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REPORTE PAP

Presentacion Institucional de los Proyectos de Aplicacion Profesional

Los Proyectos de Aplicacion Profesional (PAP) son una modalidad educativa del
ITESO en la que el estudiante aplica sus saberes y competencias socio-
profesionales para el desarrollo de un proyecto que plantea soluciones a
problemas de entornos reales. Su espiritu esta dirigido para que el estudiante

gfjerza su profesion mediante una perspectiva ética y socialmente responsable.

A través de las actividades realizadas en el PAP, se acreditan el servicio social y
la opciéon terminal. Asi, en este reporte se documentan las actividades que
tuvieron lugar durante el desarrollo del proyecto, sus incidencias en el entorno, y
las reflexiones y aprendizajes profesionales que el estudiante desarrollo en el

transcurso de su labor.

Resumen

En este documento se presenta el desarrollo del PAP (Proyecto de Aplicacion
Profesional) en el periodo de otofio 2018. A lo largo del reporte se detalla el
proceso que se llevd a cabo para la elaboracién del proyecto en las partes de

documentacion, backend y desarrollo de la aplicacidon movil.

Al principio se presentan los objetivos propuestos asi como el problema que se
pretende resolver con el proyecto. A su vez, en la primera parte de este reporte se
encuentra la justificacion, antecedentes y contexto que permiten entender de

donde surge el problema y por qué es relevante.

En la parte de desarrollo de propuesta de mejora se incluyé un glosario que
permite entender los conceptos técnicos utilizados en el proyecto, y en seguida se

describe el trabajo realizado en cada una de las partes del proyecto.

Posteriormente, se hace una descripcion de los entregables hechos en cada parte

del proyecto y por qué son importantes para su desarrollo. Casi al final del



documento, se describen los aprendizajes obtenidos a lo largo del PAP y se

realiza una conclusion.

1. Introduccion

1.1. Objetivos

El objetivo es crear una aplicaciéon que mediante la aportacion de avistamientos de
especies marinas con informacion de foto, video y reportes de incidentes
generados por el publico, se pueda mantener vigilancia sobre el arrecife de coral
mesoamericano y promover la participacion de locales y visitantes en el cuidado

del arrecife.

Con la aplicacién se pretende resolver el problema de la falta de registros de
avistamientos de especies y de incidentes que puedan impactar negativamente al
arrecife. Para ello la aplicacion podra generar reportes que informen a la

organizaciones competentes sobre el estado del arrecife.

1.2. Justificacion

El Sistema Arrecifal Mesoamericano, que es el arrecife transfronterizo mas grande
del mundo con una extension a lo largo de cuatro paises y mas de mil kilbmetros
de costas, es un lugar clave para proteger la flora y fauna que se presenta en
dicho lugar, incluyendo alrededor de quinientas especies de peces que se

encuentran en peligro de extincion.

Gran cantidad de turistas visitan esta region cada afio, sin embargo, carecen de
una forma facil y rapida de reportar avistamientos de especies existentes o nuevas
que no habian sido identificadas anteriormente en tal area, asi como hacer

reportes de incidentes en general y compartirlo con otros visitantes y habitantes de



la zona para mantener informada a la comunidad y a las organizaciones dedicadas

a la proteccion de esta zona. (Mesoamerican Reef Tourism Initiative, 2018).

La importancia tecnolégica del desarrollo de este proyecto radica en que con el
apoyo de las tecnologias moviles, que ahora son mas accesibles y que gracias a
esto facilitan la distribucion de una aplicacién la cual permita a todos los usuarios
comunicar incidentes que ocurran en el arrecife y que sean de interés para las
organizaciones dedicadas a la preservacion de esta zona. Gracias a la difusién
que tienen los dispositivos moéviles y la facilidad de distribucion de una aplicacion a
todos los usuarios, se puede crear una “red de monitoreo” con la que se puede

conocer el estado del arrecife asi como la flora y fauna que habitan en él.

1.3 Antecedentes

MARTI (MesoAmerican Reef Tourism Initiative) es wuna organizacion no
gubernamental con mas de 10 afios de experiencia cuyo trabajo es mantener una
vibrante industria del turismo que pueda ayudar a las comunidades locales vy
mantener un ecosistema saludable. Dentro de su mision esta el desarrollar
alianzas y colaboracion con la industria del turismo, gobierno, ONG's vy
comunidades para la conservacion del Arrecife Mesoamericano y generar

beneficios sociales y econdmicos.

