INSTITUTO TECNOLOGICO Y DE ESTUDIOS SUPERIORES DE OCCIDENTE

Departamento de Electrénica, Sistemas e Informatica

Desarrollo tecnoldgico y generacion de rigueza sustentable
PROYECTO DE APLICACION PROFESIONAL (PAP)
PROGRAMA DE CIUDADES INTELIGENTES

&>
%
A

ITESO

Universidad Jesuita

Vida Digital 4L05

de Guadalajara

Aplicacion moévil para monitoreo del arrecife mesoamericano
PRESENTAN

Programa Educativo

Lic. en Disefio

Ing. en Sistemas Computacionales
Ing. en Sistemas Computacionales
Ing. en Sistemas Computacionales
Ing. en Sistemas Computacionales
Ing. en Sistemas Computacionales

Ing. en Sistemas Computacionales

Nombre de los alumnos

Jaime Ramén Gonzalez Romero
Carlos Alberto Miramontes Rivera
Erick De Santiago Anaya

Francisco Javier Camacho Gil
Enrigue Martin Del Campo Hernandez
Rogelio Miguel Hernandez Sandoval

Edmundo Vidafia Alvarez

Profesor PAP: Luis Eduardo Pérez Bernal

Tlaquepaque, Jalisco, 19/06/2017



INDICE

Contenido

REPORTE PAP
Presentacién Institucional de los Proyectos de Aplicacién Profesional
Resumen
1. Introduccién
1.1. Objetivos
1.2. Justificacidon
1.3 Antecedentes
1.4. Contexto
2. Desarrollo
2.1. Sustento tedrico y metodoldgico
2.2. Planeacidn y seguimiento del proyecto
Descripcion del proyecto
3. Resultados del trabajo profesional

4. Reflexiones de los alumnos sobre sus aprendizajes, las implicaciones éticas y los
aportes sociales del proyecto

5. Conclusiones
6. Bibliografia
Anexos

o O A B W W W DNDNDNDDND

W
O w w

35
50
55
57



REPORTE PAP

Presentacion Institucional de los Proyectos de Aplicacidon 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 estd
dirigido para que el estudiante ejerza 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 opcion
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 desarrolld en el transcurso de su labor.

Resumen

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

documentacion, backend, desarrollo de la aplicaciones moviles y disefio.

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 incluydé 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, cada integrante escribe sobre los aprendizajes obtenidos a lo largo del
PAP y se realiza una conclusion.

1. Introduccion

1.1. Objetivos

El objetivo es crear una aplicacion que mediante la aportacion de avistamientos de
especies marinas con informacién de foto, video y reportes de incidentes
generados por el publico, para que asi 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. Justificacidon

El Sistema Arrecifal Mesoamericano, que es el arrecife transfronterizo mas grande
del mundo con una extensién a lo largo de cuatro paises y mas de mil kildmetros
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 extincién.

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
gue 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 tecnoldgica 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 difusion
que tienen los dispositivos moviles 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 una 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 y
mantener un ecosistema saludable. Dentro de su mision estd el desarrollar
alianzas y colaboracion con la industria del turismo, gobierno, ONG's y
comunidades para la conservacion del Arrecife Mesoamericano y generar
beneficios sociales y econdmicos.

MARTI, a través de Microsoft, propuso el proyecto de aplicacion mavil para control
del arrecife mesoamericano en una convocatoria que se hizo a universidades
donde el ITESO fue participante. El equipo de desarrollo este proyecto se puso en
contacto con la directora de MARTI, la Dra. Sarah Connor, y se realizaron pléaticas
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.

1.4. Contexto
Este proyecto se encuentra en la primera fase de desarrollo donde se estan

obteniendo los requerimientos de la aplicacion y generando la documentacién



necesaria para que el proyecto pueda ser replicable y pueda continuar en un
periodo posterior. Se planea que el entregable final sea una aplicacién con la cual
se permita monitorear los avistamientos de especies e incidentes dentro del
Sistema Arrecifal Mesoamericano y se esperan que el entregable final esté
dividido en tres partes que son el back-end, disefio, 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 contribucidon 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, contaminacién 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, recuperacioén y conservacion del arrecife mesoamericano. (WWF,
2018).

2. Desarrollo



2.1. Sustento tedrico y metodolégico

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

https://auth.mol.org/mobile

e 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/

e 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 (Naturalist: 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.


https://auth.mol.org/mobile
http://www.bioguideapp.com/
https://www.inaturalist.org/
http://www.arbolapp.es/

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

e DondelLaViste?: Es una aplicacibn para compartir informacion 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 informacién 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 consideracién 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: seleccién y distribucion de elementos de la interfaz,
consistencia en el disefio, etc. (Kambrica, 2014).

Back-end:

Es un término que se refiere a la capa de acceso a datos de una aplicacion que, a
diferencia del front-end que se encarga de la parte visual de la aplicacion,

involucra cualquier implementacién en cédigo que no genere ningln elemento


http://identify.plantnet-project.org/
https://dondelaviste.cl/

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 l16gica 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 comunicacién, y sea XML. Un cliente solicita un servicio web
mandando una peticidén, usualmente en formato XML, y el servicio le regresa una

respuesta.

Los webs APIs difieren en que se especifican como los componentes del software
interactdan entre ellos, usando protocolos de HTTP como intermediario. Se usan
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.
Aplicacion/App:

Aplicacién es una alternativa adecuada en espafiol 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.

Aplicacion proviene del diccionario del estudiante de la Real Academia Espafiola,
como término propio del lenguaje de la informatica con el significado de ‘programa

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

Es un programa disponible para su instalacion en dispositivos mdviles 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)
I0S:

Es un sistema operativo de la multinacional empresa Apple Inc. Para uso de sus
propios dispositivos iPhone, iPod e iPad. Solo permite su instalacion en sus
dispositivos.

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.
El computo en la nube ha permitido cambiar el paradigma de negocios y de Tl ya
gue pone a disposicion de organizaciones y usuarios, recursos como el poder de
computacién, 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 codigo 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 través 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.

e Asynchronous Messaging

Es mucho més 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 volimenes grandes de
clientes, la desventaja es que no se tiene seguridad si el mensaje llegd
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.
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Azure:

Es un conjunto de servicios en la nube ofrecidos por la compafiia Microsoft que
permiten desarrollar, administrar y desplegar aplicaciones (Microsoft, 2018).

Algunos ejemplos de sus servicios mas populares son:

e Virtual Machines. Permite crear maquinas virtuales para Windows o Linux.
e Azure SQL Database. Ayuda a administrar bases de datos relacionales.
e Storage. Sirve para almacenamiento de archivos multimedia.
e Functions. Se utiliza para crear back-ends y atender a peticiones a
servidor o para procesamiento de datos.
e Azure Cosmos DB. Permite administrar bases de datos no relacionales.
Branding:

Es un término anglicismo empleado en mercadotecnia que hace referencia al
proceso de hacer y construir una marca mediante la administracién estratégica del
conjunto total de activos vinculados en forma directa al nombre y/o simbolo
(logotipo e isotipo) que identifican a la marca, influyendo en su valor tanto para el
cliente como para la empresa propietaria de ésta. En este proceso se identifican o
definen los conceptos; supone el desarrollo creativo de una identidad (Oxford

Dictionaries).
Usuario:

En informética, es una persona que utiliza una computadora o sistema informatico

(oxford Dictionaries).
User Persona (Buyer Persona):

Dentro del inbound marketing, es una representacion semi-ficticia del publico
objetivo y del cliente ideal de un producto y/o servicio, como un personaje real
extraido de informaciones de personas que corresponden al perfil del mercado

potencial y de los clientes existentes (UX Booth, 2015).
Herramientas:

e Microsoft Azure

11



e Node.js

e Express.js

o C#

e Android Studio

e Xcode

e Android API

o Swift

e Java

e Kotlin

o Git
Descripcién de hallazgos:
Todos los conceptos y herramientas anteriormente detallados son importantes
para conocer de qué manera se realizard el proyecto y que es lo que se espera en
sus entregables. En la parte de back-end se tiene asegurado el uso de Microsoft
Azure lo cual permitira que los datos necesarios para la légica de la aplicacion
puedan ser obtenidos y almacenados a través de varios servicios en la nube. De
igual manera, se encontré una descripcion de lo que es el computo en la nube y
sus tipos de modelos que sirven para conocer el tipo de servicios que se estarian
utilizando para este proyecto, los cuales serian PaaS y laaS. Por otro lado, se
hace la descripcién de conceptos asociados a la parte visual de la aplicacion, o el
front-end, los cuales sirven para separar y diferenciar el tipo de actividades que se
realizan para presentar graficamente los datos al usuario. A su vez, se hizo un

listado de herramientas que podrian utilizarse para el desarrollo del proyecto.

Asi mismo se analizaron aplicaciones y proyectos similares de los cuales se
pueden extraer ideas para generar un proyecto mas completo y evitar posibles

fallos que se encuentran en los proyectos ya existentes.
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2.2. Planeacion y seguimiento del proyecto

Descripcion del proyecto

La propuesta es desarrollar una aplicacién movil para los sistemas iOS y 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 &reas naturales protegidas, y otorgar informacion sobre buenas practicas

correspondiente a las areas del arrecife.

El proyecto se encuentra en la primera parte de desarrollo donde se empezo6 a

definir los requerimientos de la aplicacion y disefiar tanto la parte visual como la

parte l6gica que permite el manejo de los datos que se obtendran a través del

usuario. En esta primera etapa del proyecto se propuso dividir el trabajo en cuatro

secciones que son:

Documentacion

Es la documentacion de todos los
procesos que se llevan a cabo para la
construccion de la aplicacién, 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 para dispositivo movil que
presenta la funcionalidad de
avistamientos y reporte de incidentes

Disefo

Es el disefio de experiencia de usuario
y la parte visual de la aplicacion

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, la persona que verifica la

actividad y la fecha estimada de su entrega.

