra con los resultados la leve pero notable superioridad de
Django frente al framework que compite en su categoria. Cabe sefialar que los indicadores del

estudio en los que empatan no han sido considerados como ventajas o desventajas.

Tabla 2-2: Tabla de resultados entre frameworks Django y RoR.

CLASIFICACION PARAMETROS INDICADORES Django RoR
formularios
e Validacion de 20 19
formularios
e Manejo visual de 10 10

componentes de

formulario
Principio DRY Reutilizacion e Herencia de clases 18 19
Don't repeat base
yourself e Herencia de 20 19
plantillas
e Personalizacién de 17 17

cédigo heredado

e Tamafo de la 20 10
aplicacion
Seguridad Seguridad de e Variable uso de 19 19
Aplicacion sesiones
e Manejo de cookies 18 19
e Encriptacion de 19 19
datos
e Validacion de datos 20 19
Producto Madurez de e Especificaciones 17 17
producto e Licenciamiento 19 19
e Costo de 18 18
aplicaciones
Instalacion e Entorno de 19 15
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desarrollo
e Tiempo de 20 10
instalacion
Totales 382 352

Realizado por: Paul Cumba & Byron Barreto, 2012.
Fuente: (ANALISIS DE PYTHON CON DJANGO FRENTE A RUBY ON RAILS PARA
DESARROLLO AGIL DE APLICACIONES WEB. CASO PRACTICO: DECH., 2012, pp.136-138)

2.2.6 Filosofia Django

Django al provenir de Python hereda mucho de su filosofia, por lo cual desarrollar un sistema
con Django resulta una tarea muy enriquecedora en términos de Programacion Orientada a
Objetos, ya queresulta muy didactico comprender la forma correcta de usar los objetos y
hacerlos reusables, ademas esta permitido realizar modificaciones en su codigo fuente por si se

desea contribuir o personalizar el entorno de trabajo.

El Libro de Django en su traduccion al espafiol realizada por Saul Garcia describe de mejor

manera sobre la l6gica de este framework:

Los inicios de Django también marcan ciertas limitaciones intencionales, ya que nace de la
necesidad de generar paginas de contenido en un tiempo corto, el desarrollo en Django usa un
sistema de plantillas para agilizar el trabajo de disefio con lo cual se hace necesario (como en
todo proyecto) una vinculacién entre el disefio y el modelado de negocio, en Django dicha

vinculacion es débil (a proposito) basandose en las siguientes sentencias:

e La légica de negocios debe ser separada de la presentacion légica. Vemos al sistema
de plantillas como una herramienta que controla la presentacion y la ldgica
relacionado a esta — y eso es todo. El sistema de plantillas no deberia admitir

funcionalidad que vaya més alla de este concepto basico.

e Por esta razén, es imposible llamar a cddigo Python directamente dentro de las
plantillas de Django. Todo "programador" esta4 fundamentalmente limitado al alcance
de lo que una etiqueta puede hacer. Es posible escribir etiquetas personalizadas que
hagan cosas arbitrarias, pero las etiquetas de Django intencionalmente no permiten

ejecutar codigo arbitrario de Python.
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e La sintaxis debe ser independiente de HTML/XML. Aungue el sistemas de plantillas de
Django es usado principalmente para producir HTML, este pretende ser til para
formatos no HTML, como texto plano. Algunos otros lenguajes de plantillas estan
basados en XML, poniendo toda la légica de plantilla con etiquetas XML o atributos,
pero Django evita deliberadamente esta limitacion. Requerir un XML valido para
escribir plantillas introduce un mundo de errores humanos y mensajes dificil de
entender, y usando un motor de XML para parsear plantillas implica un inaceptable

nivel de overhead en el procesamiento de la plantilla.

e Los disefiadores se supone que se sienten mas cémodos con el codigo HTML. El
sistema de plantillas no esta disefiado para que las plantillas necesariamente sean
mostradas de forma agradable en los editores WYSIWYG tales como Dreamweaver.
Eso es también una limitacion severa y no permitiria que la sintaxis sea tan clara como
lo es. Django espera las plantillas de los autores para estar cdmodo editando HTML

directamente.

e Se supone que los disefiadores no son programadores Python. El sistema de plantillas

de los autores reconoce que las plantillas de las paginas web son en al mayoria de los
casos escritos por disefiadores, no por programadores, y por esto no deberia asumir
ningun conocimiento de Python.
Sin embargo, el sistema también pretende acomodar pequefios grupos en los cuales las
plantillas sean creadas por programadores de Python. Esto ofrece otro camino para
extender la sintaxis del sistema escribiendo cédigo Python puro. (Mas de esto en el
Capitulo 10).

e El objetivo no es inventar un lenguaje de programacion. El objetivo es ofrecer sélo la
suficiente funcionalidad de programacién, tales como ramificacion e iteracién, que son

esenciales para hacer presentaciones relacionadas a decisiones.

Como resultado de esta filosofia, el lenguaje de plantillas de Django tiene las siguientes

limitaciones:

e Una plantilla no puede asignar una variable o cambiar el valor de esta. Esto es posible
escribiendo una etiqueta personalizada para cumplir con esta meta [...], pero la pila de
etiquetas de Django no lo permite.

e Una plantilla no puede llamar codigo Python crudo. No hay forma de ingresar en
"modo Python" o usar sentencias puras de Python. De nuevo, esto es posible creando
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plantillas personalizadas, pero la pila de etiquetas de Django no lo permiten.(Garcia,
2015, pp.60-61)

2.3 Materialize (HTMLJ5, CSS3, JavaScript)

Materialize se define en su pagina web como “un framework web front-end moderno y
responsiva creado basado en Material Design”(Wang et al., 2014), ofrece la oportunidad de
disefiar una pagina web con objetos como componentes, transiciones, forms, imagenes y colores
basados, todo basado en HTMLS5, CSS3 y JavaScript, que, en conjunto forman una herramienta

de disefio muy completa.

2.3.1 Material Design

Para conocer el trasfondo de Materialize se debe entender el concepto de Material Design, el
cual fue creado por Google como una normativa de disefio para el disefio de las interfaces para

el sistema operativo Android.

De acuerdo con el blog “Material Design” (Duarte citado en Marina, 2015) en donde cita al
vicepresidente de disefio de Google: ... a diferencia del papel, nuestro material digital se puede
ampliar y redimensionar de manera inteligente. Material Design tiene superficies fisicas y
bordes. Las escenas y sombras proporcionan significado sobre lo que se puede tocar y cémo se

va a mover."

(e
{
l
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Figura 2-2: Material Design Concept.
Realizado por:RichFulcher(2015)

Su nombre proviene del concepto de las cosas materiales, es decir que esta enfocado a disefiar
objetos con relieves, sombras, bordes, movimientos, curvas y picos que pretenden generar una
sensacion en el usuario y ayudar a dar significado a cada elemento como se puede observar en el
demo mostrado en la Figura 2-2. Material Design es una normativa de disefio llevada a otro
nivel, como una filosofia para el disefio web, el equivalente a la Programacion Orientada a

Objetos para el disefio orientado a materiales.

2.3.2 Caracteristicas

Ademas de ser de codigo abierto la comunidad de Materialize destaca algunas caracteristicas:

e Permite (al igual que que otros frameworks como Bootstrap) crear interfaces que se adapten a
distintas resoluciones y navegadores.

e Crear menu lateral abierto o desplegable en funcion de la resolucidn.

e Animaciones con filosofia Material Design.

e Crear disefios con Material Design como botones, tarjetas, colecciones, iconos, barras de
navegacion, etiquetas, ‘toast’, modales, etc.

e Integra Parallax, Pushpin y scrollspy para hacer un disefio méas atractivo. (Guillem, 2015)

2.3.3 Ventajas y desventajas

Materialize al ser una tecnologia relativamente nueva se podria decir que no ha generado mayor
impacto en la comunidad desarrolladora, por otro lado su tecnologia base: Material Design esta
dando mucho de qué hablar, por lo que se pueden considerar ademas de sus ventajas y
desventajas (propias de Materialize), las de usar un frameworkfront-end segun el portal web

Aula Informativa:

Ventajas de utilizar una framework CSS

e 1. Agilizacion del proceso de desarrollo: Una framework CSS te permite desarrollar
mas rapido mediante el uso de cédigo base y tareas comunes, de modo que no tienes
que empezar desde cero. Si estas trabajando con un equipo, todos tendran el mismo

cédigo, asi que la colaboracion en equipo también se beneficia de una framework CSS.
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2. Facilita la funcionalidad en diversos navegadores: Una framework CSS ya viene
programada para que el resultado (es decir, tu aplicacién o sitio web) final luzca
similar en todos los navegadores, de modo que puedes concentrarte en personalizar y

crear contenido en vez de preocuparte en modificar la apariencia base.

3. Te permite trabajar con layout simétrica: Una framework CSS con sistemas de
cuadriculas asigna columnas con anchos predefinidos, de modo que puedes
concentrarte en la creacion de contenido en vez de la alineacion de bloques de texto.