MARTI, a través de Microsoft, propuso el proyecto de aplicacién moévil para control
del arrecife mesoamericano en una convocatoria que se hizo a universidades
donde el ITESO fue participante. En verano el equipo de desarrollo este proyecto
se puso en contacto con la directora de MARTI, la Dra. Sarah Connor, y se
realizaron platicas sobre las necesidades que se pretenden resolver con la
realizacion de este proyecto. Se plantearon tres necesidades que consisten en
crear reportes de avistamiento de especies e incidentes, dar informacion (vedas y
buenas practicas) sobre las areas naturales protegidas dentro del Sistema
Arrecifal Mesoamericano y facilitar el contacto con las organizaciones encargadas

del arrecife. El verano pasado se realizd el levantamiento de los requerimientos



funcionales y no funcionales, se propuso un flujo de la aplicacion y se crearon

escenarios para cumplir con las necesidades.

1.4. Contexto

Este proyecto se encuentra en la fase de desarrollo donde a partir de los
requerimientos se esta desarrollando modulos de la aplicacion y generando la
documentacion necesaria para que el proyecto pueda ser replicable y escalable, y
ademas pueda continuar en un periodo posterior. Se planea que el entregable final
sea una aplicacion con la cual se permita crear y registrar usuarios para generar
avistamientos de especies e incidentes dentro del Sistema Arrecifal
Mesoamericano y se esperan que el entregable final esté dividido en dos partes

que son el back-end y la aplicacion como tal.

El Sistema Arrecifal Mesoamericano, conocido como SAM, es la extension mas
grande de arrecife de coral en el océano atlantico. Es compartido por: México,
Belice, Guatemala y Honduras; su extension es de aproximada de 1000 km.
Resguardan mas de 500 especies de peces, 67 especies de coral espinoso y
algunas de las poblaciones mas grandes de manaties y tortugas en peligro de

extincion.

Debido a la belleza escénica, la disponibilidad de recursos naturales y de especies
alto valor comercial el arrecife representa un ingreso anual importante para la

economia de los paises provenientes principalmente del turismo y la pesca.

Se estima en el afio 2007 en Belice la contribucion combinada de los arrecifes de
coral y los manglares fue de entre 150 y 196 millones de ddlares equivalente entre
el 12% y 15% del PIB del pais. Mas de

dos millones de personas dependen directamente de los recursos marinos del

SAM para su supervivencia.

Algunas amenazas para el arrecife son: el cambio climatico, pérdida del habitat

por cambio en el uso del suelo, turismo masivo, contaminacion por sedimentacion



y desechos, sobrepesca y pesca ilegal; generando un reto para la region, sin

embargo, los expertos regionales coinciden en estar a tiempo para tomar medidas

de proteccion, recuperacion y conservacion del arrecife mesoamericano. (WWF,

2018).

2. Desarrollo

2.1. Sustento teérico y metodolégico

Trabajos Similares

Map of Life (MOL): Aplicacién para registro de avistamientos de fauna y
flora que incluye no solo especies maritimas, sino que posee especies
terrestres.

https://auth.mol.org/mobile

BioGuide: Aplicacion con grandes bases de datos de fauna para que
puedas analizar los avistamientos de fauna, sin embargo, no se utiliza para
registrar la fauna que veas, podrias analizar su base de datos de animales
y utilizarla.

http://www.bioquideapp.com/

Bv Movil: Aplicacion que permite subir fotografias de observaciones, ya
sean animales, plantas. Rocas, etc.

Una de las funciones principales de esta app es colaborar con el
conocimiento de la biodiversidad y al generar conciencia para la

conservacion del medio ambiente.



e iNaturalist: App que permite subir observaciones a la base de datos de
"Global Biodiversity Information Facility" , con lo cual se puede contribuir a
un mejor conocimiento de la biodiversidad aportando datos a los cientificos.

https://www.inaturalist.org/

e ATBOLAPP: Es una guia de arboles silvestres, que a pesar de no ser para
registrar avistamientos su formato de mostrar la informacion de las especies
es sencilla y muy intuitiva, dandonos la posibilidad de obtener ideas para la
parte visual del trabajo a desarrollar.

http://www.arbolapp.es/

e Pl@ntNer: Es una aplicacién de flora que al registrar una cantidad de fotos
de una planta te proporciona los datos y la especie de la misma, esta idea
se podria desarrollar, pero basada en la fauna maritima.

http://identify.plantnet-project.org/

e DondelLaViste?: Es una aplicacibn para compartir informacién sobre
avistamientos de la fauna orientado para chile, donde registras posicion y
se puede agregar registro fotografico de el avistamiento asi sea sin
conexion.

https://dondelaviste.cl/

Conceptos:
Front-end:

Es toda la parte visual asociada a la capa de presentacion de una aplicacion, la

cual permite presentar graficamente al usuario la informaciéon que se obtiene a



través de la interaccion con la aplicacion. Parte de las tareas que se realizan en el
front-end implican el desarrollo de la experiencia de usuario (UX) y la interfaz de
usuario (Ul). (Pluralsight, 2015)

UX:

Esta doctrina se encarga de satisfacer al usuario y facilitar el uso de la aplicacion
informatica. Se utilizan un conjunto de métodos para evaluar, examinar y mejorar
los aspectos de usabilidad de una interfaz, teniendo en consideracion las
necesidades de los usuarios finales, consiguiendo la mayor satisfaccion y mejor

experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo (PMQuality, 2012).
ul:

Es el area que se encarga en el artefacto o, mejor dicho, lo que se encuentra
dentro de la pantalla: seleccion y distribucion de elementos de la interfaz,

consistencia en el disefo, etc. (Kambrica, 2014).
Back-end:

Es un término que se refiere a la capa de acceso a datos de una aplicacién que, a
diferencia del front-end que se encarga de la parte visual de la aplicacion,
involucra cualquier implementacion en coédigo que no genere ningun elemento
grafico en la aplicacion (SimpleProgrammer, 2017). Algunas de las actividades
que implica crear un back-end son crear API's, librerias, o interactuar con sistemas
0 servicios que permitan obtener y almacenar informacion que es importante para

la I6gica de la aplicacion (Mobile Marketing Association, 2016).
Web Services y Web APIs:

Los servicios web son software que accesible por internet mediante una
estandarizacion de comunicacion, y sea XML. Un cliente solicita un servicio web
mandando una peticién, usualmente en formato XML, y el servicio le regresa una

respuesta.

Los webs APIs difieren en que se especifican como los componentes del software

interactuan entre ellos, usando protocolos de HTTP como intermediario. Se usan
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una serie de comandos, llamados "verbs”, que estan construidos dentro de HTTP.
Por lo general la abstraccion de sistemas mediante HTTP resulta en sistemas con
bajo acoplamiento, resultando en una alta independencia entre consumidores del
sistema y el proveedor, lo que nos permite usar diferentes lenguajes para cada

uno de ellos.
Aplicaciéon/App:

Aplicacion es una alternativa adecuada en espanol para referirse a app, lo cual se
utiliza cada vez con mas frecuencia para aludir a un tipo de programa informatico

disefiado como herramienta que permite al usuario realizar diferentes trabajos.

Aplicacién proviene del diccionario del estudiante de la Real Academia Espafola,
como término propio del lenguaje de la informatica con el significado de 'programa

preparado para la utilizacién especifica' (Fundéubba, 2014).
Aplicaciéon Movil:

Es un programa disponible para su instalacion en dispositivos méviles que integra
caracteristicas (camara, sistemas de posicionamiento, grabadora, acceso a
internet) del dispositivo para uso manejo de informacion. Permiten a los usuarios
finales realizar un conjunto de tareas de muchos tipos (profesional, de ocio,

educativas, de acceso a servicios, entre otras). (Herrera, 2012)
Android:

Permite a creadores de aplicaciones competir e innovar. Los desarrolladores de
aplicaciones pueden acceder a una red muy grande de usuarios y permite
construir aplicaciones robustas (Lockheimer). El sistema operativo de Android es
completamente libre, es decir, cualquier persona puede descargar, instalar,
modificar y distribuir el cdédigo sin restricciones, dando acceso al poder de la

tecnologia movil (Google).
Cémputo en la nube:

El computo en la nube es un modelo de entrega y acceso donde servicios

escalables y virtualizados son proporcionados como servicio a través del internet.
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El cdmputo en la nube ha permitido cambiar el paradigma de negocios y de Tl ya
que pone a disposicion de organizaciones y usuarios, recursos como el poder de
computacion, almacenamiento y otros servicios a manera de outsourcing.
(Antonopoulos, 2017)

Los tipos de servicios en la nube pueden ser clasificados en los tres grupos

siguientes:

e Software-as-a-Service (SaaS)
Permite compartir recursos comunes y una instancia unica tanto del cédigo de
la aplicacion como de la base de datos subyacente para soportar multiples

usuarios simultaneamente.

e Platform-as-a-Service (PaaS)

En este modelo se provee a los desarrolladores una plataforma que incluye
distintos sistemas y entornos que permiten desarrollar, testear, desplegar y
alojar aplicaciones. Esto permite una mayor facilidad para desarrollar

aplicaciones de negocio y servicios a traves de internet.

e Infrastructure-as-a-Service(laaS)

Se ofrece procesamiento, almacenamiento y redes como un servicio a través
de internet. Este tipo de computo en la nube permite flexibilidad y un esquema
de costo basada en uso, lo que permite al cliente pagar a medida que sus

requerimientos de infraestructura crecen.