13



Documentaciéon

Requerimientos
Documentaciin
AP
Flujo de
aplicacitn
Escenarios de
uso

Arquitectura de
aplicacion i0s
Arquitectura de
aplicacitn
Android
Bitacora de
Proceso de
Branding

itacora de
Toceso de
Investigacian
para
expernencia e
interfaz de
usuarnio [LxU1)

Documentacion 3

Documento
técnico de
desarrollo en
ios
Documento
técnico de
desarrollo en
Android
Documento
técnico de
desarrollo de
sarvicios web

Backend

Base de daios

Script de bases

Backend de datos

Servicios web

Aplicacion

Crear el documento bajo el estandar IEEE 830

Crear el documento que describa las rutas utilizadas en la AP
Crear el documento con el flujo de la aplicacion

Realizar el documento de todos los escenarios de uso

Buscar patrones de disefo para el desamollo de aplicaciones i0s
Revisar pros y contras de cada patrdn y elegir uno

Buscar, documentar (pros y contras) v justficar patron de disefio
Disefiar componentes generales de la aplicacién

Disefiar composicion de |la comunicacian y fiujo de componentes

Crear el documento gue describa el proceso de construccion de marca en identidad grafica,

tono, v colores, asi como su justificacién

Crear el documento gue describa el proceso de investigacion de usuarios, andlisis heuristico,

tests de usabilidad, tendencias en el drea del disefio digital, asi como su justificacion en su
uso y aplicacion

Crear el documento gue contenga |a explicacion técnica de las actividades realizadas y
laci las con los i

oS

Crear el documento gue contenga |a explicacion técnica de las actividades realizadas y
laci con los i

oS

Crear el documento que contenga la explicacin técnica de las actividades realizadas y
laci las con los i

oS

Crear esquema de base de datos

Verificar que el esquema soporta el manejo usuarios

Verificar que el esquema tiene los datos necesarios para los eventos
Justificar el tipo de tecnologias utilizadas en la base de datos

Crear script de la base de datos

Crear stored procedures para manejo de usuario

Crear stored procedures para manejo de eventos

Seleccionar el fipo de servicios necesarios para base de datos y almacenamiento de archivos

Hacer que el servidor pueda conectarse a la base de datos
Hacer que el servidor pueda almacenar imagenes o video
Crear rutas en la AP| para manejo de usuarios

Crear rutas en la AP| para manejo de avistamientos

Semana 5

Semana T

Semana 5

Semana 5

Semana 5
Semana 5
Semana 5
Semana 5

Semana 5

Semana &

Semana &

Semana &

Semana &

Semana &

Semana 5
Semana 5
Semana 5
Semana 6
Semana 6
Semana 6
Semana 6
Semana 6
Semana 7
Semana 7
Semana 7

Semana 7

Equipo de proyecto

Equipo de Backend
Equipo de Disefio

Equipo de proyecto
Equipo i0S
Equipo i0S

Equipo de Android

Equipo de Android

Equipo de Android

Equipo de Disefio

Equipo de Disefio

Equipa de i0S

Equipo de Android

Equipo de Backend

Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend
Equipo de Backend

Lider de proyecto

Lider de proyecto
Equipos de i035 y Android

Equipos de i0S y Android

Equipo Android
Equipo Android
Equipo de i0s
Equipo de i0s
Equipo de i0s

Lider de proyecto

Lider de proyecto

Equipo de Backend

Equipo de i0s

Equipo de Android

Equipos de i0S y Android
Equipos de i0S y Android
Equipos de i0S y Android
Equipos de i0S y Android
Equipos de i0S y Android
Equipos de i0S y Android
Equipos de i0OS y Android
Equipos de i0S y Android
Equipos de i0OS y Android
Equipos de i0S y Android
Equipos de iOS y Android
Equipos de i0OS y Android
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Provects
incluyendo
madulp para
MOStrar mapa
con informacion
y la ubicacitn

ProyECt:
mncluyendo
madulo de
captura de

imagenfiden
para la captura
da

avistamientas

Aglicacien mévil

Proyecto
ncluyendo
madulo para
autenticacion de
usuarios en la

Implementar vista de mapa

Pedir permisos para ubicacidn

Mostrar ubicacidn o mostrar zonas protegidas

‘Generar acciones en botones

Implementar el desplazamients de avistamientas en mapa
Dibujar zonas protegidas en |a aplcacidn

Realizar |a peticion de avistamientos

Implementar vista dedicada para mostrar ubicaciones en & mapa
Mostrar ubicacidn actual del usuano

Mostrar ubicaciones de zonas protegidas

‘Guardar imagenivideo en dispositiva

Elagir imagenfideo del dispositeo

Implementar vista dedicada a la captura de imagen y video
Implementar la librera indicada para la captura de imagen y vidao
Hacer la opcion para cambiar entre captura de imagen y video
Guardar informacidn recibida

Implementar pantalla de bienvenida

“erificar si el usuario ya estd autenticado

Implementar pantalla de inicio de se=idn

Implementar inicio con google

Implementar inicio con facebook

Implementar inicio con correa y contrasedia

Implementar desautenticacion del usuario

Crear los diferentes fipes de login

apBcacion | Baotén para login con google
Batdn para login con facebook
Formulario para email y contrazafia
Fonmulario pars regestrar un NUEVD USuario
Retroalimentacion de login exioso o si hubo fallo
Implementar vista para generar avistamiento de fauna
Proyects Ligica para guardar avistamiento con y sin conexidn a intemet
“d:;"'-l'wn Implementar retroalimentacion al usuario de xito o error &l guardar evento
" gul';;gfa ‘Capturar informacion de |a fotografiaivideo y ubicacicn
mvistamientos | Realizar peticion al servidor de guardado
Ligica para guardar avistamiento bocal en caso de no existr conexion con internet
Disefio
Creacion de logotipo, isotipo y tagiine de la aplicacion
Seleccion de tipografia principal y auxiliar
Seleccidn de colorimetria principal y auxiliar
Manufal de Seleccion de tono de la marca
identidad
Sistema de disefio para la creacion e implementacion de iconografia de la aplicacion
Creacion de material promocional, asi como sus lineamientos en su uso general
Presentacion de aplicaciones y productos (Mockups)
I igacion de ™ igacicn de ter en el comportamiento de usuarios, segmentado por edades
¥y Iy iacion de tends en los estilos implementados en el disefio digital y en general
tendencias Creacion de presentacion de los resultados de las investigaciones
Disefio Flujo de la aplicacién
Flujo de usuario en la aplicacion
Captura de los escenarios de las actividades principales de la aplicacidn
Creacion de wireframes de baja fidelidad
Proceso de
disefio Ux/ul  Creacion de wireframes de alta fidelidad

Creacion de documento de analisis heuristico de la aplicacion

Captura de informacion de tests de usabilidad
Captura de informacion y reflexiones sobre los resultados de tests de usabilidad (Mejoras)

e Equipo de trabajo

Rol

Disefiador

Programador I0S

Responsabilidad

Semana &
Semana &
Semana 7
Semana &
Semana &
Semana 7
Semana 7
Semana &
Semana &
Semana 7
Semana &
Semana &
Semana &
Semana &
Semana &
Semana &
Semana &
Semana 7
Semana 7
Semana 7
Semana &
Semana &
Semana 7
Semana T
Semana 7
Semana 7
SEmana 7
Semana 7
Semana T
Semana 7
Semana &
Semana &
Semana 7
Semana 7
Semana 7

Semana 5
Semana 5
Semana 5
Semana 5
Semana 6
Semana 6
Semana 6
Semana 5
Semana 5
Semana 5
Semana 5
Semana 5
Semana 5

Semana 5

Semana 6

Semana 6

Semana 7
Semana 7

Completar las tareas presentadas en

el plan de trabajo en tiempo y forma.

Completar las tareas presentadas en

el plan de trabajo en tiempo y forma.

Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipo de i0S
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa i0S
Equipo i0S
Equipo i0S

Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio

Equipo de Disefio

Equipo de Disefio

Equipo de Disefio
Equipo de Disefio

Equipo de Disefio

Nombre

Equipa de i05
Equipo de i3
Equipo de i05
Equipo de i05
Equipo de i0S
Equipo de i03
Equipo de i3
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipo de i0S
Equipa de i05
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de i05
Equipo de i3
Equipo de i05
Equipo de i05
Equipo de i0S
Equipo de i03
Equipo de i3
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipo de i05
Equipo de i05
Equipo de i0S
Equipa de Android
Equipa de Android
Equipa de Android

Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio
Equipo de i0S
Equipo de Disefio
Equipo de Disefio

Equipo de i0OS/ Equipo de
Android

Equipo de i0OS/ Equipo de
Android

Equipo de Disefio
Equipo de Disefio/
Equipo de iOS/ Equipo de
Android

Equipo de Disefio

Jaime Gonzélez

Carlos Miramontes
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Programador I0S

Programador Android

Programador Android

Programador Backend

Programador Backend

Supervisor Proyecto

Completar las tareas presentadas en
el plan de trabajo en tiempo y forma.
Completar las tareas presentadas en
el plan de trabajo en tiempo y forma.
Completar las tareas presentadas en
el plan de trabajo en tiempo y forma.
Completar las tareas presentadas en
el plan de trabajo en tiempo y forma.
Completar las tareas presentadas en
el plan de trabajo en tiempo y forma.
Juntas con el cliente y verificacion de
calidad de los entregables previo a

presentarlos al cliente.

Edmundo Vidana

Erick de Santiago

Francisco Camacho

Rogelio Hernandez

Enrique Martin del Campo

Luis Eduardo Pérez

José Francisco Cervantes Alvarez

Cliente Aprobar los avances y generar los = Sarah Connor
requerimientos.
e Comunicaciones
Emisor Mensaje Receptor Medio Frecuencia
Equipo de Entregables, Luis  Eduardo Presencialy por Diario y con
trabajo Reportes y Pérez medio de la juntas
Documentos. José Francisco plataforma semanales con
Cervantes moodle  para el cliente.
Alvarez reportes y
archivos.