4. Refuerza buenos habitos de disefio: Una framework CSS te provee una serie de
selectores que puedes utilizar para tus sitios web y aplicaciones, de este modo el disefio
se hace congruente ya que no debes adivinar ni acordarte que hiciste en proyectos

pasados.

Desventajas de utilizar una framework CSS

1. Limita tu libertad: En general, s6lo se utiliza una framework CSS para todos tus
proyectos ya que aprender una tras otra realmente no es muy practico. Ya que una
framework CSS tiene una serie de reticulas, selectores y otro tipo de cédigo limita tu

disefio en cuanto al tamafio de los elementos y el estilo.

2. Afade cddigo extra: Es poco probable que emplees todas las caracteristicas de una
framework CSS por lo que definitivamente tus aplicaciones tendran codigo que no
necesitas. Esto podria ser un problema si deseas que tu aplicacion sea super ligera y

cada byte cuenta.

3. Te fuerza a usar la semantica propia de la framework: Al usar una framework CSS
tienes que acostumbrarte a trabajar con la semantica de ésta. En general, esto no suele
ser un problema para muchos desarrolladores que trabajan solos. Sin embargo, si
estds colaborando con varias personas deberds asegurarte que todos tengan el mismo
nivel de conocimiento sobre la framework, lo que es un escenario ideal, por supuesto.

Asi que debes esperar que tus compafieros se familiaricen con la framework primero.

4. Podria ser una pérdida de tiempo: Si ya estas acostumbrado a trabajar y ordenar tu
cédigo de cierta manera y debido a una peticion de cliente 0 a un proyecto en equipo te
ves obligado a trabajar con cierta framework CSS, obviamente primero debes aprender

coémo funciona. Esto podria ser tiempo valioso que podrias haber invertido en
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comenzar a codificar sin el uso de una framework CSS. (Blog Aula Informativa,
2014)

2.4 Métodos y técnicas
2.4.1 Metodologia Agil Scrum.

Scrum es una metodologia agil muy popular entre la comunidad de desarrolladores que ofrece
una gran flexibilidad frente al cambio y combina técnicas que la hacen una herramienta
completa a la vez que se puede implementar con otras herramientas CASE para adaptarla a las
necesidades del proyecto o el equipo de programadores. Esta metodologia es muy versatil ya
que permite al gestor del proyecto entrar en contacto con todos los involucrados en el proyecto
de manera organizada, para tratar el tema en este apartado se ha utilizado “La Guia de Scrum”

escrito por sus autores Ken Schwaber y Jeff Sutherland:

“Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el
desarrollo de productos complejos desde principios de los afios 90. Scrum no es un
proceso 0 una técnica para construir productos; en lugar de eso, es un marco de
trabajo dentro del cual se pueden emplear varias técnicas y procesos. Scrum muestra la
eficacia relativa de las practicas de gestién de producto y las practicas de desarrollo,

de modo que podamos mejorar.”(Ken S., 2013, p.4)
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Figura 2-3: Scrum en accion.
Realizado por:Ken Schwaber and Jeff Sutherland (2012)

2.4.1.1 Filosofia &gil en Scrum

“Scrum se basa en la teoria de control de procesos empirica o empirismo. El
empirismo asegura que el conocimiento procede de la experiencia y de tomar
decisiones basandose en lo que se conoce. Scrum emplea un enfoque iterativo e
incremental para optimizar la predictibilidad y el control del riesgo. Tres pilares
soportan toda la implementacion del control de procesos empirico: transparencia,

inspeccion y adaptacion”. (Ken S., 2013, p.4)

Ken Schwaber y Jeff Sutherland, autores deScrum, aseguran que esta metodologia nace de la
experiencia en el desarrollo de muchos proyectos que ayudaron a definir cuéles son las
verdaderas necesidades del gestor de proyecto y su grupo desarrollador, incluyendo ademas al

cliente entre sus actividades de planificacion.
Estos pilares fundamentales son descritos por Schwaber y Sutherland en la guia de Scrum(2013,

p.5):
“Transparencia
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Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles para aquellos que son
responsables del resultado. La transparencia requiere que dichos aspectos sean
definidos por un estdndar comun, de tal modo que los observadores compartan un

entendimiento comun de lo que se esta viendo.

Inspeccion

Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente los artefactos de Scrum vy el
progreso hacia un objetivo, para detectar variaciones. Su inspeccion no debe ser tan
frecuente como para que interfiera en el trabajo. Las inspecciones son mas beneficiosas
cuando se realizan de forma diligente por inspectores expertos, en el mismo lugar de

trabajo.

Adaptacion

Si un inspector determina que uno 0 mas aspectos de un proceso se desvian de limites
aceptables, y que el producto resultante no sera aceptable, el proceso o el material que
esta siendo procesado deben ser ajustados. Dicho ajuste debe realizarse cuanto antes

para minimizar desviaciones mayores.”

2.4.1.2 Equipo Scrum

En Scrum se especifican roles que cumplen ciertas tareas, estos roles son ocupados por quienes
estan a cargo de que el proyecto se ejecute, quienes lo financian y el equipo encargado del

desarrollo.

“El Equipo Scrum consiste en un Duerio de Producto (ProductOwner), el Equipo de
Desarrollo (DevelopmentTeam) y un Scrum Master. Los Equipos Scrum son
autoorganizaos y multifuncionales. Los equipos autoorganizados eligen la mejor forma
de llevar a cabo su trabajo”(Ken S., 2013, p.5)
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2.4.1.3 Eventos de Scrum

Como se muestra en la Figura 2-3; en Scrum se implementan eventos que deben ser

gestionados, estos sirven para implementar el principio de inspeccion en Scrum:

Reunion de Planificacion del Sprint (Sprint Planning Meeting): Inicia el calendario
del Sprint, retne al Equipo Scrum para una conversacion como lluvia de ideas con el
objetivo de visualizar el producto y sus funcionalidades principales, de las cuales se
extendera una lista de requerimientos con los cuales se iniciaria el trabajo de desarrollo
ademés del Goal Sprint. Segun sus autores Schwaber y Sutherland el tiempo
maximo para esta reunion es de 8 horas por Sprint de 1 mes (2013), segln esta
guia se debe responder a las siguientes preguntas: ¢Qué puede entregarse en el
Incremento resultante del Sprint que comienza? y ¢Cdmo se conseguird hacer el

trabajo necesario para entregar el Incremento?

Sprint Goal: Segun Schwaber es un objetivo general para el Sprint, se delimita con el Equipo

Scrum en las Reuniones de Planificacién, resume las tareas programadas para el Sprint en

cuanto al producto se refiere y ofrece una guia a los desarrolladores para dar un enfoque general

de lo que se esta haciendo para el Sprint en transcurso.

Duracion: 8 horas para sprints de 1 mes
Integrantes: Product Owner, Master Scrum y Scrum Team

Recursividad: Mensual

Scrum Diario (DailyScrum): Son reuniones cortas para sincronizar las actividades
entre comparieros al final de cada jornada de trabajo. En su libro mencionan algunas
preguntas a resolver: “¢,Qué hice ayer que ayudd al Equipo de Desarrollo a lograr el
Objetivo del Sprint?, ¢Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el
Obijetivo del Sprint?, ¢Veo algin impedimento que evite que el Equipo de Desarrollo o

yo logremos el Objetivo del Sprint?” (Schwaber, 2014, pp.12).
Duracion: 15 minutos

Integrantes: Master Scrum y Scrum Team

Recursividad: al inicio de cada jornada
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e Revision del Sprint (Sprint Review): Se trata de una reunién para revisar el Sprint y

dar conclusiones y recomendaciones para las siguientes reuniones de planificacion del

siguiente Sprint. Esta revision tiene las siguientes caracteristicas o elementos:

o

“Los asistentes son el Equipo Scrum y los interesados clave invitados por el
Duefio de Producto;

El Duefio de Producto explica qué elementos de la Lista de Producto se han
“Terminado” y cuales no se han “Terminado”;

El Equipo de Desarrollo habla acerca de qué fue bien durante el Sprint, qué
problemas aparecieron y como fueron resueltos esos problemas;

El Equipo de Desarrollo demuestra el trabajo que ha “Terminado” y responde
preguntas acerca del Incremento;

El Duefio de Producto habla acerca de la Lista de Producto en el estado
actual. Proyecta fechas de finalizacion probables en el tiempo basandose en el
progreso obtenido hasta la fecha (si es necesario);

El grupo completo colabora acerca de qué hacer a continuacion, de modo que
la Revisién del Sprint proporcione informacién de entrada valiosa para
Reuniones de Planificacion de Sprints subsiguientes

Revision de cdmo el mercado o el uso potencial del producto podria haber
cambiado lo que es de més valor para hacer a continuacion; vy,

Revisién de la linea de tiempo, presupuesto, capacidades potenciales y

mercado para la proxima entrega prevista del producto” (Schwaber, 2014,
pp.13).

