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MB

LISTA DE SIMBOLOS

Significado
Gigabyte
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Android

APK

Bluetooth

Expresion regular

Login

Password

PC

Plugin

GLOSARIO

Sistema operativo para dispositivos moviles presente

en la mayor parte de estos en el mercado.

Archivo instalable en dispositivos Android.

Tecnologia de transferencia de datos mediante una

frecuencia de radio de 2,4 GHz.

Secuencia de caracteres utilizada para la busqueda

de coincidencias en cadenas de texto.

Llamado en espafiol inicio de sesion, permite validar
el ingreso de un usuario mediante un nombre de

usuario y una contrasenia.

En espafiol, contrasefa, conjunto de letras, nimeros

y simbolos conocidos Unicamente por el usuario.

Por sus siglas en inglés, personal computer, es decir,

una computadora utilizada por una sola persona.

Integrar una nueva funcionalidad a una aplicacion,
esta es especifica y que complementan las funciones

principales del sistema.



RAM

Rovers

Scouters

SQLite

Tableta

Memoria de acceso temporal en la cual se opera el
software comandado por la computadora.

Es la rama del movimiento Scout formada por

jovenes entre los 18 y 21 afios.

Dirigentes del movimiento Scout conformado por

personas mayores de 21 afios.

Base de datos relacional operada por dispositivos

moviles.

Computadora portatil del tamafio de un teléfono
inteligente.



RESUMEN

La falta de una herramienta o aplicaciéon para el Movimiento Scout en
Guatemala, que mejore la forma en la que estos se comunican y dan a conocer
las actividades a sus miembros, afecta de manera significativa el interés que
ellos tienen por asistir a las mismas, perdiendo asi el objetivo fundamental de la
organizaciéon, que es la formacion de jovenes a través de valores y principios

brindados por la ley Scout.

La utilizacion de medios tradicionales como redes sociales y paginas web
no tienen una funcionalidad muy grande, ya que en muchas ocasiones es

necesario acceder a estas mediante una computadora con conexion a internet.

El desaprovechamiento de medios de comunicacion portatiles como los
dispositivos maoviles con acceso a internet, es otro de los puntos a tomar en
cuenta, sabiendo que estos son un mercado suficientemente grande en
Guatemala, y la facilidad de acceso a estas tecnologias deberia ser un
impulsador para las compafias para disefiar aplicaciones que sean de facil uso

y de gran ayuda para la poblacion que los utiliza.

Es por ello que se decide crear Scout App, una aplicaciébn capaz de
mantener informado al miembro del movimiento Scout en Guatemala, asi como
a las personas que se relacionan con este (padres, hermanos, hijos, entre
otros), pudiendo asi comprometer e involucrarles ain méas en las actividades

publicadas en la aplicacion.
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OBJETIVOS

General

Proporcionar una aplicacion adecuada al Movimiento Scout en Guatemala,
que funcione como herramienta de difusion de informacién para las actividades

gue estos realizan.

Especificos
1. Aumentar los niveles de comunicaciéon de informacion de los Scout.
2. Crear una herramienta capaz de difundir la informacién de manera mas

facil y accesible.

3. Utilizar el mercado maduro de dispositivos con sistema operativo Android

como un medio de distribuciéon de la informacién del Movimiento Scout.

4. Brindar al usuario una nueva forma de consultar la informacién del

Movimiento Scout de manera rapida, util y funcional.
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INTRODUCCION

El Movimiento Scout en Guatemala es una de las organizaciones que se
dedican a la educacion de jévenes mediante un sistema de valores y de la ley
Scout. Evidentemente esta ha sido afectada por la falta de difusion de sus
actividades o bien la dificultad que se tiene para acceder a estas desde las
redes sociales o paginas web de la organizacién, pudiendo asi volver a
repetirse la historia sucedida durante su fundacion, que fue la desintegracion de
esta organizacion dentro del pais. Es por ello que se ha decidido brindar un
medio de comunicacion usable, de facil utilizacion, operable y ademas intuitivo
en donde los miembros de este movimiento (y personas afines a los mismos),
puedan obtener informacién acerca de las actividades que llevaran al

cumplimiento del objetivo de la organizacion.
Se ha escogido un mercado que ha ido creciendo en Guatemala y este es
el de los dispositivos moviles con sistema operativo Android, que abarca una

gran cantidad de usuarios en el pais.

El objetivo fundamental es no dejar que las personas abandonen esta

organizacién por desinterés causado por la falta de informacion.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

En este primer capitulo se expone informacion acerca de la tecnologia
movil en Guatemala y cudl ha sido su desarrollo a través de los afios, de igual
forma se habla acerca de cdmo estos dispositivos han logrado la aceptacion de
los guatemaltecos y el porqué de la utilizacién de los mismos para desarrollar
una solucion al problema propuesto, es decir, el apoyo de la difusion de

informacion para el Movimiento Scout en Guatemala.