Desarrollo de propuesta de mejora

En esta primera etapa de desarrollo del proyecto se propone trabajar sobre el
disefio de la aplicaciéon y la implementacion de mddulos en la aplicacion que
permitan crear un reporte, mostrar un mapa que denote un area natural protegida
y mostrar algunas reglas referentes a las actividades que pueden realizar en el
area del arrecife. Las funcionalidades de la aplicacion deben estar soportadas por
un backend en el cual un servidor permita recibir y enviar informacion a los

clientes, y que ademas se tenga soporte de servicios web de base de datos y
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almacenamiento de archivos. Esta Ultima parte también esta incluida como una

entrega para la primera etapa.

Documentacion

Al principio del proyecto se cre6 el documento de inicio, documento de alcance,
cronograma Yy plan de trabajo en conjunto con los involucrados en el proyecto.
Dichos documento quedan anexos con el indice 1, 2, 3 y 4 respectivamente. Se
han levantado requerimientos durante las dos juntas que se han tenido con el
cliente y se realiz6 el documento de requerimientos siguiendo el estandar IEEE
830, en el documento se describen los requerimientos funcionales y no

funcionales de la aplicacion.

Posteriormente se realizé el flujo de la aplicacion y en él se presenta graficamente
la interaccion de pantallas y elementos que llevan a atender distintos
requerimientos funcionales. Asi mismo, en el documento de escenarios se hizo
una descripcion mas detallada de las pantallas utilizadas en el flujo de la
aplicacion donde se describe el propésito y justificacion del escenario, asi como
las dependencias que tiene de otros escenarios y los resultados que genera el

escenario.

Se cre6 el documento de documentacion de la APl 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. En
dicho documento ademas se encuentra una descripcion de la arquitectura del
servidor y el diagrama de carpetas que permite comprender la separacion légica
de los archivos del servidor. De igual manera, se le incluyé al documento el

esquema de base de datos utilizado para el proyecto.
Backend

El siguiente diagrama muestra la primera version de la jerarquia de las carpetas

para el servidor, dicho diagrama sigue un modelo MVC que permite separar la

17



|6gica del servidor en controladores, modelos (base de datos) y rutas. Se tiene
planeado trabajar sobre esta estructura, sin embargo, esta sujeta a cambios ya
que, por ejemplo, no se necesitara la carpeta models puesto que al utilizar una
base de datos relacional, los modelos son creados en el administrador de base de
datos y no en el servidor.

—app
| |— controllers
| — models

| L—routes

— express.js

|
| | L— development.js
|
| |—mysql.js

Se ha investigado sobre las tecnologias y servicios necesarios para la base de
datos, dando como resultado la decision de utilizar Javascript junto con el médulo
Node.js para la parte del servidor. Se eligio utilizar Node.js ya que toma ventaja de
la cualidad no-blogueante o asincrona de Javascript, lo cual permite tener un
manejo de multiples eventos concurrentes, maximizar el uso del CPU y memoria y
atender a mas peticiones concurrentes en comparacion con otro tipo de
servidores. Ademas el uso de Javascript en el servidor permite el uso de distintos
frameworks o médulos que permiten una implementacion mas rapida y sencilla. A
continuacion se muestra una tabla comparativa entre Node.js y PHP en el tiempo
de respuesta del servidor, donde se puede observar que efectivamente el tiempo

de respuesta es menor con Node.js.
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Otra caracteristica de Javascript es la gran difusion que tiene ya que de acuerdo a

la encuesta para desarrolladores hecha anualmente por Stack Overflow,

Javascript tiene seis afios consecutivos siendo el lenguaje de programaciéon mas

popular y Node.js se ha ido posicionando hasta ser el framework mas utilizado.
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Programming, Scripting, and Markup Languages

All Respondents Professional Developers

JavaScript 69.8%

HTML  68.5%
CS5 651%
SQL  57.0%
Java 45.3%

Bash/Shell  39.8%

Python  38.8%

C#  34.4%
PHP  30.7%
C++ 254%

C 23.0%

TypeScript  17.4%

Ruby  10.1%

Swift  8.1%

Assembly 7.4%

Objective-C 7.0%

VB.NET 6.7%

S

Matlab ﬂ
S e
Kotlin ﬂh
Scala 4.4%

Groovy 4.3%

Perl 4.2%

78,334 responses; select all that apply

FO-DGA-CPAP-001



Frameworks, Libraries, and Tools

All Respondents Professional Developers

Mode.js  49.6
Angular 369
React 278
.NET Core 272
Spring 17.6

Django

o]

Cordova 8.5

TensorFlow 7.8
Xamarin 7.4
Spark 4.8
Hadoop 4.7

Torch/PyTorch

Respecto a la base de datos, primero se eligio el tipo de base de datos que se
utilizara para el proyecto. Para ello se tomaron en cuenta las necesidades de
datos de la aplicacion, la simplicidad y el costo que tendria el almacenamiento en
el servicio web que se utilizara. Se eligié una base datos relacional ya que resulté
ser suficiente para los requerimientos de la aplicacibn y es sencilla en su
modelado y en su implementacion ya que se hace uso de conceptos y técnicas
(normalizacion, modelo entidad-relacion, relaciones entre tablas, etc.) vistas en
cursos de bases de datos previos que pueden ser aplicados aqui. Ademas, al ser
un tipo de base de datos mas “tradicional”, tiene disponibles bastantes
herramientas y soporte en distintos servicios web y resulta mas barato en

almacenamiento y en uso del servidor.
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Con lo anterior dicho, se realizé una primera version del esquema de base de
datos en el cual se tenian las tablas necesarias para registrar usuarios y
avistamientos de dos tipos, que son de fauna e incidentes de contaminacion. A
continuacion de muestra la primera version realizada del esquema de base de
datos. La primera version del esquema se encuentra en el indice 5 de los anexos

para una mejor visibilidad.

En la segunda versién del esquema se conservaron las tablas para usuarios,
areas y puntos geograficos y se hizo una separacion mas detallada de los
avistamientos de especies e incidentes. Dado el flujo de la aplicacion, se
identificaron nueve tipos de avistamientos dentro de los cuales se encuentran
incluidos tanto los avistamientos de especies como de incidentes de
contaminacion. Cada tipo de avistamiento requiere ciertos datos especificos para
poder generar un reporte, es por eso que se crearon distintas tablas con el sufijo
Type que identifica a las tablas de los nueve tipos y que contienen los datos
necesarios del tipo de avistamiento correspondiente. Ademas se agreg6 una tabla
llamada BaseSight la cual contiene los datos en comun que tienen todos los tipos
y que contiene una referencia a la tabla que contiene la informacién especifica de
cada tipo. La segunda versién del esquema se encuentra en el sexto indice de los

anexos para mayor detalle.

En la tercera version de la base de datos se hicieron algunas correcciones
menores en los atributos de las tablas. Se realiz6 una junta con la Dra. Sarah
Connor y se acordd que era necesaria una descripcion en todos los reportes por lo
que se agrego el atributo description en la tabla BaseSight. De igual manera, en el
reporte de avistamiento de fauna se cambioé el size por maxSize. Ademas se hizo
gue las tablas de los diferentes tipos de avistamientos hicieran referencia al
BaseSight que contiene los datos adicionales del reporte para realizar busquedas
mas eficientes en un futuro, la imagen de la tercera version queda adjunta con el

indice numero 7 de los anexos.
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Aplicacion

En el area de la aplicacion, en general, se cre6 un documento exclusivo con la
visualizacion de pantallas, de baja fidelidad, donde se muestra de manera grafica
el flujo de la aplicacion. En este mismo se proponen las acciones que realizaria
cada boton, asi como el diagrama general de las vistas de cada pantalla. En dicho
documento se proponen los tamafos de tipografia, asi como el acomodo general

de los elementos visuales ya colocados en la aplicacion.

Junto a este documento, se genero otro ligado a las pantallas, donde se describen
los escenarios de cada uno de los wireframes de baja fidelidad, de acuerdo a los
siguientes parametros:

e Proposito

e Justificacion

e Prerrequisitos

e Resultados
La intencion de esta documentacion es para ligar las decisiones que se tuvieron,
por parte del equipo de disefio, con aquellas del equipo de programacion y
desarrollo, y justificar el alcance de usabilidad y operatividad de cada seccién de la
aplicacioén, proyectandose al equipo siguiente a desarrollar, en una segunda etapa,
el producto. Habra que considerar que la documentacion generada para la parte
de la aplicacién son elementos modificables, y que uno repercute en el otro de

manera directa.
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Android

El desarrollo en Android necesita seguir un patrén de presentacion para evitar los

siguientes problemas:

El cédigo no se puede cubrir al 100% con pruebas unitarias.

Es complejo debuggear una clase por la cantidad de funciones.

Es complejo mantener el seguimiento de la légica dentro de clases muy
grandes.

Otro desarrollador puede encontrar complejo dar mantenimiento o agregar

nueva caracteristica.

Cuando se utiliza una arquitectura adecuada para la necesidad de una aplicaciéon

se pueden obtener los siguientes beneficios:

MVP

Simplicidad: Un rol Unico para cada componente de tu aplicacion. Las
clases no tienen varias responsabilidades. Es mas sencillo saber la légica
de una clase y que contiene.

Capacidad de prueba: Las clases tienen la capacidad para ser probadas
con pruebas unitarias.

Costo bajo en mantenimiento: Es sencillo agregar y quitar funcionalidades

de la aplicacion.

Es un patron muy utilizado por la comunidad de desarrolladores en Android.

Modelo

Es la combinacion de datos, estado y logica de negocio en las aplicaciones. Es

reusable en diferentes contextos.

Vista

Generalmente en Android la vista se encuentra dentro de una Actividad o

Fragmento. La actividad implementa una interfaz de una vista, que el presentador
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también tiene que implementar. Permite el desacoplamiento entre la vista y el

presentador.

Presentador

En esencia es muy parecido al controlador usado en MVC, solo que en el
presentador no existe un acoplamiento con la vista, solo utilizan una interfaz. Esto

genera modularidad, flexibilidad y permite realizar pruebas unitarias mas sencillas.

Evaluacion de MVP

La implementacion en Android es mas limpia, se puede realizar pruebas unitarias

al presentador ya que no existe un acoplamiento a la vista.