Duracion: 4 horas

Integrantes: ProductOwner, Master Scrum y ScrumTeam

Recursividad: al término de cada Sprint

e Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective): La Retrospectiva de Sprint es una

oportunidad para el Equipo Scrum de inspeccionarse a si mismo y crear un plan de

mejoras que sean abordadas durante el siguiente Sprint. (Schwaber, 2013, p.14)

El proposito de la Retrospectiva de Sprint es:

e “Inspeccionar como fue el dltimo Sprint en cuanto a personas, relaciones, procesos y

herramientas;

e Identificar y ordenar los elementos mas importantes que salieron bien y las posibles

mejoras; y,
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e Crear un plan para implementar las mejoras a la forma en la que el Equipo Scrum

desempefia su trabajo ” (Schwaber, 2013, p.14).

Duracion: 3 horas
Integrantes: Master Scrum y ScrumTeam

Recursividad: antes de planificacion del siguiente Sprint

2.4.1.3 Herramientas Scrum

ProductBacklog (Lista de Producto)

Esta lista consta de todas las tareas necesarias para llevar a su término el producto final, esta
lista es definida en la primera reunion de planificacion y es redefinida si es necesario en
planificaciones posteriores. La lista nunca estd completa en un inicio por lo que es necesario
estudiar bien los requerimientos para desglosar todas las tareas, esta lista se caracteriza

precisamente por ser dinamica y ligada al producto de forma permanente.

Esta lista requiere de refinamiento continuo por parte del Equipo Scrum, los cuales deberan
revisar y analizar los elementos de la lista durante su desarrollo sin sobrepasar el 10% de su
dedicacién al proyecto, el ProductOwner se encarga de mantener la lista priorizada y si lo ve
necesario puede modificar la lista en coordinacién con el Scrum Master. A medida que avanza
el desarrollo se agregan mas detalles a las tareas de mayor prioridad que por lo general estan por

encima de las demas tareas de menor prioridad y menor detalle.

Sprint Backlog (Pendientes del Sprint)

Esta lista esta constituida por los elementos de la Lista de Producto seleccionadas para el Sprint,
define el trabajo a realizar durante el sprint para completar el objetivo o Sprint Goal. Incluye
ademas un plan para “terminar” el producto con la funcionalidad propuesta por el objetivo, se
debe buscar una estrategia para seleccionar y ejecutar las tareas pendientes en la lista hasta
“terminar”.

Nota: Se debe tomar muy en cuenta el significado de la palabra “terminado”, es necesario
manejar un concepto claro de cuando uno de los elementos de la lista esta cumplido a cabalidad,
desde un principio se debe definir los estados que puede tener un elemento hasta llegar a

“terminado”.

Incremento
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El Incremento es la suma de todos los elementos de la Lista de Producto completados durante
un Sprint y el valor de los incrementos de todos los Sprints anteriores. Al final de un Sprint, el
nuevo Incremento debe estar terminado, lo cual significa que estd en condiciones de ser
utilizado y que cumple la Definicion de “Terminado” del Equipo Scrum, como se describe en la
guia: “El incremento debe estar en condiciones de utilizarse sin importar si el Duefio de
Producto decide liberarlo o no”(Schwaber, 2013, p.17).

2.4.2 Investigacion

Para la obtencion de datos sobre el entorno en donde se desenvolvera la aplicacién se debe usar
métodos de investigacion que ayuden a mejorar los resultados esperados, es por ello que para
investigar los requerimientos adecuados para el desarrollo del presente proyecto se ha optado

por el uso de encuestas.

2.4.2.1 Encuestas

“Una encuesta es un estudio observacional en el cual el investigador no modifica el entorno ni
controla el proceso que esta en observacidn, obteniendo los datos a partir de la formulacion de
un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas a una muestra representativa o al conjunto
total de la poblacién estadistica en estudio, con el fin de conocer estados de opinion,

caracteristicas o hechos especificos ”.(Johnson &Kuby, 2013)

Para el presente proyecto ha realizado una encuesta hacia la una poblacion de servidores
turisticos y otra a parte de la poblacién del canton Morona, ademds de enfocar preguntas sobre
temas turisticos se afiaden algunas en busqueda de indicios que contrasten con los resultados
una vez implementada la aplicacién, ayudando posteriormente a medir el impacto del uso de un

mapa web de eventos.
Formula para calcular el tamafio de una muestra
Se utiliz6 muestreo probabilistico tomando en cuenta varios pardmetros: el error muestral, el

nivel de confianza y la varianza poblacional. Como se conoce el tamafio de la poblacion se

utilizé la siguiente ecuacion:
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Ecuacién: Tamafio de muestra cuando se conoce la poblacion.
Fuente: Ing. Mariela Torres(s.f.)

En donde:

n= Tamarfio de la muestra

N= Universo de la poblacion

Z= Nivel de confianza

p= Probabilidad de Exito

g= Probabilidad de Fracaso

d= Precision (error méaximo admisible en términos de proporcion)

2.4.3 Base de datos

Se necesita una forma de representar un usuario en el sistema, es decir, guardar su informacion
en tablas, a estas representaciones abstractas las definimos como modelos (clases en
términos de programacién) en Django, se necesita un sistema (SGBD) que se encargue
de almacenar esas tablas y que gestione las transacciones de consulta y actualizacién
desde el sistema a desarrollar, para ello debe haber compatibilidad ya que se trata de un
sistema que trabaja de forma virtualmente aislada. Django soporta la conexién con
algunos de los mas usados entre la comunidad de programadores: PostgreSgl, SQL.ite,
MySQL, Oracle y por supuesto existen modulos desarrollados para dar soporte a otros

motores de bases de datos segiin Cumba y Barreto (2012, p.62).

Ya que se prioriza las alternativas basadas en software libre, se ha escogido PostgreSql como
Sistema Gestor de Base de Datos (SGDB).
“Django es un framework donde cada uno de los modelos de datos utilizados tiene su

correspondencia en una tabla de la Base de Datos, por ello Django esta preparado
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para soportar las mas comunes en el mercado simplemente cambiando la variable

DATABASE_ENGINE en el settings.py” (Cumba & Barreto, 2012)
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CAPITULO III:

DESARROLLO DE LA APLICACION MOVIL MAPE

Para el desarrollo de la aplicacion web Mape se involucra el uso de tecnologias de desarrollo
agil, paradigmas orientados a objetos y filosofias inherentes al software libre. Se hace uso de
herramientas disponibles en la internet de forma gratuita; APl Mapbox, Django, Python,
MaterializeCss, jQuery, SublimeText, Google Fonts. El proceso de desarrollo con dichas
herramientas se reduce considerablemente ya que cubren muchos de los aspectos que hasta hace
algunos afios dependian de mucho esfuerzo de programacion y costos elevados en aspectos

como la robustez, seguridad y compatibilidad.

La aplicacion ofrece una alternativa gratuita para la publicidad de eventos de cualquier indole,
con un valor agregado en el uso de mapas interactivos con lo cual los usuarios podran encontrar
la ubicacién exacta de eventos, productos, servicios, localidades que se ofrezcan a través de la
aplicacion. Para determinar el enfoque que se le daria a la aplicacion se ha realizado una
encuesta que ayudase a encontrar una problematica a resolver. Para ver mas detalles sobre la

informacion de este capitulo puede buscar entre la documentacion anexada.
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3.1 Planificacién del proyecto

3.1.1 Cronograma de actividades

Se presenta la planificacion general para el desarrollo del proyecto de tesis incluyendo su

preparacion previa hasta el inicio del desarrollo basado en la metodologia de desarrollo Scrum.

1
2
3
4
5
6
7
8

9
10
il

a 12
v 16
a 17
v 20
a2
v
a 25
v 34

Figura 3-1: Cronograma de actividades

Creacion/actualizacion de |a pila del producto

A

B

ACTIVIDADES

u

v w
TIEMPO

X

Y

Z | AA | AB | AC | AD

FEBRERO

JUNIO

JULIO

AGC

Planificacion

Encuesta

Estudio de documentacién, Temas: Django, Python, Mapbox
APIs, CSS3, HTMLS, Javascript

Documentacion: Analisis Encuesta

Documentacién: Diccionario de Datos

Decumentacién: Diagramas UML

Estudio de d

Decumentacion: SRS Especificacion de Requerimientos de SW

Creacion/actualizacion de la pila del producto

Desarrollo del 1er Sprint

12

Reunion de Planificacion y retrospeccion

13

Desarrollo del 2do Sprint

16

Reunion de Planificacion y retrospeccion

17

Desarrollo del 3er Sprint

20

Retrospeccion del Proyecto

21

Pruebas del producto

22

Redaccién de la Tesis de Grado

Realizado por: Juan Sol6rzano

3.1.2 Analisis de resultados de encuesta a Usuarios

En total se han realizado 40 encuestas para los servidores turisticos y 43 encuestas a los
potenciales usuarios turisticos.Antes de iniciar las encuestas se realiz6 una pregunta piloto para
determinar el nivel de confianza que tendran las respuestas respecto al turismo en el canton

Morona. El resultado podria determinar qué nivel de confianza se usaria para encontrar un

tamafio de muestra poblacional.
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;Crees que la provincia tiene riquezas turisticas?