Se requiere mas experiencia y tiempo para implementar ya que queda en

manos del desarrollador configurar los entornos, el servidor web y la seguridad
Cloud Application Integration Patterns:

e RPC (Remote Procedure Call)

Permite acceder a los datos desde la fuente, por lo general es usado para
conectar aplicaciones independientes que no fueron hechas en un inicio para
trabajar en conjunto, pero estas deben de mostrar una interfaz con la cual

comunicarse. La mayor desventaja es que es sincrono tipicamente.
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e Asynchronous Messaging

Es mucho mas popular en el area de computo en la nube. Permite compartir
informacion entre sistemas mediante "fire-and-forget" (Dispara y olvida). Es
usado para broadcasts, multi-casts. Ideal para manejar volumenes grandes de
clientes, la desventaja es que no se tiene seguridad si el mensaje llego
correctamente, para eso se necesita la integracion de un broker como

intermediario.

e Shared Database

Solo hay una unica fuente autoritaria, gracias a esto todos los sistemas son
consistentes al mismo tiempo. Es muy usado cuando se tiene datos en comun
pero tienes diferentes interfaces consumidoras (APIs, GUIs y canales moviles).

La desventaja es que hay un alto acoplamiento.
Metodologias Agiles:

Son métodos de desarrollo de software en los que las necesidades y soluciones
evolucionan a través de wuna colaboracidn estrecha entre equipos
multidisciplinarios. Se caracterizan por enfatizar la comunicacion frente a la

documentacion, por el desarrollo evolutivo y por su flexibilidad.

2.2. Planeacion y seguimiento del proyecto
Descripcion del proyecto

La propuesta es desarrollar una aplicacion mévil para el sistema Android en la que
se pueda capturar avistamientos e incidentes por parte del usuario final (turistas y
locales de la zona del arrecife) a manera de reportes, observar mapas de las
areas naturales protegidas, y otorgar informaciéon sobre buenas practicas

correspondiente a las areas del arrecife.

El proyecto se encuentra en la segunda parte de desarrollo donde se realizaron
modificaciones a la base de datos, se crearon dos entornos de trabajo, se

implementaron y  agregaron modulos de respuesta para el Back-end, se
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implementaron pantallas funcionales en Android utilizando el disefio sugerido. En
esta segunda etapa del proyecto se propuso dividir el trabajo en tres secciones

que son:

Documentacion Es la documentacion de todos los procesos que se
llevan a cabo para la construccion de la aplicacion, asi

como las especificaciones de su funcionamiento.

Back-end Es la parte que soporta todo el acceso a datos que se

requieren para el uso de la aplicacion.

Aplicacion Aplicacion movil para el sistema Android que presenta
la funcionalidad de avistamientos, reporte de
incidentes, informacidn sobre las areas naturales

protegidas y facilitar el contacto con organizaciones

Plan de trabajo

A continuacion se presenta el plan de trabajo donde se presentan los productos,
subproductos y actividades que se requieren en cada uno de ellos. De igual
manera se asigna el responsable de la actividad y la fecha estimada de su

entrega.

Documentacion
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Entregables  Subentregables Actividad Fecha Responsable
DDC””;?:,FI”"”C'G” Modificar y agregar al documento que describe las rutas utilizadas en la APl Semana 17  Erick De Santiago
Documento de
Arquitectura de  Guia de implementacion del patron de diseno MVP Semana 17 Erick De Santiago
Android
Documento
técnico de Crear el documento que contenga la explicacion técnica de las actividades realizadas y Semana 17 Erick De Santiago
desarrolio en  relacionarlas con los Sprints
- Android
Documentacion
Documento
técnico de Crea_r el documento que _comenga la explicacion técnica de las actividades realizadas y Semana 17 Erick De Santiago
desarrollo de  relacionarlas con los Sprints
servicios web
Formatos para
Ug;:;ngg ; ®  Crear formatos para recabar la informacion necesaria de la aplicacion Semana 4 Erick De Santiago
aplicacion
Reporte PAP  Redactar Reporte PAP Semana 17 Erick De Santiago
Back-end
Realizar modificaciones a a base de datos Semana 4 Erick De Santiago
Implementar base de datos en servidor de produccion Semana 4 Erick De Santiago
Base de datos Implementar base de datos en servidor de desarrollo Semana 4 Erick De Santiago
Justificar el tipo de tecnologias utilizadas en la base de datos Semana 17 Erick De Santiago
Backend Crear script de la base de datos Semana 17 Erick De Santiago
API para rutas de usuarios Semana 7 Erick De Santiago
. API para rutas de areas protegidas Semana 12 Erick De Santiago
Servicios web
API para rutas de avistamientos e incidentes Semana 18 Erick De Santiago
Implementar médulos para reestablecimiento de contrasefia con correo Semana 10 Erick De Santiago
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Aplicacion