El presentador también puede llegar a realizar muchas funciones por su

naturaleza de comunicacion entre la vista y el modelo.

Teniendo en consideracion la participacion de diferentes equipos de trabajo
durante el transcurso del proyecto se recomienda utilizar MVP para la
manutencion de la aplicacién ya que es muy importante no tener un acoplamiento
de la vista y el modelo. Principalmente utilizando el patron de MVP, se espera un

patrén en las clases

Organizacion de los componentes usando MVP

e Una clase contrato donde se define la conexion entre la vista y el
presentador.

e Una actividad que crea fragmentos y presentadores.

e Un fragmento que implementa la interfaz de la vista.

e Un presentador que implementa la interfaz de presentador correspondiente

a cada contrato
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SOLite Fragment

Remote Local VIEW
data source data source

REPOSITORY

(+ in-memory cache) PRESENTER

Activity

| — ¥
Vista Presentador —Interactt—> Modelo

4 |

Pide a la vista

Para cada vista se recomienda tener por lo menos tres archivos:
e Contrato incluyendo interfaces de la vista y la presentacion.
e Presentador implementado interfaz del contrato correspondiente.

e Actividad/Fragmento implementando interfaz del contrato correspondiente.

En la aplicacion se espera tener una pantalla con un mapa y un login, por lo tanto
se esta trabajando en la implementacion de esas pantallas utilizando MVP.
Se ha trabajado dentro de Android en los escenarios 7.1, 7.2 y 6.1, ya que en

estos escenarios no se ocupaba la validacion explicita los requerimientos, ya que
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son modulos obtenidos desde la primer junta y son modulos necesarios para la
aplicacion, independientemente de la version final del disefio de la App.
Cada una de las pantallas se estaban manejando como Fragments previendo que

se pudiera mover un poco el disefio de la aplicacion.

Se puede encontrar mas detalle de las funciones, clases y variables del proyecto
para la implementacion de los escenarios en el reporte técnico de Android en el

octavo indice de los anexos.

i0S

Los patrones de diseifio son herramientas muy importantes para que los desarrolladores
de iOS mantengan sus proyectos de ingenieria de software. Estos patrones, junto con
varias otras mejores practicas, ayudan a los desarrolladores a crear aplicaciones confiables
y mantenibles. Los patrones de diseifio de presentacién muchas veces también llamadas
arquitecturas de desarrollo; Son patrones de disefio que se enfocan en buenas practicas
para manejar la interaccién de una aplicacién con el usuario y la légica general del
programa de la aplicacién. En otras palabras, los patrones de disefio ayudan a administrar

la complejidad del software.

Los patrones de disefio de presentacidn para aplicaciones I0S mas utilizados son:
e MVC(Model-View-Controller)
e MVVM(Model-View-ViewModel)

e VIPER(View-Interactor-Presenter-Entity-Routing)

MODEL-VIEW-VIEWMODEL (MVVM)

MVVM es un patrén de disefio no muy distinto del MVC, afiadiendo un componente
llamado ViewModel, este puede ser una “Class” o un “Struct”, pero en general una “Class”
haciendo que sea por referencia el paso de parametros, si fuese por struct seria paso de

parametros por valor.
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Model

De igual manera que en MVC plantea la informacién con la que se trabajara en la
aplicacion asi como interacciones basicas.

e View: Igual que en MVC, capa con conocimiento de cémo y dénde debe mostrar
informacion.

e ViewModel: Es la capa que se situa entre Modelo, Controlador y Vista. Es la
encargada de manipular la informaciéon del modelo para poder ser visualizada de
una forma mas legible.

e Controller: Parecido a MVC, es quien se encarga de comunicar la vista con quien
pueda ayudarla. En este patrén de diseiio en ViewModel serd quien interactue vy el

Modelo sélo podra ser accesado desde un ViewModel.

Resultados
Estos patrones de disefio son funcionales, en lo que se diferencian es en la reutilizacion de
codigo y una mejor estructura. Por motivos de mejores prdcticas y una curva de

aprendizaje asumible se ha decidido utilizar el patréon de disefio de presentacion MVVM.

La correcta aplicacién de los patrones de disefio pueden ayudar en el mantenimiento del
programa a desarrollar, genera un orden y es sencillo predecir las responsabilidades cada
archivo con observar la jerarquia de directorios. Las capas del patrdn trabajan de manera
independientes, por lo que se puede trabajar genérica y después agregar mas detalle

reutilizando cédigo inteligentemente.

De los patrones se puede observar el propdsito de cada uno y los problemas similares que

resuelven (la presentacion de la aplicacién y su interaccién con la informacidn), pero se

puede observar notoriamente es en la diferencia es en el tamafio del proyecto.
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Se considera utilizar una estructura conocida para tener una curva de aprendizaje mas

corta y sea mas sencillo el seguimiento del proyecto por otros equipos.

Disefio

En el area de disefio, se cred documentaciéon de investigacion, tanto de tendencias
como de estilos, pertinentes a los primeros requerimientos del cliente en cuanto a
sentido y tono de la marca en la aplicaciéon; y que han quedado inamovibles desde
la primer junta. En dichos documentos, se mencionan partes principales de las
investigaciones, asi como referencias a proyectos para comprender de mejor

manera la intencion del disefio de la aplicacion.

No obstante, no existe aun una identidad gréfica aprobada, asi como sistema de
disefio, por lo que se generd una primera version del documento de Manual de
Identidad, que queda pendiente a modificaciones solicitadas por el cliente. En éste
se estipulan ciertos parametros a seguir para el uso adecuado de la marca, asi
como colorimetria principal y secundaria, y tipografia principal. Cabe recalcar que
el documento no se debe de utilizar como un Manual de Identidad, puesto que el
tono y el flujo de aplicacion (wireframes de baja fidelidad) ain no han sido

aprobados, por lo que deben tomarse como propuestas adn.

Finalmente, se describié un reporte técnico, con los parametros a seguir para la
generacion de ciertos estilos, recursos y referencias visuales, exclusivas para el
siguiente diseflador del proyecto, con el propésito de reflejar las primeras
intenciones del estilo del disefio de la aplicaciéon y la marca, asi como tomar
distintas medidas en cuanto a cambios y modificaciones alrededor de la identidad
y sus aplicaciones. Ademas, se generd una guia a considerar para el momento de
evaluaciones de la aplicacion y su usabilidad, enfocado hacia las expectativas del
disefiador y la facilidad con la que los usuarios puedan realizar las tareas

especificas.
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3. Resultados del trabajo profesional

Durante todo el proceso de desarrollo PAP dada la fase del proyecto en que
nos encontramos los productos obtenidos son principalmente en
documentacion y disefio, sin embargo a continuacion se presentan

desglosados en las secciones que se divide el proyecto.
Documentacion:

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.

Documento de alcance.

En este documento se hace énfasis en el alcance del proyecto de
acuerdo a las tres grandes areas entregables que son backend,
aplicacion movil, y disefio con las caracteristicas que contaran estas
areas en el transcurso del proyecto, el producto, subproductos y la

descripcion de estos.

Lista de requerimientos IEEE 830 (version 1).

Este documento esta desarrollado en base al estandar IEEE 830
para el levantamiento de requerimientos, el cual se divide en
distintos bloques de requerimientos de acuerdo a lo especificado por
el cliente.

Los requerimientos se especifican con un titulo, una descripcion de
cada requerimiento, caracteristicas generales y una prioridad de este

asignada de acuerdo al criterio del cliente.
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En esta primera version se presentan los requerimiento generados
tras la primera junta, afiadiendo los requerimientos propuestos por el

equipo de desarrollo.

Lista de requerimientos IEEE 830 (version 2).

Este documento esta desarrollado en base al estandar IEEE 830
para el levantamiento de requerimientos, el cual se divide en
distintos blogues de requerimientos de acuerdo a lo especificado por

el cliente.

Los requerimientos se especifican con un titulo, una descripcion de
cada requerimiento, caracteristicas generales y una prioridad de este

asignada de acuerdo al criterio del cliente.

En esta segunda version se presentan los requerimiento generados
tras la primera junta, suprimiendo las sugerencias del equipo
desarrollador y realizando de una manera mas especifica los

requerimientos del cliente.

Lista de requerimientos IEEE 830 (version 3).

Este documento esta desarrollado en base al estdndar IEEE 830
para el levantamiento de requerimientos, el cual se divide en
distintos bloques de requerimientos de acuerdo a lo especificado por

el cliente.

Los requerimientos se especifican con un titulo, una descripcion de
cada requerimiento, caracteristicas generales y una prioridad de este

asignada de acuerdo al criterio del cliente.

En esta tercera version se presentan los requerimiento generados
tras la segunda junta, atendiendo a las necesidades que sara género

a partir de sus platicas con CONANP.

Lista de requerimientos IEEE 830 (version 4).

31



Este documento esta desarrollado en base al estandar IEEE 830
para el levantamiento de requerimientos, el cual se divide en
distintos bloques de requerimientos de acuerdo a lo especificado por

el cliente.

Los requerimientos se especifican con un titulo, una descripcién de
cada requerimiento, caracteristicas generales y una prioridad de este

asignada de acuerdo al criterio del cliente.

En esta cuarta versibn se presentan los requerimiento generados
tras la tercera junta, atendiendo a los nuevos comentarios y cambios

gue sara solicito.

Documento de escenarios (version 1).

Este documento contiene los escenarios de la aplicacion
desarrollados de acuerdo al flujo los requerimientos de esta. Los
escenarios describen cada pantalla que se presenta en la aplicacion
y la funcionalidad de sus componentes, a partir de el trabajo en
conjunto de los requerimientos y el flujo de la aplicacion generados a
partir de la primera junta con Sarah Connor.

e Cronograma

El documento de cronograma de trabajo se encuentra acotado al
ciclo escolar verano 2018 con los entregables y el periodo de trabajo

destinado a estos.

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.

Reporte de primer junta con el cliente
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El documento de Reporte Junta Sarah Connor hace referencia a la

junta con Sarah Connor llevada a cabo la fecha 07/06/2018.