Poco

Bastante

Mucho

Figura 3-2: Usuarios_Pregunta_Piloto
Realizado por: Juan Sol6rzano

Para identificar la problematica a resolver con la implementacion de una aplicacion web,
primero se ha realizado una encuesta que ayude a comprobar que efectivamente existe una
oportunidad de mejorar algo. En este caso se ha realizado dos encuestas dirigidas a una
poblacién de posibles usuarios de una aplicacion web en sus moviles y a los servidores
turisticos del canton Morona respecto a sus necesidades comerciales. Los resultados obtenidos
aplicando una férmula para el célculo de las muestras poblacionales en total se muestran en la

siguiente tabla:

Tabla 3-1:Tamafio de las muestras poblacionales.

Tamarno de la muestra para encuestas a:

Comerciantes/Servidores | Usuarios/Consumidores
Turisticos
N 179 18.984
Za 1,4 1,65
p 0,5 0,8
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Tamafio de la 38,63 43,46
muestra (n)

Fuente: Datos de muestra

El tamafio de la poblacion urbana ha sido obtenido del CENSO DE POBLACION Y

VIVIENDA (CPV-2010)

Encuesta Servidores Turisticos: Para la encuesta de los servidores turisticos se ha
considerado un nivel de confianza (Z) de 91% y para la probabilidad de éxito (p) se ha
predeterminado el valor de 50% de probabilidad de éxito ya que no se desconoce la

proporcion esperada.

Encuesta a Consumidores/Usuarios: En el caso de los consumidores potenciales
del servicio Mape son tomados de la poblacion de redes sociales y parte urbana. El
nivel de confianza utilizado es de 95% pero en la probabilidad de éxito (p) se ha
determinado el valor de 80% para el peor de los casos, esto debido a que 9 de 10

personas respondieron positivamente a la siguiente pregunta piloto de la Figura 3-2.

54



ENCUESTA A CONSUMIDORES
3.1.2.1 Pregunta usuarios 1
;Conoce buenos lugares para visitar?

Algunos

Muchos

Figura 3-3: Usuarios_Pregunta_1
Realizado por: Juan Sol6rzano

Interpretacion: El 55,3% de los encuestados sefiala conocer entre algunos y muchos lugares

para visitar, lo que representa casi la mitad de las personas que solo saben de pocos lugares.

3.1.2.2 Pregunta usuarios 2

Para la siguiente pregunta se tuvieron que clasificar sus respuestas segun el ambito en el que se
desempefia para poder identificar la necesidad de mayor recurrencia. ¢Cémo fomentaria usted

el turismo en Macas?
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Recuento

Mejora en la atencon._.
4.5%

Impulsando el arte
9.1%

Mejorar la atencidn al...
15%

Mejora en la gestion
18 2%

Difusion de informaci...

63.6%

Figura 3-4: Usuarios_Pregunta_2
Realizado por: Juan Sol6rzano

Interpretacion: La gran mayoria propone alternativas para la difusion de informacién con un
50%, mientras que el 15% empata en segundo lugar con tres de los tépicos, dejando al final con

un 3% para alternativas relacionadas al arte.

3.1.2.3 Pregunta usuarios 3

¢ Sabe usted de guias turisticas y opciones para visitar lugares
atractivos?

No

Muchos

10.0%

Figura 3-5: Usuarios_Pregunta_3
Realizado por: Juan Sol6rzano
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Interpretacion: Sélo uno de cada diez encuestados sabe de donde obtener informacion
turistica, la gran mayoria de las personas desconoce de una guia turistica, esto sin considerar la

eficiencia de las guias disponibles.

3.1.2.4 Pregunta usuarios 4

¢Ha utilizado alguna app turistica?

Si

MNo

Figura 3-6: Usuarios_Pregunta_4
Realizado por: Juan Sol6rzano

Interpretacion: El 63,3% que representa una gran mayoria; dos terceras partes de la poblacién

de encuestados que no ha consultado de una aplicacion turistica.
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3.1.2.5 Pregunta usuarios 5

¢Ha usado una app o pagina web con mapa?

No

26.7%

Si
73.3%

Figura 3-7: Usuarios_Pregunta_5
Realizado por: Juan Sol6rzano

Interpretacion: El 73,3% de los encuestados ha utilizado alguna vez un mapa a traves de un
dispositivo. Existe gran poblacién de personas que ha hecho uso de un mapa desde una pagina
web o app sin embargo la pregunta anterior revela que el usuario no encontrd utilidad en el
ambito turistico (a pesar de ser un mapa), se podria especular que la ubicacion tiene mucha

relacién (no existen marcas cercanas).
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ENCUESTA A COMERCIANTES/SERVIDORES TURISTICOS

3.1.2.6 Pregunta servidores 1

:Usa dispositivos moviles, celular inteligente o tablet?

Mo

Figura 3-8: Servidores_Pregunta_1

Realizado por: Juan Sol6rzano

Interpretacion: Uno de cada diez personas encuestadas en la zona urbana usa un dispositivo
movil. Este resultado confirma el gran apogeo de los teléfonos inteligentes y sobre todo nos

indica que hay una plataforma fisica para desplegar un sistema.

3.1.2.7 Pregunta servidores 2

¢ Coémo fomentaria usted el turismo en Macas?

De igual manera se han determinado los principales topicos a los que hacen referencia los

encuestados:

o Difusién de informacion
e Mejora en la atencion al cliente
e Creacion de sitios turisticos

e Mejora en la gestion
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Mejora en la gestion

Creacion de sitios

.Difusién de inform._..

Mejor atencion al...

Figura 3-9: Servidores_Pregunta_2

Realizado por: Juan Solérzano

Interpretacion: De igual forma que en la encuesta para consumidores, la gran mayoria expresa

la necesidad de difusion de informacion turistica de forma eficiente.
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3.1.2.8 Pregunta servidores 3

:Conoce buenos lugares para visitar?

Pocos
23.3%

Muchos
33.3%

Algunos
43.3%

Figura 3-10: Servidores_Pregunta_3

Realizado por: Juan Solérzano

Interpretacion: Las cifras difieren a las que se pueden encontrar como resultado de la anterior
encuesta para los consumidores, en la que casi la mitad de los encuestados desconocen de
muchos lugares turisticos, en cambio aqui el 33% sabe de muchos lugares, esto puede deberse a
la diferencia de edades, sin embargo las cifras son bajas para un canton con mucho potencial

turistico.
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3.1.2.9 Pregunta servidores 4

:Como calificarian al turismo en el canton?

Malo

Pésimo

Excelente
4.3% Regular

Figura 3-11: Servidores_Pregunta_4

Realizado por: Juan Solérzano

Interpretacion: La mayoria de las selecciones de los calificativos con 46,8% + 6,4% + 12,8%
son negativos para el turismo, lo cual refleja una discordancia con los resultados para la
pregunta anterior y con la creencia del cantdén es rico en el ambito turistico; la gente reconoce

los potenciales turisticos pero existe uno o varios factores que impide que aflore.
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3.1.2.10 Pregunta servidores 5

iUsaria una sencilla aplicacion para publicar eventos e invitar a
sus clientes?

Mo

a9 4

Figura 3-12: Servidores_Pregunta_5

Realizado por: Juan Sol6rzano

Interpretacidn: Definitivamente la gran mayoria de los servidores turisticos estan interesados

en el uso de una aplicacion para promocionar eventos.

3.1.2.11 Pregunta servidores 6

¢ Qué desearias saber de un evento?
Se determinaron las siguientes caracteristicas de un evento segin lo que desearia conocer el
usuario.

e Direccion

o Nombre del sitio

e Precio

e Hora

e Fecha

e Duracion
e Fotos

Otros: Clima, Promociones, Cronograma de Actividades, Sobre que trata el evento, Transporte.
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3.1.2.1 Conclusiones de las encuestas

Luego de recopilar los datos obtenidos de la encuesta se ha procedido al analisis e interpretacion
de la informacion en una vision general, con criterios objetivos sobre el turismo y las
necesidades de los comerciantes, que en este caso son los servidores turisticos gue se encuentran

en los registros de la municipalidad.

1. EI 94% de las personas reconocen que tienen “mucho o bastante” potencial turistico.

2. A pesar del dato anterior; el 44,7% representa la casi la mitad de encuestados que
desconocen de sus atractivos turisticos.

3. Una de las principales necesidades expuesta por los encuestados es la falta de difusion
de informacion por cualquier medio.

4. Una tercera parte de la muestra poblacional nunca ha utilizado una aplicacién para
hacer turismo, sin embargo el 73,3% ha usado un mapa mediante una pagina web o app;
lo que indica que la mayoria de esos mapas no ha servido al &mbito turistico en el
cantén morona.

5. La mayoria de los representantes con un 89% de los sitios turisticos tienen disponible
un teléfono inteligente para su gestion.