Implementar pantalia principal de inicio de sesion Semana 6 Erick De Santiago
Implemenar modulos para la comunicacion con el servidor Semana 7 Erick De Santiago
Implementar pantalla de recopilacion del correo (Registro de usuario) Semana 8 Erick De Santiago
Proyecto Implementar pantalia de recopilacion de mas informacion (Registro de usuario) Semana & Erick De Santiago
ipcluyenﬂo Implementar pantalla de recopilacion de contrasefia (Registro de usuario) Semana 8 Erick De Santiago
aﬂ::g:éiilz?':ze Implementar pantalia de inicio de Sesion con coTeo y contrasena semana9  Erick De Santiago
usuarios y Implementar pantalla de recopilacion del nombre (Registro de usuario) Semana 9 Erick De Santiago
carga de Implementar pantalla para reestablecimiento de contrasenas Semana 10 Erick De Santiago
informacion  mplementar pantalia para envio de contrasenia Semana 10  Erick De Santiago
Aplicacion Implementar modulos para cargar en aplicacion informacion del usuario Semana 10  Erick De Santiago
maovil Implementar médulos para cargar informacion de areas protegidas Semana 11 Erick De Santiago
Implementar pantalla para mostrar carga de datos Semana 12 Erick De Santiago
Implementar pantalia principal Semana 13 Erick De Santiago
Implementar pantalla de informacion del caribe Semana 13 Erick De Santiago
Proyecto Implementar médulos para almacenamiento interno de un avistamiento Semana 14 Erick De Santiago
ni'lr:jccliﬁf:ni?a Implementar pantalla para empezar proceso de envio de incidentes Semana 14 Erick De Santiago
guardzr Implementar modulos para edicion de informacion general de un incidente Semana 14  Erick De Santiago
avistamientos  Implementar pantalla para obtencion de los detalles de un incidente Semana 15 Erick De Santiago
Implementar pantalla para mostar toda la informacion recaba en el incidente Semana 16 Erick De Santiago
Implementar modulos para guardar localmente un incidente Semana 17 Erick De Santiago
Equipo de Trabajo
Rol Responsabilidad Nombre
Programador Completar tareas y | Erick De Santiago Anaya
Android y | actividades presentadas en
Backend el plan de trabajo
Supervisor de [Juntas con el cliente,|José Francisco Cervantes
proyecto apoyar tecnicamente a | Alvarez
problemas del proyecto y | Luis Eduardo Bernal
verificar la calidad de los
entregables parciales y
finales.
Comunicacion con el cliente
Emisor Mensaje Receptor Medio Frecuencia
Equipo de | Entregables, MARTI Videollamada |[Cada quince
trabajo y [ avances del por internet dias, los
supervisore | proyecto y jueves a las 4
S del | retroalimentacio pm
proyecto n de dudas

Desarrollo de propuesta de mejora
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En la segunda fase de este proyecto se propuso comenzar por realizar las
modificaciones necesarias a la base de datos para guardar correctamente la
informacion y generar la estructura de la aplicacion movil. Las funcionalidades de
la aplicacion deben estar soportadas por un backend en el cual el servidor permita
recibir y enviar informacion al cliente, y que ademas se tenga soporte de servicios

web de bases de datos y almacenamiento de archivos.

Documentacion

Al principio del proyecto se cred el documento de inicio, documento de alcance,
cronograma, plan de trabajo y una lista de requisitos con fecha asignada. Dichos
documento quedan anexos con el indice 1, 2, 3, 4 y 5 respectivamente. Se cred el
documento de documentacion de la APl anexado con el indice sexto, el cual
contiene especificaciones sobre los endpoints o rutas, el método HTTP al que
corresponden, su funcién y el tipo de parametros requeridos en la peticion. Se
cred un documento de documentacién de la aplicacion movil para Android el cual
contiene la arquitectura de presentacion utilizada y una descripcion del

funcionamiento de las clases, funciones y variables utilizadas.