En este documento se tratan temas (primer enfoque) como los
beneficiarios de la aplicacion movil, los blogques en que se dividira la
aplicacion, los usuarios principales de dicha aplicacibn mévil asi

como requerimientos secundarios y propuestas de mejora.

e Reporte de segunda junta con el cliente
El documento de Reporte Junta Sarah Connor Revisibn hace
referencia a la junta con Sarah Connor llevada a cabo la fecha
28/06/2018.

En este documento se tratan temas acerca del ajuste de
requerimientos y cambios en el flujo de la aplicacion movil de

acuerdo nuevas necesidades del cliente.

e Reporte de tercera junta con el cliente
El documento de Reporte Junta Sarah Connor Retroalimentacion
hace referencia a la junta con Sarah Connor llevada a cabo la fecha
02/07/2018.

En este documento se encuentra retroalimentacién del flujo de la
aplicacion moévil y nuevos requerimientos y ajustes. Se aborda
también una futura segunda version de proyecto con mejoras que se

excluyen de la primer version de la aplicacion movil.

Backend:

e 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
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servidor, la descripcion de los endpoints de la APl y los esquemas de
la 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

afiadir nuevas funcionalidades.

e 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 almacenard 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.

e Scripts de la base de datos
Son el cédigo SQL que permite crear la instancia de la base de datos. Con
este codigo se puede crear una instancia de una base datos para crear una

conexion y hacer peticiones a la misma.
i0S:

e Reporte técnico del patron de disefio a ser utilizado durante el
desarrollo de la aplicacion.
Android:

e Reporte técnico del patron de disefio a ser utilizado durante el
desarrollo de la aplicacion.

Disefio:

e Reporte técnico de la reproduccion y aire de familia a implementar
durante el desarrollo del sistema de disefio de la aplicacion

o Este reporte describe las medidas pertinentes a utilizar

cuando se necesite reproducir distintos elementos de la

identidad grafica, si es que ésta se aprueba por el cliente,

incluyendo grosores de trazos, tamafo de formas, manera de
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geometrizacion, inclinacion de degradados, posicion de
logotipo, areas de proteccion, asi como referencias y
elementos a considerar para el desarrollo del sistema de
disefio. También incluye los procesos de investigacion en el
usuario, justificacion de decisiones para el tono de marca y
sus aplicaciones en las distintas areas de la identidad gréfica
y su desarrollo. Cabe recalcar que éste documento se debe
tomar como una propuesta y no como un resultado final, ya

que éste esta sujeto a cambios.

4. Reflexiones de los alumnos sobre sus aprendizajes, las implicaciones éticas y los

aportes sociales del proyecto

Aprendizajes profesionales

Rogelio Miguel Hernandez Sandoval.

A lo largo de la PAP puse a prueba algunas de mis competencias profesionales
como el manejo de bases de datos y servidor, ademas, observar el trabajo de mis
comparferos hizo que me diera cuenta de la importancia que tiene cada parte de
un equipo de trabajo. La dependencia que se tenia entre cada parte del equipo era
muy alta, por lo tanto, los integrantes de los equipos de aplicacion, disefio y
backend trabajamos muy en conjunto con el propoésito de llegar a acuerdos para
las funcionalidades del proyecto y para realizar los entregables de nuestro trabajo.
Un ejemplo de ello puede ser la comunicacion que se tuvo cuando el disefiador
realizo el diagrama del flujo de la aplicacion ya que ocurria a manera de cascada:
el disefiador proponia un disefio de la aplicacion, los programadores de Android o
iIOS discutian sobre la factibilidad y las tecnologias que debian utilizarse para la
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implementacion, mientras en backend discutimos sobre el tipo de base de datos y
servicios necesarios para dar soporte a la aplicacién. Debido a lo anterior, aprendi

a comunicar mis ideas al equipo de trabajo para lograr acuerdos en el proyecto.

Algo totalmente nuevo para mi en este PAP fue el haber trabajado en conjunto con
un cliente. Durante los distintos semestres de la carrera he realizado distintos
proyectos tanto individuales como colectivos y la dinAmica de trabajo era muy
diferente respecto a la que se tuvo en este proyecto. Si bien, el profesor en dichos
proyectos especificaba los requerimientos, no se comparaba con el nivel de
exigencia de un cliente que, por ejemplo, tiene una agenda limitada, cambia
requerimientos y que sus decisiones dependen también de otros involucrados en
el proyecto. Aunque no tuve la oportunidad de platicar directamente con el cliente,
pude observar la interaccion que se tuvo y aprendi que se debe tener paciencia y
tacto para levantar requerimientos para ofrecer propuestas al cliente y llegar a
acuerdos.

Sobre mi profesion, en la parte de backend, logré aprender a justificar el tipo de
tecnologias que se deben utilizar para el proyecto y realizar una implementacion
de un servidor para aplicaciones. En general, obtuve capacidades sobre la forma

en que se debe realizar la documentacion de un proyecto.

Francisco Javier Camacho Gil.

Durante el desarrollo del proyecto PAP Vida Digital pude reafirmar varios
conocimientos y aplicar mis habilidades en el desarrollo y disefio de software ya
que el proyecto inici6 desde cero y se tuvo que reunir requerimientos, y planificar
el prototipo de la aplicacién. Aprendi ademéas como los requerimientos juegan un
papel fundamental en el desarrollo de un proyecto, pues son la base de este, sin
embargo, en esta ocasion el cliente no firmd previamente un documento con sus
necesidades y los requerimientos estuvieron en constante cambio. En general, 1o
gue tuve que hacer mas durante el desarrollo de este proyecto es en cuanto a la
documentacion y reportes, documentos imprescindibles para poder empezar con

el desarrollo de codificacidon para la aplicaciéon movil.
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Aprendi que una aplicacion maovil tiene multiples enfoques para ser utilizada como
causas ambientales e informativas, tal es el caso de la aplicacibn que se va
desarrollando en este documento. No obstante mis saberes profesionales se
enriquecieron pues en el equipo de trabajo se encontraban personas con distintas
habilidades y aprendi la importancia de un equipo multidisciplinario pues las ideas

de unas personas se complementan con las de otras.

Carlos Alberto Miramontes Rivera.

En el transcurso de mi proyecto de aplicacion profesional, desarrolle competencias
de trabajo en equipo y saberes técnicos que fueron aprendidos de una manera
autodidacta, dandome un mejor nivel de manejo de requerimientos vy

documentacién de procesos .

En este mismo transcurso pude aplicar los conocimientos técnicos que he
adquirido hasta el momento en légica de programacion y funcionalidad de
aplicaciones, asi como el seguimiento de metodologias para la entrega de
proyectos y formalizacion de la documentacion de cada proceso llevado a cabo.

Me ayudd a descubrir el cdmo se aplica lo aprendido en el colegio en un ambito
laboral y a notar la gran necesidad de adquirir conocimientos extras fuera de lo
institucional para lograr ser competitivo dentro del ambito laboral.

Por otra parte logre incursionar en el contacto con el cliente y las probleméaticas
que pueden llegar a presentarse cuando existe falta de claridad de lo que se
espera obtener del proyecto, asi como la forma en que se puede intentar arreglar

este problema.

Mis conocimientos principales puestos a prueba fueron referentes a la
documentacion de requerimientos y de proceso inicial del desarrollo de un

proyecto.

Edmundo Vidafia Alvarez
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En base al desarrollo del PAP considero que mis conocimientos, capacidades,
habilidades, destrezas y aptitudes se han puesto en accion, de tal modo que ha
permitido crear una perspectiva diferente del quehacer profesional y, llegado el
momento de mi desempefio como profesional, me permitird una comprension mas
amplia sobre algunas cuestiones fundamentales que todo profesional debe
abordar, es decir el poder desempefiar la funcion del desarrollo desde
requerimientos que no es tanto mi fuerte tecnicamente pude sacar o mejor de eso
y aprender a poderlo documentar y estar al tanto de todo el ciclo del desarrollo del

software.

Cabe mencionar que el tener la oportunidad de trabajar directamente con un
cliente me permitié crear una expectativa diferente, ya que pude percibir que la
opinién del cliente es de suma importancia para lograr un ambiente agradable y
poder cumplir con los objetivos esperados, por lo que se establecieron
requerimientos y alcances, esto con la finalidad de evitar la confusion de algunas
ideas; en relacion al reporte de la segunda junta con el cliente se menciona que se
llevd a cabo un ajuste de los requerimientos y cambios en el flujo de la aplicacion
movil, es por ello que se consideran los requerimientos para las nuevas
necesidades del cliente. Tras haber establecido los requerimientos (tercera junta
con Sarah), se logra una retroalimentacion del flujo de la aplicacién movil, nuevos
requerimientos y ajustes, por lo que nos permitira obtener un resultado positivo en

dicha aplicacién.

Por otro lado, aprendi la importancia de trabajar con un equipo, ya que se aportan
ideas y se establecen actividades pertenecientes a diferentes areas y en conjunto

la satisfaccion de lograr un resultado eficaz.

Enrique Martin del Campo Hernandez.

En el transcurso de este proyecto PAP comprendi un poco mas de manera
general como se maneja el desarrollo completo de una aplicacion, sobre todo en

las primeras etapas. Yo ya habia trabajado en desarrollo de productos para
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clientes, pero jamas habia visto como procedian estas primeras etapas, ni todos
los retos que presentan. Ya por el final del proyecto (tercera junta con Sarah)
comprendi porqué es tan importante la definicion del alcance y de los
requerimientos, ya que es muy comun que a lo largo del proyecto el cliente tenga
dudas o no hayan quedado claros algunas ideas con conceptos que él querria
llevar a cabo, o que a medio proyecto quiera cambiar de parecer, lo cual entorpece
el avance del proyecto, ademas el tener todos los requerimientos listos da una
vision mas general de proyecto a todos los integrantes del equipo de desarrollo y

permite la comunicacién entre diferentes areas.

Por mi parte aprendi mas sobre los servidores node, sobre la metodologia MEAN,
y lo que mas me intereso aunque no lo parezca fue la investigacion que hice sobre
APIs, ya que yo en el pasado he visto lo complicado que se vuelve interactuar con
APIs que no estan bien documentadas, y contando con la experiencia de
desarrollador que muchas veces a quedado inconforme con la documentacion de
estas, me queda mas claro como se deben documentar y que se necesita para
facilitarle la vida a los consumidores de la API.