6. Se restablece una cifra alarmante para el tema de difusion de informacién en el &mbito
turistico con un 54% de recurrencia sobre entre las respuestas a soluciones para
fomentar el turismo en el cantén Morona.

7. Lapoblacion conoce buenos lugares entre “Pocos” para 23,3%, el 76,6% conoce entre
“muchos” y “algunos”.

8. En total 56% de los encuestados califica al turismo en el cantén como “malo”, “regular”
y “pésimo”. Existe un gran vacio en la oportunidad de mejora para las riquezas
turisticas del canton que ain no se ha concretado.

9. 9de cada 10 (91,5%) servidores turisticos esta interesado en promocionar sus eventos a

través de una sencilla aplicacion web.
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3.1.3 Definicién del Ambito

La Municipalidad del canton Morona en concordancia con su mision de fomentar el desarrollo
cantonal en forma planificada y sostenible, avalan el uso de una aplicacion que fomente el
turismo para el cantdn y la provincia segln el Anexo 5:Aval paraaplicacion en el Municipio de
Morona Santiago. Para ello se comprometen a asumir roles dentro del proyecto como “cliente”,

dentro del marco de la metodologia de desarrollo Scrum en beneficio del producto final.

3.1.3.1 Perspectiva del Producto

Mape es una aplicacion que muestra un mapa con eventos, localidades comerciales, entidades
publicas y eventos privados, cuenta con una interfaz sencilla y de Gltima generacion. Sirve para
que los usuarios puedan consultar sobre los eventos que lo rodean en la ciudad en la que se
encuentren, marcar sus propios puntos en el mapa, consultar sobre donde encontrar sus
necesidades tanto en productos como servicios, beneficiarse de los eventos de sus locales de
suscripcion. Los locales comerciales son gestionados en nuestro sistema a través de cuentas
comerciales que promocionan sus eventos a través de Mape, mostrando dichos eventos en un
mapa publico. Con la suma de todas las funciones, los usuarios tienen la capacidad de abrir una
nueva perspectiva de su entorno, visualizando y modificando de forma personalizada sus

intereses.

Los elementos principales para el usuario son:

e Cuenta de usuario: se crea con el primer uso y puede contener otra cuenta comercial.

e Contactos: lista de usuarios agregados a quienes puede realizar invitaciones.

e Cuenta comercial: puede ser creada a partir de una cuenta de usuario, puede acceder a
beneficios comerciales.

e Eventos Publicos: son aquellos eventos a los que todos estan invitados, se muestran en
el mapa publico.

e FEventos Privados: son aquellos que han sido creados desde cuentas de usuarios y
requieren de invitacion personalizada.

e Localidades publicas: son pertenecientes a cuentas comerciales o entidades publicas o

de gobierno.
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e Localidades privadas: son aquellas que se muestran Unicamente en las cuentas de
usuarios que las crean, pueden estar sujetas a invitacion.

e Busqueda: el texto ingresado para la busqueda puede referirse a productos, servicios,
localidades y eventos.

e Vistas: Muestran la informacién personalizada de los eventos, mapa publico y

configuraciones.

Este proyecto de software podria complementarse con otros sistemas como Facebook, Twitter y
Google, etc Por la naturaleza de las apps y el concepto de internet 3.0, el cual demanda una
simbiosis entre sistemas de informacién, esta app permitird crear cuentas a partir de otros
sistemas de informacion como los antes mencionados, con el fin de ser més eficiente con el uso

de los datos.
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3.1.3.2 Funcionalidad del Producto

En un principio de planificacion se han definido los principales elementos que interactuarian
dentro del sistema para que funcione para satisfacer los requerimientos, es asi que se definieron

los principales objetos, tal como se muestran en la Figura 3-8 a continuacion:

Vistas

Usuarios/Cuentas Marcas

Mi Mapa (Privado)
Mi ubicacién
Personal Localidades privada

*Localidades que “sigue”

Eventos privados Localidad Privada

Localidad Publica
Evento

Mapa Completo (Publico)

Localidades publicas
Locales comerciales
Eventos Publicos

Figura 3-13: Objetos principales de la aplicacion

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)

Mape consiste en un mapa de eventos mostrado al usuario a través de su navegador, ya sea en
un dispositivo movil o computador, estaria accesible a su uso desde una direccion web, serviria
para publicar eventos ingresados y administrados por los usuarios de la aplicacion. Su
clasificacion dentro del entorno de aplicaciones es la de “Viajes y Guias” ya que serviria

directamente al &mbito turistico. Entre las principales funciones del producto se encuentran:

e Registrar y gestionar cuentas de usuarios

e Registrar y gestionar informacion de localidades publicas y comerciales de
usuarios

e Registrar y gestionar marcas de localidades

e Registrar y gestionar eventos
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3.1.3.3 Alcance

Identificacion del producto como “Mape”, una aplicacion informatica dentro de la categoria de

app web multiplataforma, responsiva.

La aplicacion estd enfocada a ser una fuente de informacion acerca de las opciones de
entretenimiento a través de eventos propuestos de primera mano por locales comerciales y
usuarios. Ofrecer al usuario una plataforma para publicar no solo los eventos sino también las
localidades en donde se realizan (en un intento por registrar las vivencias encontradas en un

lugar en especifico).

Una vez verificada la informacion proporcionada por el usuario, este podra acceder a la opcion
de publicar a nivel global sus eventos (todos los usuarios de Mape, aun sin registrarse podrian
conocer sobre el evento en el sistema) beneficios como administrador de una localidad con fines

publicitarios (comerciales), con un médico costo anual.

La aplicacidn, se alojaria en un host abierto a toda la web por lo cual es importante implementar
controles para asegurar la integridad de la informacién guardada y mostrada a los demas
usuarios. De tal forma Mape puede llegar a convertirse en una aplicacion de ambito

internacional, no obstante el lenguaje oficial de la app web es el espafiol.
3.1.3.4 Caracteristicas de Usuarios
El sistema estd dirigido al puablico en general, por lo tanto no se requieren caracteristicas
especificas para su uso ademas del conocimiento béasico sobre el uso de un navegador de
internet.
Tipos de usuarios y permisos de acceso al sistema de software:

e Administrador: Acceso permitido a la interfaz de administrador Django; acceso a la

base de datos con funciones de modificacidn, creacion y eliminacion.

e Usuario Normal: Acceso al sistema a través de su cuenta activa, con permisos de

creacion de eventos, localidades y gestion de cuentas comerciales a su cargo.
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Usuario Comercial: Se deriva del usuario normal, a diferencia del primero, este debe

completar informacidon personal que sera validada por el sistema.

Tabla 3-2: Caracteristicas de usuario administrador.

Tipo de Usuario

Formacion

Habilidades

Actividades

Usuario Administrador
Manejo de ordenadores, conocimiento en
informatica avanzada.

Manejo de ordenadores y/o dispositivos

moviles
e Generar blsqueda
e Creacion de Localidades
publicas/privadas
e Gestidn de eventos
e Agregar contactos
e Gestidn de cuenta comercial

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)

Tabla 3-3: Caracteristicas de usuario normal.

Tipo de Usuario
Formacion
Habilidades

Actividades

Usuario Normal
Ninguna

Manejo de ordenadores Yy/o dispositivos

moviles
e Generar busqueda
e Creacion de Localidades
publicas/privadas
e Gestion de eventos
e Agregar contactos
e Gestidn de cuenta comercial

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)
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Tabla 3-4: Caracteristicas de usuario comercial.

Tipo de Usuario Usuario Comercial

Formacion Conocimiento sobre redes sociales

Habilidades Manejo de ordenadores y/o dispositivos
moviles

Actividades Gestion de eventos

Gestionar localidad comercial

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)

3.1.4 Estudio de Factibilidad

Luego de establecer el ambito y pre visualizar el alcance que tendra el sistema a desarrollar de
forma general y no necesariamente de forma oficial, antes de empezar con el desarrollo, se debe
medir la factibilidad desde las diferentes perspectivas de la aplicacion: técnica, operativa,
econdmica y legal. Esto con el fin de establecer si el sistema de software a desarrollar es factible

0 NnO.

3.1.4.1 Factibilidad Técnica

Recurso Humano

El desarrollo del presente proyecto de tesis cuenta con el personal adecuado, capacitado y

comprometido con los objetivos propuestos.

En este apartado se muestra el Equipo Scrum, el documento oficial donde se asumen las

responsabilidades es el SRS (Anexo N°1: Planificacion Mape).
El proyecto esta propuesto por el estudiante Juan Soldrzano con el apoyo del Municipio del

cantén Morona a través del Departamento de Turismo y bajo la guia del director de tesis sobre

quienes recaen los siguientes roles:
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Tabla 3-5: Personal de trabajo.

Nombre Juan Alfredo Solérzano Avila
Rol Desarrollador/ProductOwner
Responsabilidades Disefio y desarrollo del sistema,
Informacion de contacto juan.s.avila.2014@gmail.com

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)

Recurso Hardware

Se ha gestionado para obtener los siguientes dispositivos de hardware necesarios para la puesta

en marcha del proyecto:

Tabla 3-6: Equipamiento de trabajo.