Backend

El siguiente diagrama muestra la version utilizada en la jerarquia de las carpetas
para el servidor, dicho diagrama sigue un modelo MVC que permite separar la

|6gica del servidor en controladores, modelos y rutas.
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—app

middleware

models

public

routes

views

config

config.js

env
;developmem.js

express.js

mysqljs

server.js

Se ha investigado sobre las tecnologias y servicios necesarios para enviar correos
electronicos a los usuarios finales, dando como resultado la decision de utilizar un
servicio llamado Mailgun junto con Node.js. Se decidi6é utilizar Mailgun por la

cantidad de correos gratuitos permitidos y la facilidad de integracién con Node.js.

Otra caracteristica importante de los servicios web es la proteccion implementada
en las peticiones realizadas por los clientes, por lo que se decidié utilizar una

libreria para validacion de informacién recibida llamada ajv.

Respecto a la base de datos, se continu6é con un paradigma relacional utilizando
como motor MySQL, lo que permitié replicar y mejorar los esquematicos obtenidos
anteriormente en verano. Utilizando este motor se tiene disponible una gran

cantidad de recursos y soporte.
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Con lo anterior dicho, se realizd una verificacion y correccion del diagrama anterior
de las tablas de relacion entidad para almacenar toda la informacién utilizada en la

aplicacion movil.

Utilizando un mddulo mysql para Node.js y promesas nativas del lenguaje
Javascript permitié realizar todas las peticiones a la base de datos con procesos

asincronos y desacoplamiento en los modulos.

Referente a la seguridad en las sesiones y las rutas manejadas por el servicio
web, primero se buscaron las soluciones mas utilizadas por grandes compainias.
Para ello se tomaron en cuenta las necesidades de capacidad para la respuesta a
las solicitudes de los clientes y la compatibilidad con Node.js. Dando como
resultado la decision de utilizar Json Web Tokens en todas las peticiones después
de la autenticacion. Se eligié Json Web Tokens ya que toma ventaja de métodos

de encriptacion y firma de peticiones con llaves publicas y privadas.

Android

Dentro del desarrollo de Android, se utilizo el patrén de presentacidn modelo, vista

y presentador recomendado por el equipo de trabajo anterior.

| — ¥
Vista Presentador —tnteracta—> Modelo

4 |

Pide a la vista

Respecto al manejo de las peticiones HTTP hacia el servidor, se investigo las
herramientas disponibles. Para ello se tomé en consideracion la afinidad con el
servicio web, aprovechamiento de la modularidad y funcionalidades ofrecidas. Se

eligié Retrofit una herramienta de peticiones HTTP para Android y Java. Dicho lo
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anterior, se generd una clase genérica en el cliente para el manejo adecuado vy

seguro de las peticiones realizadas.

Haciendo uso del documento generado por el equipo anterior con la visualizacion
de pantallas y flujo completo de la aplicacién se implementaron las pantallas
establecidas dentro del alcance. Dentro de la implementacién de los disefios se
agregaron factores de experiencia de usuario como lo son: retroalimentacion de
errores y de procesamiento al usuario, tiempos cortos de espera, animaciones,

botones y letra con tamafios apropiados y texto de ayuda.
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3. Resultados del trabajo profesional

Durante todo el proceso de desarrollo PAP dada la fase del proyecto en el que se
trabajo los productos obtenidos son documentacion, un archivo con la aplicacion y
un archivo con el servicio web, sin embargo a continuacion se presentan

desglosados en las secciones que se divide el proyecto.
Documentacién

e Documento de Inicio
El documento de inicio contiene la justificacion del proyecto, una
descripcion acerca del producto esperado con sus respectivos entregables
finales, asi como expectativas, supuestos y restricciones a tomar en cuenta

durante el desarrollo del proyecto.

e Documento de alcance
En este documento se hace énfasis en el alcance del proyecto de acuerdo
a las dos grandes areas entregables que son backend y aplicacion movil
con las caracteristicas que contaran estas areas en el transcurso del

proyecto, el producto, subproductos y la descripcion de estos.

e Cronograma
El documento de cronograma de trabajo se encuentra acotado al ciclo
escolar otofio 2018 con los entregables y el periodo de trabajo destinado a

estos.

e Plan de trabajo detallado
El documento plan de trabajo se encuentra dividido en: entregables,
subentregables, actividad, fecha, responsable, verificador, especificando de
manera detallada las actividades y responsables de cada entregable asi

como la fecha limite para la entrega de estos.

e Lista de requisitos con fecha asignada
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El documento Alcance PAP Otorio (Planeacion) a detalle las actividades y
la fecha de entrega esperada del servicio web y de la aplicacion movil para

cumplir con las metas y fechas establecidas.