Aunque también trabaje con bases de datos, casi no aprendi nada nuevo en
relacion a esto ya que se optd por usar MySQL el cual ya tenia experiencia previa.

Erick De Santiago Anaya

Durante el transcurso del proyecto de aplicacién profesional logré desarrollar las
competencias necesarias para obtener los requerimientos funcionales de un

cliente, documentar el desarrollo de los médulos que se han trabajado.

He podido adquirir las competencias necesarias para trabajar en conjunto con mas
personas de mi area y de otras areas. Trabajando con otras areas es dificil darse
a entender cuando las personas no son técnicas, ya que normalmente se habla
con personas técnicas y se tiene el mismo contexto de problematicas, pero pude
aprender la habilidad de la comunicacion con personas que no tienen el contexto

de la programacion y yo entender las necesidades que tenian.
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En este proyecto de aplicacion profesional también observé un poco mas
abstracto el proyecto, generé coédigo mas sencillo para que otro desarrollador se
pueda acoplar al proyecto de manera muy rapida y con los estandares que se
estaban manejando. Llegué a comprender el patrén de MVP modelo-vista-
presentador, el cual ayuda a una mejor colaboracion en un equipo de
desarrolladores y dejar un cédigo mantenible y sencillo para agregar o modificar

alguna caracteristica.

Para mi proyecto de aplicacion profesional tuve que aprender mas sobre el
desarrollo en Android, utilizando permisos de los usuarios y cuél es la forma mas
sencilla de utilizar de la camara incluida dentro de los dispositivos dentro de las

aplicaciones.

Jaime Ramén Gonzalez Romero

En el transcurso del proyecto PAP, puse distintas habilidades a prueba, directas e
indirectas a mi carrera. Desde la cuestion de negociacién, comunicacion, trabajo
colaborativo y organizacién, hasta la mediacién de requerimientos del cliente con
la proyeccién Optima del producto a generar y las capacidades del equipo de

trabajo; asi como la creacion y justificacion de la identidad gréfica.

A pesar de tener distintos contextos de conocimiento, el equipo multidisciplinario
en el que participé estuvo muy dispuesto a escuchar las propuestas que generaba
a partir de mis investigaciones, tratando de siempre negociar ciertas posibilidades
de acuerdo con las capacidades de cada integrante del equipo, asi como
retroalimentacion por parte de distintas propuestas que determinaban la mejora

del concepto del producto.

Sin embargo, mi uso de saberes profesionales, en conjunto con mis expectativas,
no se cumplié de manera completa. El desarrollo del proyecto, al menos para el
periodo de Verano 2018, tuvo que simplificarse a la aprobacién del flujo del
concepto de la aplicacion. Por lo que la investigacion y justificacion de la identidad

grafica tuvo que pasar a segundo plano y me concentré en generar una manera
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Optima de navegar por la aplicacion y esperar la aprobacion por parte del cliente y

la organizacion gubernamental.

Para el proyecto, tuve que optimizar un proceso de desarrollo de identidad extenso
a uno mas corto, que permitiera ser una propuesta a largo plazo y que pudiera
determinar distintos elementos a utilizar en el futuro, generados por otros
disefiadores en otros periodos, dando cuenta de cédmo es el verdadero desarrollo
e implementacion de una app a largo plazo.

Aprendizajes sociales.

Al principio del proyecto, se hicieron propuestas creativas para trabajar en la
aplicacion movil. Estas propuestas estaban orientadas a tener un modelo de
aplicacién como red social para compartir avistamientos de especies (flora/fauna)
entre turistas, buzos y locatarios de la zona para asi con colaboracién de las
organizaciones encargadas del cuidado del arrecife enriquecer la informacién que

los usuarios podran consultar desde su teléfono movil.

Nuestra capacidad para preparar un proyecto con base en objetivos, mejoro
durante el desarrollo de este proyecto, pues nos enfrentamos a varios problemas
que en su mayoria estaban relacionados con la comunicacién entre el cliente y
nuestro equipo de trabajo, lo que propici6 que buscaramos soluciones para
continuar avanzando con el proyecto incorporando las propuestas de mejora del
cliente.

La aplicacion movil para el control de arrecife mesoamericano beneficia a las
personas turistas, locatarios de la zona, buzos, y autoridades relacionadas al

cuidado de la flora y fauna del arrecife.

Todos los servicios desarrollados durante el proceso del proyecto sirven como
base para un correcto trabajo del equipo sucesor del proyecto, los cuales seran
capaces de producir producto de impacto de caracter publico y a pesar de que el

proyecto esta visualizado para tener como usuario activos a toda clase social, no
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ayuda a grupos que no disponen de recursos, solamente es incluyente con todas

las personas.

Uno de los supuestos esperados para fases mas avanzadas del proyecto es que
de a conocer el caribe mexicano, lo cual fomentaria el turismo dando la posibilidad

de derivarse en una mejora econémica para el pais.

El proyecto puede ser replicado en otras situaciones de zonas protegidas que
busquen los mismos objetivos que el proyecto ya que pueden tomas las bases
iniciales de este proyecto y las buenas practicas para replicarlas y obtener

resultado positivos desde un principio.

Ahora podemos ver la poca conciencia social respecto a zonas protegidas dentro
de nuestro pais y lo importante que es conoces sobre las mismas para no
perjudicar estas zonas ambientales siguiendo las buenas practicas recomendadas

y aplicadas durante este proyecto.

Aprendizajes éticos

Rogelio Miguel Hernandez Sandoval.

A lo largo del proyecto ayudé a tomar decisiones en distintas reuniones con el
equipo las cuales tuvieron como propdésito definir el alcance y los entregables del
proyecto asi como crear la documentacién del proyecto. Una decisién que ayude a
tomar fue el tipo de tecnologias utilizadas en el backend, estas tecnologias son
muy diversas y el uso de cada una de ellas tiene sus ventajas y desventajas. Al
final se decidié elegir las tecnologias que son mas utilizadas en proyectos de
aplicaciones méviles y que ademas, gracias a su facil implementacién, permiten
desarrollar un backend de manera sencilla. Esta decision puede influir
directamente a la implementacion del proyecto puesto que puede mejorar o
empeorar el tiempo de desarrollo, hacer que a la aplicacion puedan incluirse

librerias externas o hacerlo incompatible con otras tecnologias o afectar de
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manera positiva 0 negativa el desempefio de la aplicacion. Al final la decision se
tomé junto con el equipo de desarrollo y se acordd usar las tecnologias que nos

beneficiaban tanto a nosotros como a los futuros desarrolladores del proyecto.

En mi anterior empleo me involucré en una situacion similar y puedo decir que
esta vez en el PAP la toma de decisiones fue mas sencilla puesto que se excluian
algunos criterios que para algunas empresas son importantes y que requieren mas
investigacion como, por ejemplo, el costo y cuestiones legales. Al final, participar
en este tipo de decisiones me ayudoé a tener en cuenta las variables que se deben

considerar cuando se eligen tecnologias o servicios para un proyecto.

Francisco Javier Camacho Gil.

En el transcurso de el proyecto que se desarrolla en el PAP Vida Digital 4L05 tuve
gue tomar decisiones en conjunto con mi equipo, pues gracias a todos es que se
pudo iniciar las bases de este proyecto tan interesante. Las decisiones giraron en
torno a la documentacion de requerimientos, propuestas y las consecuencias que
estos tendrian en el desarrollo de este proyecto. Después de esta experiencia de
PAP estoy invitado a trabajar en equipo, confiar en los demas integrantes y en
conjunto crear soluciones mas adecuadas para los problemas que se presenten.
En el futuro quiero organizarme para trabajar de la forma mas adecuada,
siguiendo las buenas practicas y siendo profesional con los compafieros de

trabajo, trabajar en equipo y juntos reflejar que nuestro trabajo habla por nosotros.

Carlos Alberto Miramontes Rivera.

Durante mi proyecto de aplicacién profesional durante el inicio del proyecto tome
la decisién de asumir algunos requerimientos que suele solicitar un cliente por
tendencia de uso y una experiencia de usuario positiva, sin embargo esto derivod
en retrabajo y multiples cambios en lo propuesto.

No me encontré en la posicion de verme obligado a firmar ningan contrato de
confidencialidad sin embargo trate de mantener en confidencialidad los principales

datos correspondientes al proyecto.
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En un futuro planeo ejercer mi profesion de manera formal y organizada para mi
como emprendedor aplicando lo aprendido de manejo de equipos y trato con el

cliente dentro de mi propia organizacion.

Edmundo Vidafa Alvarez

Durante la realizacion del PAP fue necesario tomar decisiones junto con mi equipo
para poder establecer las bases del proyecto y poder llevarlo a cabo, desde un
inicio las decisiones fueron analizadas para el desarrollo de la aplicaciéon pero
después de varias propuestas nos enfocamos a la elaboracion de la
documentacion de requerimientos, considerando propuestas y supuestas
consecuencias que podrian surgir a lo largo del desarrollo del proyecto de
aplicacion, por otro lado se toman en cuenta las consideraciones para la
presentacion de la informacion i0OS, empleando el patron de disefio de
presentacion MVVM.

Por otro lado, el haber desarrollado este proyecto me permite concientizar y
generar una satisfaccién personal, ya que al tener la oportunidad de trabajar en
equipo logré entender que con la aportacion de las estrategias, ideas y
desempefio de cada uno se pudieron obtener grandes cosas y en conjunto la
solucion de los problemas que se presentaron en el transcurso del proyecto de
aplicacion.

El poder llevar a cabo la ejecuciéon de dicho proyecto me permite alcanzar una
gran experiencia de tal manera que me siento con mas confianza a la hora de
justificar alguna tecnologia o arquitectura para futuros proyectos empresariales o

propios.

Enrique Martin del Campo Hernandez.