Equipo Descripcion Estado

Pc de escritorio Procesador Intel Core i5 64Bits, Bueno
3.5Ghz, RAM 8Gb.

Monitor 18 pulgadas. Bueno

Mouse, teclado - Bueno

Celular Xperia Z3 Compact Bueno

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016
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Recurso Software

Se dispone de herramientas disponibles en internet de forma gratuita o bajo un minimo costo de

inversion:

Tabla 3-7: Equipo de software.

Software Descripcion Costo

Python 2.7 Lenguaje de programacion interpretado, Gratuito
orientado a objetos.

Django 1.8 Framework para desarrollo de aplicaciones  Gratuito
web, basado en Python.

SublimeText 2 Editor de codigo fuente. Gratuito/Registro

PostgreSql 9.6 Sistema de gestion de bases de datos Gratuito
relacional orientado a objetos.

Mapbox API Interfaz para uso de servicios web de Gratuito/Pago
Mapbox limitados.

MaterializeCSS Framework CSS para disefio de péaginas Gratuito
HTML, basado en Material Design.

Realizado por: Juan Solérzano

3.1.4.2 Factibilidad Operativa
La aplicacién es totalmente operativa en cuanto al personal para administracion posterior a su
instalacion, ademdas de la facilidad que ofrece Django en cuanto a su soporte para la

administracion de sus aplicaciones.

El sistema estard montado en los servidores administrados por el departamento de sistemas del

Municipio de Morona.
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3.1.4.3 Factibilidad Econémica

HARDWARE

Tabla 3-8: Valoracion de hardware.

CANTIDAD RECURSO V. UNITARIO V. TOTAL
1 e Computador $750.00 $750.00
1 e Smartphone $650.00 $650.00
1 e Impresora $160.00 $160.00
Total $1560.00USD

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)

SOFTWARE

Tabla 3-9: Valoracion de software.

CANTIDAD RECURSO V. UNITARIO V. TOTAL

1 Python 2.7.12 Gratis 0

1 Framework Django 1.8 Gratis 0

1 Google Chrome Gratis 0

1 Sublime Text 2 Gratis 0

1 PostgreSql 9.6 Gratis 0

1 Mapbox API Gratis 0

1 MaterializeCSS Gratis 0
Total $0.00USD

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)

Nota: Se ha hecho énfasis en el uso de tecnologias populares, libres y econdmicas, en este caso

gratuitas.
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SUMINISTROS DE OFICINA

Tabla 3-10: Valoracion de suministros de oficina.

CANTIDAD RECURSO V. UNITARIO V. TOTAL
2 e Resmas de papel Bond $4.00USD $8.00USD
A4
5 e CDs $0.50USD $2.50USD
1 e Flash de 8gb $12.00USD $12.00USD
4 e Tintas de colores $3.00USD $12.00USD
Total $34.50USD
Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)
OTROS
Tabla 3-11: Valoracion de otros rubros.
CANTIDAD RECURSO V. UNITARIO V. TOTAL
6 MESES Electricidad $20.00USD/mes $120.00USD
6 MESES Internet $18.00USD/mes $108.00USD
1 Libro de Django Gratis Gratis
Total $228.00USD

Fuente: Especificacion de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)
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Tabla 3-12: Valoracion total.

RECURSO V. TOTAL
Hardware $1560.00USD
Software $0.00USD

Suministros $34.50USD

Otros $228.00USD
TOTAL $1822.50USD

Fuente: Especificacién de Requerimientos Mape, 2016 (Anexo N°1: Planificacion Mape)

El costo de produccion para el presente trabajo de titulacién es asumido por el proponente en su
totalidad.

3.1.4.4 Factibilidad legal

Las autoridades competentes estan de acuerdo con los objetivos y funcionalidades del sistema,
las leyes permiten la creacion e implementacion del sistema sin ningln inconveniente ni

requerimiento previo por lo que la factibilidad legal no es un problema actualmente.

3.2 Desarrollo de tareas

En este subcapitulo se muestra como se invierte el esfuerzo para el desarrollo de las principales
tareas que fueron necesarias para construir la aplicacion: desde la preparacion del PC de trabajo

hasta el despliegue del sistema con sus pruebas y los resultados arrojados.

3.2.1 Preparacion de entorno de trabajo

El presente proyecto requiere la utilizacion de herramientas de software que deben
instalarse en un sistema operativo que sea compatible con todas estas herramientas, por
lo que se recomienda el uso de un sistema basado en Linux.

La guia para realizar las instalaciones respectivas en el sistema operativo Windows 10

se encuentra en el Anexo3: Preparacion de entorno de trabajo.
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3.2.2 Agenda seguin Scrum
3.2.2.1 Definicion del ProductBacklog

El ProductBacklogmostrado a continuacién muestra una de las herramientas mas importantes

del proyecto Scrum, definido a partir de la planificacion inicial, muestra los requisitos del

sistema a desarrollarse en orden de prioridades y representa un primer plano del trabajo en su

totalidad. Se recopila la informacién especificamente de la lista de requerimientos (Anexo N°1:

Planificacién Mape).

I~

oo

O o~

‘Product ‘Backlog

Horas Factor |Estimacion |lteracion: 1 2| 34
1D Requisitos Departamento |estimadas |de ajuste |ajustada Pendiente: | 240|165 93|18
RF1 Permitir la autenticacién de usuario Programacién 45|-0.222222] -10 3/ 00
RF2 Permitir la gestién de su cuenta de usuario Programacién 35(0.1428571 5 40 0 0

Totales Sprint1: 80| -0.0625 5 [ 75] o] o] o
Primera entrega
RF6 Permitir la gestién de localidades plblicas/privadas | Programacion 25 0.28 7 0 32 0
RF3 Permitir la gestién de una localidad comercial Programacién 20 -0.25 -5 0 15 0
RF5 Permitir la gestion de Eventos Programacicn 25 0 0 025 0
Totales Sprint2: 70]0.0285714) 2 | o[ 72] o]0
Segunda entrega
RF4 Permitir guardar contactos Programacion 20 0.25 5 0 0 25
RFT Permitir al usuario realizar una bisqueda Programacién 25 0 0 0 0 25
RF& Permitir al usuario aceptar o rechazar una solicitud de | Programacicn 35(-0.285714. -10 0 0 25
RF9 Gestionar palabras Hashtag en Posts Programacidn 10 -1 -10 0 0 0
Totales Sprint3: 90[-0.166666 15 | o] of 75]
Tercera entrega

Figura 3-14:ProductBacklog del proyecto Mape

Realizado por: Juan Sol6rzano

3.2.2.2 Sprint 1

El conjunto de tareas que se exponen a continuacién son generadas a partir de las reuniones de

planificacion de las cuales se obtienen los principales requisitos y funcionalidades para el

sistema, dichos requerimientos representan un conjunto de actividades o tareas que estan

incluidas en la lista del primer Sprint que en Gltima instancia formaran la estructura del proyecto

reflejado en los componentes principales de Django.
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Tabla 3-13: Nomenclatura de tabla de tareas

Requisito Origen

1D

Estado

Componente

Requisito funcional que origina la tarea, descritas anteriormente en la especificacion de
requerimientos de software en formato extendido.

NUmero de tarea con la que se identifica.

Puede ser; Pendiente (P), Desarrollando (D) y Listo (L).

Objeto final o parcial que se obtiene del cumplimiento de la tarea en cuestion, representa
un componente dentro del entorno de Django o dentro del producto final.

Realizado por: Juan Sol6rzano

Tabla 3-14: Tareas del Sprint 1

Requisito
Origen ID

RF1

RF1

RF1

RF1

RF1

RF1

RF1

RF1

RF1

Estad

o

oL

1L

2L

3L
4P

5L

6L

7L

8D

Tareas Componente

Configuracion de proyecto: creacion
de proyecto Mape, app social, cuenta Configuracién
admin. (settings.py)

Modelos version 1: User, profiles,
events, hashtags, sponsors, trades,
categories_od_trades, categories, Configuracion

offers_of_trade, offers (settings.py)

Configuracién de proyecto: base de

datos, idiomas, apps, plantillas, zona Configuracion

horaria, login/logout (settings.py)
Magquetacién Ul: Login / logout. Disefio de interfaces Ul
Views: logout_view, login_view Vistas (views.py)

e Templates o]
Template: login/logout plantillas (.html)
Funciones de materialize:
rango_jquery.js Disefio de interfaces Ul
URLs: login, logout URLSs (urls.py)

Diccionario de datos: User, profiles,

events, hashtags, sponsors, trades, Documentacién
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categories_od_trades, categories,
offers_of _trade, offers

RF1
9L Configurar admin.py

RF1

10 L Templates: base maccounts

11L

12 L

13L Vistas (views.py)

14 D

15D

Realizado por: Juan Solérzano

Fuente: Sprint Backlog 1, 2016 (Anexo N°2: Product Backlog, Sprint Backlog 1, Sprint Backlog 2 y Sprint Backlog 3)

Cada Sprint tiene una duracion de 30 dias, para el primer sprint se inicia el 8 de Marzo del 2016,
culminando las tareas el dia 30 de Marzo. Posteriormente de un Sprint inicia el evento de
retrospectiva para pulir la forma de trabajo entre el equipo de desarrollo y realizar

modificaciones en el ProductBacklog y el siguiente Sprint Backlog de ser necesario.