Presentacion entrega 27 de Septiembre
El documento de Entrega 27 de Septiembre hace referencia a la entrega de
avances de la aplicacion movil y el servicio web realizada con Sarah

Connor e invitados de Amigos de Sian Ka’an.

Presentacion entrega 11 de Octubre
El documento de Entrega 11 de Octubre hace referencia a la entrega de
avances de la aplicacion movil y el servicio web realizada con Sarah

Connor e invitados de Amigos de Sian Ka'an.

Presentacion entrega 25 de Octubre
El documento de Entrega 25 de Octubre hace referencia a la entrega de
avances de la aplicacion movil y el servicio web realizada con Sarah

Connor e invitados de Amigos de Sian Ka’an.

Presentacion entrega 22 de Noviembre
El documento de Entrega 22 de Noviembre hace referencia a la entrega de

avances de la aplicacion movil.

Manual de instalacion de aplicacion movil

El documento de Manual de instalacion hace referencia a la descripcion
punto por punto para la instalacion de la aplicacion movil en dispositivos
Android.

Backend

Reporte técnico con la descripcion de las implementaciones de la base de
datos y el servidor

Este reporte explica los procedimientos hechos en el entregable de
backend. Aqui se describe la estructura general de los archivos del

servidor, la descripcion de los endpoints de la APl y los esquemas de la
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base de datos. Es importante para el proyecto este documento ya que con
él, los futuros desarrolladores podran conocer de manera general el
backend y saber que partes son necesarias modificar para afadir nuevas

funcionalidades.

Diagramas de la base de datos

Estos diagramas son el modelado de las tablas y relaciones de la base de
datos que tienen como objetivo mostrar la légica con la que se almacenara
la informacién. Su importancia en el proyecto consiste en la facilidad que se
tiene de modificar la base de datos al observar el modelo de las tablas y

sus relaciones.

Scripts de la base de datos
Es el codigo SQL que permite crear la instancia de la base de datos con la

cual permite crear conexiones y hacer peticiones a la misma.

Android

Reporte técnico de la descripcidn de las implementaciones de las pantallas

4. Reflexiones del alumno o alumnos sobre sus aprendizajes, las implicaciones

éticas y los aportes sociales del proyecto

Aprendizajes profesionales

Erick De Santiago Anaya

Al inicio del proyecto de aplicaciéon profesional mejoré mis competencias

profesionales desde el ambito de desglose de las actividades y planeacidén con

coherencia y uso de los recursos humanos disponibles. La competencia

profesional de planificar actividades y determinar fechas me ayudd a reafirmar el

gusto que tengo por tener bien claras las metas y actividades a cumplir dentro de

un tiempo determinado.
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Continuando con el transcurso del proyecto pude adquirir otras competencias
profesionales dentro del contexto de desarrollo de una aplicacion movil en una
plataforma Android y un servicio web usando Node.js. Las competencias
profesionales adquiridas en el contexto de desarrollo son la documentacion
adecuada del codigo, busqueda de las mejores herramientas para complementar
las caracteristicas implementadas y la mejora continua en el uso de recursos de

los sistemas.

Una competencia profesional muy importante para mi proyecto de vida profesional
fue la forma de entregar los avances de una manera correcta, adecuada, de facil
comprensién por el cliente y con una comunicacién asertiva, ya que es la forma
mas tangible de explicar todo el trabajo realizado y de poder comprobar el avance

de un proyecto.

Los saberes de mi carrera fueron puestos a prueba al momento de ser usada la
aplicacién por otra persona diferente al programador, ya que siempre existen
caminos o circunstancias no pensadas por el desarrollador para llegar a un cierto

objetivo, lo que ayuda a disminuir la cantidad de esos caminos sin explorar.

Aprendizajes sociales

Al principio del proyecto, se hizo una propuesta creativa para trabajar en la
planeacion y seguimiento del proyecto como unidad. Esta propuesta estaba
orientada a tener retroalimentacién del cliente en tiempos mas cortos e ir
moldeando adecuadamente el proyecto para satisfacer los requerimientos del

cliente y las percepciones de los mismos.

Mi capacidad de preparar un proyecto aumentd considerablemente ya que la
responsabilidad de desglosar las tareas, asignar fechas y tiempos, asignar
requisitos, realizar pruebas, realizar entregas al cliente, escuchar
retroalimentacion, generar propuestas de mejora fueron realizadas por mi, asi

obtuve una experiencia muy rica y de mucho aprovechamiento.
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La aplicacion movil para el control del arrecife mesoamericano beneficia a los
turistas, locatarios de la zona, buzos, y autoridades relacionadas al cuidado de la

flora y fauna del arrecife.