Las decisiones que tome y se tomaron en mi equipo fueron las tecnologias que se
utilizarian en el backend, esto supone una decision ética en muchos casos porque
en ocasiones se presenta la situacion de que los desarrolladores por comodidad
escogen tecnologias a su gusto personal y no que talvez no sean las mas

adecuadas para el proyecto viéndolo de manera objetiva, por lo que se debe hacer
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una investigacibn sobre qué es lo mejor para el proyecto y elegir
responsablemente.

En un futuro independientemente de quien sea mi empleador debo de tener bien
claras las metas del proyecto y siempre actuar en pro del proyecto y del equipo,
vigilar que las practicas que se estén siguiendo sean las adecuadas.

Erick De Santiago Anaya

Durante el proyecto de aplicacion profesional tuve que tomar varias decisiones en
temas técnicos y en temas administrativos. Las principales decisiones que tuve
qgue tomar fue la APl minima que se iba a utilizar para la aplicacion mévil para
Android, tuve que tomar esta decision ya que era importante para seguir el trabajo
de desarrollo en Android, a partir de esa decision se continu6 el proyecto de forma
lineal y sin problemas con la API.

Otra de las decisiones importantes que ayude a tomar con el equipo fue como
continuar aungque no se tuvieran muchas actividades por parte del cliente y no
atrasarnos con el proyecto, se decidié generar un maquetado en grupo para tener
una idea general de la aplicacion, presentarla y buscar que existiera
retroalimentacion por parte del cliente para agilizar un poco el proceso. Al tomar
esta decision pudimos avanzar y seguir trabajando, pero al ser revisada nos dimos
cuenta que no habia sido una buena decision, por lo que se trabajaron muchas
cosas.

Con esta experiencia puedo ver que es mejor siempre preguntar a los clientes por
informacion y obtener bien los requerimientos para no trabajar en cosas que no se
van a aprobar y solo son sugerencias del equipo.

Después de esta experiencia del proyecto de aplicacion profesional me invita a
ejercer mi profesion en mis propios proyectos y apoyar en proyectos de cédigo

libre.
Jaime Ramoén Gonzalez Romero

Dentro de las decisiones que tuve que tomar y considerar se concentraron en la

optimizacién de entregas y procesos gue, en tiempos normales, son mas extensos

45



y con dinamicas més frecuentes de reuniones e investigacion con el cliente, asi
como de verificar las capacidades, dependientes del tiempo destinado al proyecto
y su flujo, con el equipo desarrollador para poder generar una primera version de
la aplicacion que fuera operable y que cumpliera con las expectativas en cuanto al
tono y estilo de la misma.

En otro aspecto, tuve que jerarquizar distintas entregas, considerando cual era la
mas apropiada para generar una base sdlida sobre las lineas guias a seguir de
disefio a largo plazo y para otros disefiadores, considerando que soélo podria
generar muy pocos elementos graficos y mas elementos técnicos de flujo de
aplicacién y usabilidad; de aprobacion posterior con el cliente.

En éste sentido, mi reflexion hacia mi tipo de participacion en el PAP va mas hacia
el hecho de no limitar mi participacion de acuerdo con las expectativas del
proyecto. A pesar de que realmente esperaba desarrollar todo el proceso de
Branding y Disefio UX/UI, tuve que abrir mi panorama de trabajo hacia la
realizacion de distintos documentos que permitieran el desarrollo del proyecto, asi
como su justificacion, sin la necesidad de incidir directamente en la creacion de la
identidad grafica. La investigacion y justificacion de mercado, asi como la
comunicaciéon para permitir el trabajo colaborativo 6ptimo entre equipos
multidisciplinares, y mas en este enfoque donde areas como Sistemas

Computacionales y Disefio son esenciales para el desarrollo del producto.

Aprendizajes en lo personal

Rogelio Miguel Hernandez Sandoval.

El PAP me ensefi6 que debo desarrollar mis habilidades de liderazgo y
negociacion pues estas habilidades, fuera de lo técnico, ayudan a tener
comunicacién con todos los involucrados en el proyecto, obtener informacion y
llegar a acuerdos. Aprendi sobre la experiencia de lo que es trabajar junto con el
cliente final, pues nunca habia tenido interaccion con el cliente ni habia participado

en un proyecto laboral que se haya empezado desde cero, por eso creo que
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gracias a eso ahora tengo una idea mas clara sobre la cantidad de trabajo y
responsabilidad que requiere el inicio y la planeacion de un proyecto.

Una caracteristica personal de la que me di cuenta durante el proyecto es que
llego a suponer muchas cosas y pierdo la objetividad sobre lo que se escribe en la
documentacion, por este motivo ahora prefiero preguntar sobre mis dudas antes
de realizar algo, pues con eso se evita trabajo extra.

Al final, el proyecto ayudé a darme cuenta de que aun debo adquirir y mejorar mis
habilidades técnicas en backend de aplicaciones y que también es importante
cultivar la parte de “soft skills” que me permitan liderar un equipo y tener una
comunicacién que ayude o mejore la manera en que se realiza un proyecto de

desarrollo.

Francisco Javier Camacho Gil.

Aprendi a organizarme para trabajar de forma que pudiera trabajar en equipo,
siguiendo las buenas practicas y siendo profesional con los compafieros de
trabajo.

Otra cosa que aprendi es que tomar decisiones en conjunto con mi equipo, pues
gracias a todos es que se pudo iniciar las bases de este proyecto tan interesante.
Otro aprendizaje es el trato al cliente, como tratar con una persona que no tiene
conocimientos técnicos es un punto fundamental, pues después de todo hay que
tener al cliente lo mas satisfecho posible.

Para mi proyecto de vida, cada aprendizaje es importante pues me ayudan a
crecer como persona y profesionalmente para los futuros retos que se me
presente, por lo que concluyo diciendo que este proyecto me dejé aprendizajes

muy importantes.
Carlos Alberto Miramontes Rivera.

Mi PAP me mostro el mundo que existe fuera del colegio donde no puedes pedir

una prorroga a un profesor o simplemente aceptas que una calificacion baje, sino
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que todo lo que realizar tiene implicaciones monetarias y/o legales que pueden

traer consecuencias realmente graves.

Por otra parte la complejidad que puede llegar a tener trabajar con el cliente, a
partir de cuestion de manejos de tiempos y claridad con las ideas que se tienen

respecto al proyecto.

Asi mismo me llena de motivacion para salir de la escuela y adentrarme al mundo

laboral con grandes expectativas para proyectos personales.

Erick De Santiago Anaya

Con este proyecto de aplicacion profesional pude conocerme en el area de
tiempos de entregas en los médulos entregados por semana, muchas de las veces
es que se es optimista con los tiempos de desarrollo de las funcionalidades de las
aplicaciones y se ponen tiempos muy cortos para las entregas y es muy dificil
cumplirlas, por lo que pude aprender que a veces tengo que ser un poco MAas
realista del tiempo que lleva desarrollar ciertas cosas y no estimar con el mejor de
los tiempos.

Durante el transcurso de este proyecto de aplicacion me ayudé mucho a aprender
a convivir en un equipo multidisciplinario y con diferentes percepciones a las mias,
me ayudo a tener una comunicacion asertiva con el equipo y asi evitar conflictos y
malentendidos.

Trabajando en este proyecto pude observar mejor la direccion de mi proyecto de
vida, ya que todavia tenia algunas dudas de lo que queria realizar después de
terminar mis estudios, pero con este proyecto pude llegar a una decision de lo que
me gustaria para mi vida y en qué lugar aplicar mis conocimientos técnicos y

personales.
Edmundo Vidafia Alvarez
El Proyecto de Aplicacion Profesional ha favorecido a mi persona de manera que

logré aprender acerca de la importancia que tiene trabajar en equipo, tomando en
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cuenta que mientras mas personas se aboquen de manera comprometida en la
realizacion de una actividad, mejores y mas efectivos seran los resultados. Por
otro lado, el estar frente a una experiencia laboral, es decir el interactuar
directamente con el cliente me permitié desarrollar algunas de mis competencias y
habilidades.

Dicho proyecto contribuye en mi proyecto de vida al brindarme la oportunidad de
desarrollar y establecer lineamientos claros y racionales acerca de mi
comportamiento, ademés de aplicar estrategias de organizacién, planeacion y

toma de decisiones.

Enrique Martin del Campo Hernandez.

De las cosas que mas me ensefi6 es el trato con los clientes, como manejarse con
ellos, desde el cdmo comunicarles ideas en un lenguaje mas accesible para ellos,
hasta como la definicién de alcance y requerimientos es importantisimo para que

el cliente no abuse de cambios de Ultimo momento.

Jaime Ramon Gonzalez Romero

Mi aprendizaje personal durante el proyecto es que tengo los conocimientos
necesarios para involucrarme en el proyecto. Desde la involucracion y seguimiento
con los requerimientos del cliente, hasta la organizacion en el desarrollo de los
entregables y la adaptabilidad de uno mismo para jerarquizar y cambiar tiempos
de entrega, entregables y requerimientos. La mediacién entre los requerimientos
del cliente, la capacidad del equipo desarrollador y de disefio, asi como la toma de
consideracion del tiempo otorgado para el desarrollo del proyecto y seccionar el
desarrollo en distintas etapas, sin permitir un abuso en los cambios de
requerimientos y objetivos del proyecto.

Con esto en mente, las repercusiones que esta experiencia tuvo en mis proyectos
de vida, fue la reafirmacion hacia lo que me quiero dedicar, en cuestion de Disefio

UX/UI, asi como obtener conocimientos basicos de Sistemas Computacionales y
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poder intercalar distintas areas de saberes profesionales, con la intencion de
poder involucrarse de mejor manera en un proyecto de desarrollo de cualquier
aplicacion, fungiendo como lider y mediador entre las propuestas del equipo
disefiador y el equipo desarrollador, y generar una constante de desarrollo para
obtener un producto 6ptimo.

5. Conclusiones

Rogelio Miguel Hernandez Sandoval.