Algunas de las capturas del producto al final del primer Sprint:
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Figura 3-16: Captura de pantalla “Principal”
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Figura 3-17: Captura de pantalla de “Formulario de usuario”

3.2.2.3 Sprint 2

Existen tareas “arrastradas” del Sprint 1 las cuales se tuvieron que resolver durante el siguiente
Sprint, ademas de afiadir adaptaciones en los requerimientos. Para el inicio del Sprint 2 se

definieron las siguientes modificaciones:

RF1: Permitir la autenticacion de usuario

RF3: Permitir la gestion de una localidad comercial

e RF1: Permitir la autenticacion con facebook
e RF3: Se requiere una serie de objetos para la implementacién de productos y servicios

de localidades comerciales.

El inicio del segundo sprint fue el dialunes 4 de abril, tras 4 semanas de trabajo se culmino el

dia Viernes 28 del mismo mes, obteniendo el siguiente avance en el proyecto:

Tabla 3-15: Resultado de Sprint 2

Requisito Requisito

Origen ID Estado |Tareas Final

RE1 Vistas
4|L Views: logout_view, login_view (views.py)
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Disefo de

RF1 interfaces
6 Funciones de materialize: rango_jquery.js Ul
Diccionario de datos: User, profiles, events,
RF1 hashtags, sponsors, trades, categories_od_trades, [Documenta
8 categories, offers_of_trade, offers cion
Vist
RF6 _ _ . istas
16 View: Location_register_view (views.py)
Vistas
NG 17 View: Shower_view (views.py)
RE6 Formularios
18 Forms: LocationRegisterForm (forms.py)
Templates o
RF6 plantillas
19 Template: Location_register (-html)
Templates o
RF6 plantillas
20 Template: Shower (-html)
RF6 21 Static files: rango_mape: Mapboxjs Javascript
RF6 22 Static files: rango_jquery: Materialize js JavaScript
Templates o
RF6 plantillas
23 Template: Base_mape: scripts Mapboxjs (-html)
Templates o
RF6 plantillas
24 Template: Base_mape: scripts Materialize js (-html)
RE6 URLs
25 URLSs: location_register, shower (urls.py)
Disefio de
RF3 cssmape: configuracion de colores, tamafios, letras, |interfaces
26 etiquetas. Ul
Disefio de
RF3 Magquetacion Ul: pantalla principal, registro de interfaces
27 comercial, opciones de pantalla principal. Ul
RE3 Formularios
28 Forms: RegisterCommercialForm (forms.py)
RE3 Vistas
29 Views: Commercial_register_view (views.py)
Templates o
RF3 plantillas
30 Template: Commercial_register (-html)
RE3 . _ _ URLs
31 URLs: Commercial_register (urls.py)
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Vistas

R 32|L View: Event_register_view (views.py)
RE5 Formularios
33(L Forms: EventRegisterForm (forms.py)
Templates o
RF5 plantillas
34|D Template: Event_register, Event_detail (-html)
URLs
R 35(L URLs: event_register, (urls.py)
Templates o
RF6 plantillas
L Template: commercial_chip, profile_chip, (-html)
Configuraci
RF4 on
36(L Modelos version 1: configuracion de modelo Groups |(settings.py)
RE4 Vistas
37|L Views: contacts, add_contact view (views.py)
Disefio de
RF4 interfaces
38|L Template: base_contacts, contacts_stacker Ul
URLs
39(L URLSs: contacts (urls.py)

Realizado por: Juan Sol6rzano
Fuente: Sprint Backlog 2 Mape, 2016
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3.2.2.4 Sprint 3

El Sprint 3 se da inicio el dialunes 1 de mayo del cronograma de actividades, con algunas tareas

que vinculan al Sprint 2 referente a:

RF4: Permitir guardar contactos
e RF4: Se requiere un componente (app Django) para la gestion de suscriptores.
e RF4: Se requiere un mddulo para resolver solicitudes.
e RF4: Se implementa solicitudes especiales para usuarios comerciales.

e RF4: Se implementa un médulo para el manejo de notificaciones.

Tabla 3-16: Resultado de Sprint 3

Requisito Requisito
Origen ID Estado |Tareas Final
RE4 Vistas
40|L View: RelationshipListView (views.py)
RF4 41(L Models: Friendship -
Templates o
RF4 plantillas
42(L Template: Relationship.html (-html)
RF4 URLs
43(L URLs: Friendship (urls.py)
Disefio de
RF7 interfaces
44/ View: Search_view, Shower_view, Map_view |UI
Templates o
RF7 plantillas
45(L Template: Base_mape: scripts Mapboxjs (-html)
Templates o
RF7 plantillas
46(L Template: Base_mape: scripts Materialize js |(.html)
RF7
47(L Static files: rango_jquery: Mapboxjs Javascript
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RF7
48(L Static files: rango_jquery: Materialize js JavaScript
Configuraci
RF7 on(settings.
49(L Settings: Implementacion de Mapbox.py py)
Templates o
RF7 plantillas
50(L Template: Mape.html, Shower_event.html (-html)
RF8 Vistas
51|L View: Notification (views.py)
RF8
52(L Templates: Notification_list
Disefio de
RF8 interfaces
53(L Url: natifications, natification_read Ul

Realizado por: Juan Sol6rzano
Fuente: Sprint Backlog 2 Mape, 2016

3.3 Implementacion y pruebas

3.3.1 Definicion de Estandares de programacion

La programacion se ha realizado en el lenguaje de programacion Python, JavaScript y JQuery

(definido en inglés), ademas se aplicaron los siguientes estandares de programacion:

Se usa el idioma inglés (estandar internacional) para definir las sentencias (codigo

fuente).

La escritura de los comentarios es importante, se describe la funcién de los bloques de

cddigo en idioma espafiol o inglés.

Los objetos dentro del proyecto no pueden nombrarse anteponiendo doble guién bajo, y

en general en los casos que se aplique para nombres reservados del framework Django.

Los nombres de los documentos, archivos de cualquier tipo y carpetas usan letras

minusculas y separando las palabras con guion bajo.

Unicamente los nombres de las clases se escriben con las primeras letras de las palabras

mayusculas (capitalizadas) y si son mas de dos deben ir juntas (sin separacién de guidn

bajo).
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6. Los nombres para hombres de funciones, variables e instancias de clases y objetos,

deben ser escritas en letras mintsculas y con separacion de guién bajo.

3.3.2 Pruebas de Verificacion

Esta técnica prueba la habilidad del programa para manejar datos que se encuentren en los
limites aceptables, como por ejemplo el nimero de digitos para un numero de cedula. Este tipo
de pruebas se han realizado sobre el tiempo de desarrollo, usando las herramientas del
navegador y depurando las fallas en tiempo de ejecucion (permitido en Django).

e Nombre de usuario con espacios y/o simbolos, menor a 3 caracteres:

Tabla 3-17: Caso de prueba 1

Valor ingresado Valor esperado Valor obtenidol

abcd12 error none False
abc d error none False
ab error ab False
abcde abcde abcde True

Realizado por: Juan Sol6rzano
Fuente: Casos de prueba Mape, 2016

e Correo electrénico erréneo:

Tabla 3-18: Caso de prueba 2

Valor ingresadol Valor esperado Valor obtenidol

asns@ @aks.com error none False
asns @kds.com error none False
karen12@mail.ku karen12@mail.ku karen12@mail.ku True

Realizado por: Juan Solérzano
Fuente: Casos de prueba Mape, 2016
e NUmero de cédula de 10 digitos:

Tabla 3-19: Caso de prueba 3

Valor ingresado Valor esperado Valor obtenido probado

12345678901 truncated truncated True
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12345678a2 error 12345678a2 False
1234567890 1234567890 1234567890 True
1400700488 1400700488 1400700488 True
0348002303 0348002303 0348002303 True

Realizado por: Juan Solérzano
Fuente: Casos de prueba Mape, 2016

e Numero de teléfono celular de 10 digitos:

Tabla 3-20: Caso de prueba 4

Valor ingresado Valor esperado Valor obtenido|

123asd12 ‘ error 123asd12 False
1234567890123 ‘ error 1234567890123 False
1400700488 ‘ 1400700488 1400700488 True
0348002303 ‘ 0348002303 0348002303 True

Realizado por: Juan Sol6rzano

Fuente: Casos de prueba Mape, 2016

e Fecha de nacimiento correcto, no menores de 12 afios:

Tabla 3-21: Caso de prueba 5

Valor ingresado Valor esperado Valor obtenido|

12/04/2005 12/04/2005 12/04/2005 True

12/04/2016 restricted restricted True

Realizado por: Juan Sol6rzano

Fuente: Casos de prueba Mape, 2016

o Evento de entidad privada no realiza eventos en localidades privadas (no comerciales):

Tabla 3-22: Caso de prueba 6

Valor ingresadol Valor esperado Valor obtenido

Event: [ Restricted “Saved” False
public: “True”,]
Locality.Commercial = True
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12/04/2016 restricted restricted True

Realizado por: Juan Sol6rzano

Fuente: Casos de prueba Mape, 2016

e El evento contiene una fecha anterior a la actual:

Tabla 3-23: Caso de prueba 7

Valor ingresado Valor esperado Valor obtenido|

12/04/2016 restricted restricted True
12/04/2018 12/04/2018 12/04/2018 True

Realizado por: Juan Sol6rzano

Fuente: Casos de prueba Mape, 2016

Las pruebas de Mddulos y otras clases de testeo se muestran con sus resultados en el

Anexo N°4: Pruebas Mape.