El modelo del proyecto puede ser replicado para otras situaciones en las que se
busquen los mismos objetivos de este proyecto, ya que la alimentacion de
informacion es realizada por las personas dentro de ese espacio fisico y el

monitoreo es realizado por las autoridades responsables.

Mis supuestos de poder ayudar al medio ambiente desde mi profesion cambio
totalmente, ya que tenia de supuesto la dificultad de generar herramientas para la
ayuda del medio ambiente. Con este proyecto de monitoreo puedo descartar ese
supuesto y dirigir los esfuerzos para generar aplicaciones similares y proveer de

informacion para la toma de decisiones dentro de zonas protegidas.

Aprendizajes éticos

Erick De Santiago Anaya

Durante el proyecto de aplicacidén profesional tuve que tomar varias decisiones en
temas técnicos, en temas de planeacion y en mantenibilidad del proyecto para
futuros desarrolladores. Tome decisiones para elegir las herramientas, moédulos y
servicios externos porveerian a la aplicacion movil y al servicio web, lo cual tiene
consecuencias a futuro para los siguientes equipos de desarrollo ya que ellos

continuaran el proyecto a partir de las bases y herramientas utilizadas.

La experiencia obtenida dentro de este proyecto de aplicacion profesional me
invita a poner mucha atencién y esfuerzo a los cierres de los proyectos en los que

trabajo.

Después de la experiencia obtenida aplicaré los conocimientos en un
emprendimiento con un equipo de desarrolladores con el mismo objetivo de crear

soluciones para empresas y personas.
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Aprendizajes en lo personal

Erick De Santiago Anaya

Con este proyecto de aplicacion profesional pude conocerme con mas detalle en
ciertos aspectos en los que no conocia si me estaba desenvolviendo de manera
correcta y si me estaba comportando de una manera adecuada y ética. Pude
conocer que con la experiencia adquirida en el desarrollo de aplicaciones los
tiempos estimados dentro de las caracteristicas implementadas se van acercando
cada vez a lo real y cuando cambian las tecnologias esos tiempos crecen y se
vuelve a aprender a medir los tiempos. También me ayudd a conocer como me
comporto para desenvolverme en explicaciones con personas no técnicas y con

personas técnicas en las entregas de avance de un proyecto.

Pude conocer como observan los clientes el trabajo realizado y cdémo demostrar
de una manera mas adecuada el trabajo real y los avances reales. Aunque no se
trabajo con un equipo con otros estudiantes, los profesores siempre ayudaron a
que los objetivos con el cliente se estuvieran cumpliendo y se focalizaron los

esfuerzos para no desviarse del objetivo final.

Para mi proyecto de vida aprendi que siempre se debe de estar actualizando con
las nuevas tecnologias para facilitar el trabajo de todos y con eso también mejorar
la experiencia final de los clientes. También pude aprender que es muy importante
seleccionar a las personas adecuadas para un proyecto ya que a veces es
necesario tener a una persona que pueda ayudarte con ciertos aspectos en los
cuales no seas el mejor candidato o ayudar a motivar al trabajo realizado. Por
ultimo pude aprender la importancia de siempre ser honestos con los clientes ya

que con esto se ayuda en todos los aspectos de un proyecto.

26



5. Conclusiones

Durante el periodo de trabajo del proyecto de aplicacidon profesional, se lograron los
objetivos planeados dentro de los requisitos con tiempos definidos, pero se descuidd
bastante la presentacion de los avances esperados con el cliente final. Es muy importante
terminar los objetivos técnicos del proyecto en tiempo y forma cumpliendo con los
criterios de aceptacion del cliente, pero en este periodo de Otofio se descuidd bastante la

presentacion final con el cliente y ocurrieron algunas fallas de comunicacién con el mismo.

Reflexionando sobre el rendimiento y trabajo del todo el equipo considero que fue
correcta la manera en la que se trabajé y en la forma en la que se did seguimiento del
proyecto a partir de las actividades asignadas por Sprint. Otro factor de en el cual opino se
fue débil como equipo, fue la difusién del proyecto para que se continuase y nuevas
personas se integrardn al proyecto, ya que es un proyecto de aplicacion 100% social y no
habia interesados en el proyecto, lo que generd desmotivacion dentro de mi persona ya
gue parecia que todo el esfuerzo realizado iba a desaparecer. La trascendencia del codigo
y del trabajo considero una parte importante de un equipo ya que ayuda a la motivacion
de las personas que trabajan en el proyecto, sin existir la continuacién de un proyecto,

parecen esfuerzos sin sentido, aun teniendo objetivo.
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