Durante el periodo de trabajo que comprende este PAP, se logré parcialmente el
objetivo que era desarrollar una aplicacion mévil para Android y iOS. Lo que se
pudo alcanzar como entregables fueron la documentacién del proyecto, el disefio,
avances en backend y aplicacién asi como sus documentos técnicos. A pesar de
todo lo demas, no se logré una integracibn completa de todas las partes de la
aplicacion puesto que se tomdé mucho tiempo para el inicio y la documentacion del
proyecto mientras que la implementacion se iba retrasando, esto debido a que
nuestro proyecto inicié desde cero, se requirid un intermediario para comunicarse
con CONANP, se hizo mucho retrabajo sobre los entregables y el equipo se
encontraba desmotivado debido a que no se cumplieron las expectativas que se
tenian sobre el proyecto.

AuUn asi, se lograron varios avances en todas las partes del proyecto que pueden
ser de utilidad para la siguiente etapa del PAP y que pueden ayudar a desarrollar
mas rapido las distintas partes del proyecto.

Una mejora que se propondria para el proyecto seria que se tuviera una
comunicaciéon mas directa con CONANP ya que influyen mucho sobre los
requerimientos del proyecto y durante esta etapa el equipo de desarrollo no tuvo
comunicacién directa con ellos y se dificulté el levantamiento de requerimientos.

Al final, se produjo suficiente material para que el siguiente equipo que participe en
el PAP pueda continuar sin tener que realizar demasiada investigacion y
documentacion para poder continuar las implementaciones alcanzadas en esta

primera etapa.
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Francisco Javier Camacho Gil.

El proyecto de aplicacion profesional desarrollado en este periodo ayuda para
continuar en futuros periodos, pues las bases del proyecto se desarrollaron
dejando un buen avance para el desarrollo de las aplicaciones Android y iOS, asi
como el backend respectivo para el propdsito principal del proyecto.

Multiples contratiempos fueron causantes de cambiar el alcance principal del
proyecto, asi como del tiempo de desarrollo entre los cuales se encuentra la
comunicacién con el cliente, la mala gestion de Microsoft en cuanto a las fechas
para capacitacion en servicios Azure.

Mis aprendizajes fueron en cuanto a documentacion, y creo que es muy
importante para mi vida profesional saber como justificar mi trabajo y planificarlo,
debido que esto Ultimo es esencial para trabajar de forma ordenada, cumplir las
metas y entregables en tiempo y forma.

Recomendaciones para quien vaya a continuar el proyecto, son Unicamente en
cuanto a los tiempos de trabajo, ordenarlos y proponerse metas, platicar bien con
el cliente y obtener la mayor cantidad de informacion posible para poder trabajar.

Carlos Alberto Miramontes Rivera

En un principio este proyecto de aplicacion profesional me genero una gran
expectativa ya que la descripcibn de proyecto prometia grandes retos de
aplicacion para los conocimientos adquiridos a lo largo de mi carrera y a su vez
presentaba grandes beneficios por realizar el proyecto, sin embargo las
propuestas que me motivaron a entrar al proyecto no fueron del todo ciertas por lo

cual perdi rdpidamente el interés en en el proyecto.

Al momento de iniciar con el PAP me quedo mas claro como se iba a trabajar en
en el desarrollo del proyecto y las dificultades con las que me estaria encontrando
constantemente, hasta el punto de darme cuenta que lo que aplicaria de mi
carrera solo serian unas pocas tematicas vistas en los primeros semestres

relacionadas con el contacto con los clientes.
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Me voy con buenos aprendizajes que aplicare en un futuro con respecto al
contacto de los clientes y la formalizacion de documentacion en las fases iniciales
de un proyecto sin embargo no me quedo satisfecho con lo realizado en el PAP ya
que a mi punto de vista las caracteristicas y fortalezas del equipo, asi como las
mias fueron desperdiciadas.

Recomendaria a los organizadores de este proyecto analizar que lo propuesto
para los participantes del proyecto se cumpla y asi mismo que se busque
aprovechar el distinto talento de los equipos de trabajo.

Edmundo Vidafia Alvarez

La realizacion de este proyecto al principio generaba una gran motivacion en mi ya
gue se presentaba una descripcion la cual establecia aplicar conocimientos que
han sido adquiridos a lo largo de la carrera, durante el transcurso pude darme
cuenta de que las propuestas establecidas no se estaban siguiendo, por lo tanto
generd un desinterés por el proyecto, sin embargo no fue motivo para la falta de
mi desempefio, por lo que siempre estuve dispuesto a dar lo mejor de mi, tomando
en cuenta la importancia tecnoldgica que tiene el desarrollo de este proyecto,
haciendo énfasis al apoyo de las tecnologias mdviles, que ahora son mas
accesibles y que gracias a esto facilitan la distribucibn de una aplicacién que

tienen los dispositivos méviles a todos los usuarios

Cabe mencionar que la idea que se tenia del proyecto resulté ser muy limitada en
relacion con las perspectivas que teniamos mi equipo y yo en cuanto a la carrera,

no obstante.

Finalmente considero que mis aprendizajes fueron satisfactorios en cuanto a la
elaboracion de documentos formales, el contacto con los clientes y el trabajo en

equipo.

Como recomendacion al grupo que sigue, creo que lo mas importante es conocer
el proyecto en su totalidad, que se den a la tarea de entender qué es lo que se
quiere resolver mediante la aplicacion y que lo que se quiera resolver este

validado por el cliente antes de programar cualquier cosa. Recomiendo que se
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cumplan los patrones de disefio y de buenas practicas para asi asegurar una

aplicacion de calidad.

Enrique Martin del Campo Hernandez.

En el proyecto de aplicacion profesional se debe tener mucha comunicacién con
todos los demas sub-equipos, el que quede en claro que escenarios cumplen con
qué requerimientos, que funcionalidades tanto de back-end como de aplicacién
cumplen con esos requerimientos para que cuando llegue el momento de
integrarlo todo, no se tengan que replantear cosas y volver a hacer cambios en

codigo, se tiene que tener una buena planeacion.

Por parte de mi aprendizaje me parece que me llevo una idea mucho mas clara de
todo lo que conlleva un proyecto, y la importancia de la documentacion, sobre todo
cuando se trabaja en equipo y con personas de distintas disciplinas, como también
para tener bien claro que es lo que esté pidiendo el cliente y que es lo que se esta

trabajando.

Concluyo con que aungue en el proyecto no se implementé gran cosa, no significa
que no me llevara un aprendizaje mas global de lo que conlleva un proyecto, que
en ocasiones es mucho mas dificil verlo cuando solo te dedicas a una disciplina en

especifico.

Erick De Santiago Anaya

En este periodo del proyecto de aplicacion profesional se tenia como primer
objetivo tener una aplicacion para dispositivos maoviles (Android e iOS) con un
backend funcionando en tecnologias de Microsoft, pero se tuvo algunas
complicaciones al momento de obtener los requerimientos funcionales con el

cliente, ya que existia un tercero que tomaba ciertas decisiones y movian mucho
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el curso que ya se tenia de la aplicacién. Con el objetivo primero se estaba
desarrollando una aplicacion y cuando se observo que se iba a modificar todo, se

tuvo que detener el desarrollo lo que limitd mucho el alcance final de este periodo.

Como opinién personal propongo como una mejora tener al 100% aceptados los
requerimientos funcionales y su flujo, aunque sea de la version uno, para que el
equipo de desarrollo pueda generar un cronograma, plan de trabajo, escenarios y
documento de requerimientos adecuado. Teniendo los documentos anteriores es
muy sencillo para el equipo desarrollar la aplicacion funcional en poco tiempo y
con los detalles necesarios. Otra recomendacion es siempre respetar el patrén de

disefio de presentacion en todo el proyecto para agilizar todos los procesos.

Teniendo un plan de trabajo, los requerimientos y el flujo de la aplicacién se puede
medir el rendimiento del equipo y del trabajo realizado, por lo que recomiendo

siempre tener estos documentos listos para el momento del desarrollo.

En lo personal no se me hace necesario crear un glosario de variables, solo
generar una documentacion del codigo y nombramiento de variables utilizando
estandares. Al normalizar el cédigo es muy sencillo continuar con el desarrollo y

evitar duplicidad de mdédulos o funcionalidades.
Jaime Ramdén Gonzalez Romero

A pesar de haber contado con un concepto de producto innovador, en el sentido
de su aplicacion en la Republica Mexicana, las complicaciones y ciertos retrasos
en decisiones por parte del cliente, intervencién de la organizacion gubernamental
y el servicio de software por parte de la empresa, provocaron una gran limitacion
en el alcance del proyecto, asi como la intervenciobn que nosotros podiamos

generar como estudiantes de nuestras carreras.

No obstante, se pudieron generar propuestas a considerar para el desarrollo del
proyecto a largo plazo, con guias de estilo y documentos guias clave para tener
una constante en el flujo de trabajo. Aunque, en lo personal, hubo gran

desmotivacion por las complicaciones que se fueron presentando
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consecutivamente, reflexiono en ciertos procesos dentro del PAP que deben de

tomarse en cuenta para su beneficio.

En primeras instancias, es generar una dinamica semanal con el cliente, donde se
chequen propuestas, requerimientos del cliente, aprobaciones y modificaciones,
con todo el equipo involucrado. Esto es para mantener una buena comunicacion
que permita la proyeccion de las necesidades y requerimientos del cliente, asi
como de las capacidades del equipo desarrollador y de disefio.

Tomar en cuenta que para la parte de disefio, se necesita a mas de una persona
que pueda realizar todos los alcances propuestos del area. Con la intencion de
generar un flujo de trabajo rapido, constante y colaborativo, que no afecte el flujo
del equipo multidisciplinario y sobreesfuerzo por lograr los objetivos hacia la

persona, en este caso de disefio.

Corroborar al 100% los requerimientos del cliente, de la aplicacion, los escenarios
y el flujo de la aplicacion como aprobados, pero dejar constancia de si llegase a
existir una solicitud de modificacion a un producto ya aprobado, se tendra que
aplazar el tiempo de entrega y, si es prudente, de los requerimientos, escenarios y
flujo de la aplicacion.

En lo personal, y como mi ultimo comentario, se explican estas propuestas, para

no desperdiciar el gran potencial del proyecto.
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