3.4 Resultados

El proceso de encuestas dio como resultado algunos datos interesantes sobre la percepcion de la
gente sobre el turismo local, como la tasa de 54% de personas que opina que el turismo es
“malo, regular o pésimo”, sin embargo la gran mayoria reconocen el potencial turistico que
tienen, con una tasa de 94% de personas que creen que tienen “mucho o bastante” potencial
turistico en Morona Santiago. Estos y otros resultados han sido interpretados como una
oportunidad para mejorar la promocion turistica existente, y han servido de apoyo para la

planificacion de la aplicacion web multiplataforma Mape.

Previo al desarrollo se ha realizado un estudio sobre la factibilidad para el desarrollo de dicha
aplicacion, los resultados obtenidos en lo que concierne a la factibilidad econémica de hardware
y otros llegan a $1.822USD aproximadamente (asumidos por el proponente), los recursos

software suman un total de $0USD gracias a que se ha utilizado software libre, en cuanto a
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factibilidad legal y operativa no se han detectado ningn impedimento para el desarrollo, por

sobre todo esta la apertura que se le ha dado al proyecto en el Municipio de Morona Santiago.

Los datos de la investigacion han ofrecido grandes beneficios a la hora de tomar decisiones
sobre la funcionalidad del sistema, dando como resultado un mapa digital (Mape) enfocado a
responder al (Qué, donde y cuando? de los eventos, productos y servicios que ofrecen los

servidores turisticos registrados en el Municipio de Morona Santiago.

Las herramientas utilizadas dieron como resultado un codigo limpio, flexible a cambios,
cubriendo los requisitos planteados con relativa facilidad, su normal funcionamiento en los
principales navegadores incluyendo de dispositivos mdviles.La app esta disponible en internet
bajo el nombre de dominio mape.live, en un servidor alojado en New York (NYC1).URL:

http://www.mape.live

La aplicacion responde con fluidez y muestra gran calidad tanto en el disefio como en su

funcionamiento. Los tiempos de respuesta para las paginas estaticas son:

Tabla 3-24: Relacion peso/carga de paginas estaticas

Tiempos de carga / Banda

Ancha
Pdgina Cache 12.5MB/s 2MB/s
/login | T72KB 2.20s 7.4s
/signup = 1.6MB 7.55s 18.2s
/conditions = 329KB 1.87s 4.3s
/principles | 852KB 1.87s 4.9s

Realizado por: Juan Sol6rzano

Fuente: Casos de prueba Mape, 2016
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A continuacion se muestran las capturas de las pantallas antes mencionadas en el orden

respectivo:

ENVIAR >

Registrarse

Continuar Con Facebook

Figura 3-18: Captura de pantalla “login”

Figura 3-19: Captura de pantalla “signup”
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Resgistrarse Q buscar

mape

Principios Mape
El desarrollo de Mape estd encaminado para conectar las necesidades de todas las
personas, la demanda de clientes y la oferta de empresas, transparentando la respuesta
a 3 simples preguntas qué son: (§Que? (Cuando? y (Donde?, respuestas que se
responden a través de eventos. Se procura como resultade el contacto entre la oferta y
la demanda en cualquier ambito a través del uso de un mapa que contienen los lugares
que marcan tendencia entre las personas; lugares gue a la gente les gustaria visitar por
cual fuere el motivo. Promoviendo siempre la sinceridad entre nuestros usuarios,
asegurando la veracidad e integridad de los datos para mayor confiabilidad para todos
los involucrados, haciendo que de la honestidad una responsabilidad compartida. La
consecucion de estos principios se ve limitada dnicamente por la ley, la tecnologia v las ||
normas sociales que estén en continuo cambio. Por consiguiente, establecemos los
principios como fundamento de los derechos y responsabilidades de aquellos que

conforman Mape.

1. Libertad para compartir y conectarse

Los usuarios del sistema son libres de compartir la informacidn que consideren
pertinente y veridico, asimismo pueden conectarse al servicic en todo momento y todo

lugar donde exista acceso a internet sin restricciones.

2. Propiedad y control de informacion

Los usuario son duenos de la informacién publicada en el sistema, pueden retirarla o
modificarla si es necesario, compartirla con quien desee y restringirla de la misma

Figura 3-20: Captura de pantalla “principles”
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Figura 3-21: Captura de pantalla “map”
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4. CONCLUSIONES

Una encuesta realizada a una muestra poblacional de 43 personas, determina que el 94%
de las personas reconocen que tienen “mucho o bastante” potencial turistico, y el 54%
menciona una falta de difusidn de informacion turistica en el canton Morona, 35 de 38
servidores turisticos sefialaron estar interesados en usar una sencilla aplicacion para
invitar a sus clientes a participar de sus eventos.Seestablece la falta de promocion
turistica como la problematica a resolver mediante el desarrollo de una app que apoye al

sector turistico.

Se desarroll6 la app web Mape con éxito y en el tiempo predeterminado segin la
agenda Scrum; Mape.live es el dominio usado para el despliegue del primer mapa de
eventosen la provincia de Morona Santiago, prestando servicios para promocionar de
eventos y lugares turisticos, disponible desde cualquier dispositivomovil con acceso a
internet. Implementado con tecnologias contemporaneas como lo son Django, Material
Design, JQuery, incluyendo servicios web de Mapbox y Google Fonts. El uso de estas
herramientas tecnoldgicas y metodoldgicas han supuesto un gran ahorro en los costos de

produccién.

Se ha evidenciado los beneficios del uso del framework Django, ademés del mismo uso
del lenguaje Python, este entorno de trabajo representaun gran aporte a la Programacion
Orientada a Objetos; flexible a cualquier necesidad de acoplamiento con los principales
estandares sobre los que se trabajaa nivel empresarial. Django ayudd a optimizar
significativamente la codificacion del sistema, ademéas de la facilidad de configurar
nuevos modulos internos o externos,todo ello se traduce en una reduccion en el tiempo

de produccion.

La metodologia de desarrollo Scrum resulta muy cémoda de implementar ya que es
facil de entender y se puede adaptar al tamafio del proyecto, el equipo de trabajo
disponible, tiempos y otras metodologias. Las herramientas Scrum resultan muy Utiles a
la hora de tomar decisiones sobre la marcha y en los Eventos Scrum integran de forma

eficiente las opiniones de todos los involucrados en el proyecto.
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5. RECOMENDACIONES

e Para el desarrollo de una aplicacion web, o una app mdvil que consuma muchos
recursos (segun los requerimientos), se recomienda desarrollar una plataforma base
como lo es una aplicacién web alojada en un servidor propio, para posteriormente hacer
uso de un web-service partiendo de una aplicacién web estable, para desarrollo de su
aplicativo en diferentes sistemas operativos o plataformas web, de esta manera las

aplicaciones posteriores se libera de carga en la parte del cliente.

e Se recomienda el uso de Scrum para el desarrollo agil de aplicaciones, en especial para
proyectos de paginas web, en general para proyectos de corto o medio plazo de
produccidn, es posible adaptar el entorno Scrum para proyectos mas extensos ya que no
es una metodologia estatica. De hecho se ha modificado para el uso de SRS en la

planificacion del presente proyecto.

e Es recomendable usar unframeworkfront-end para el maquetado e implementacion
temprana de interfaces de usuario, posiblemente sea necesario manejar un nivel de
personalizacién para cada tipo de proyecto en la fase. Este tipo de frameworks ayudan
mucho en la etapa de produccion pero puede que el producto final lleve una leve
sobrecarga de métodos que podrian ser optimizados con la implementacion de

interfaces disefiadas personalmente.

e La interaccion con el cliente en la fase de planificacion de un proyecto de software es
sumamente importante, por lo que se recomienda llevar un registro de las ideas y puntos
de vista expresados en los eventos Scrum, inicialmente con brainstormingo lluvia de
ideas para organizar los requerimientos y todo lo necesario para completar el SRS en

este caso.

e Se recomienda tener a disposicion una tarjeta de crédito o débitopara la etapa de
despliegue de una pagina web, ya que sera necesario contratar algunos servicios por

internet que solo estan disponibles bajo este medio de pago.
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