1.1 Tecnologia

Se refiere al conjunto de conocimientos técnicos, experiencias y
habilidades a través de las cuales el ser humano es capaz, mediante el entorno
que lo rodea, de diseflar y crear bienes y servicios como herramientas,
maquinas y productos capaces de cubrir las necesidades y deseos que son
propuestos y para los cuales se crean dichos dispositivos 0 servicios.
Etimol6gicamente se compone de dos palabras griegas que son teknes, que
significa técnica u oficio y logia, conocimiento o estudio de algo. La tecnologia
surgi6é desde la edad de piedra cuando los humanos descubrieron piedras a su
alrededor (entorno) que podian convertir en cuchillos y herramientas con las

gue realizaban tareas diarias.

Las tecnologias se pueden clasificar en dos ramas: duras y blandas. Las
primeras permiten la produccion de bienes tangibles como herramientas,
aviones, naves espaciales, entre otras, es decir todo aquello que pertenece a la

manufactura. Y las blandas son todas aquellas intangibles, que producen
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conceptos como la administracion, comercio, gestion, sociologia, economia y

productos como servicios y software.

1.2. Tecnologia movil

Se define a todo aquel dispositivo electronico e inalambrico que permita
tener acceso a una conexion o acceso a una red celular y realizar una
comunicaciéon desde casi cualquier lugar, siempre y cuando exista una
cobertura. Se le llama celular, ya que los lugares en los cuales se realizan las
conexiones son antenas repetidoras llamadas células. Estos dispositivos
moviles no solamente se han quedado con funciones de comunicacién sino
también incorporan otros desarrollos como camara, localizacion GPS e incluso

reproduccion de audio en MP3.

Actualmente la tecnologia mévil no solo se ha quedado en los celulares
gue poseen funciones de llamada, mensajes de texto, juegos, envio de archivos
multimedia y correo, sino que también se han creado las tablets capaces, con
una pantalla mas grande, de realizar las mismas funciones celulares y hasta
mas. Siendo estas casi como una computadora de bolsillo, por sus poderosos
procesadores y capacidades de almacenamiento grandes, aun asi no se dejan
de considerar dispositivos moviles, esto debido a que es mas facil transportar
una de estas que una computadora portatil y el acceso a la red se puede

realizar casi desde cualquier sitio.
1.3. Tecnologia movil en Guatemala
Es uno de los mercados maduros en Guatemala y, que gracias a

diferentes compafiias telefonicas en el pais, con el paso de los afios, se han

hecho mas accesibles para la poblacion guatemalteca teniendo un gran auge



en la actualidad, siendo uno de los dispositivos electronicos moviles mas

utilizados.

1.3.1. Telefonia movil

En 1989, Guatemala se vio beneficiada por la concesion de la utilizacién
de una banda de comunicaciones, esta fue otorgada a la empresa Comcel
(ahora Tigo), exclusivamente para su uso en la ciudad de Guatemala, donde
aflos mas tarde se extenderia a los puntos y ciudades mas importantes del

pais.

En 1997, PCS Digital y Telefénica obtuvieron una licencia para operar con
una banda mas grande de 1 900 MHz, ofreciendo llegar a mas puntos del pais,
pero Comcel, adelantandose a estos hechos, lanza su sistema prepago para
llamadas entrantes y salientes mejorando su compromiso con los clientes. Poco
después en 1999, Bellsouth International entra a Guatemala a ofrecer también

SuS Servicios.

En 2004, Telefénica compra 10 operaciones Bellsouth, esta fusion de
empresas es conocida como MoviStar. PCS Digital, también se integra a
Telecomunicaciones de Guatemala (Telgua) para formar la empresa Claro,

mientras que Comcel cambia su nombre a Tigo.

Para el 2007, la Superintendencia de Telecomunicaciones (SIT) registra
un aumento de 4,7 millones de usuarios de celulares, es decir 9 de cada 10

personas en Guatemala poseen un teléfono celular.

Pero las rivalidades de estas compafias por los usuarios las han llevado a

ofrecer alin mas y mejores servicios, por ejemplo: MoviStar en 2006 ofrecia



minutos salientes al usuario por acumular minutos de llamadas entrantes, Tigo
ofrece un cobro de llamadas por segundo, por minuto y por llamada e inicia
promociones de duplicacién de saldo y opciones de facturacién por contrato,

reduciendo aln mas los costos de las llamadas.

En 2005, la empresa Tigo inicia por dar servicios de redes a través de
AMPS (Advanced Mobile Phone System) conocido como 1G. En el 2008 se
lanza la utilizacion de sistemas GSM (Global System for Mobile), que es un
conjunto de servicios como envio de mensajes, correo y archivos multimedia
con la implementacion de la tecnologia 3G. En 2011 se lanza la tecnologia
HSDPA+ conocida también como 3,75G, y actualmente la tecnologia 4G que

permite velocidades de entre 5y 8 Mbps™.

1.3.2. Smartphone

La utilizacion de la tecnologia movil o celular no esta limitada a los
celulares tradicionales con funciones basicas de llamadas y envio de mensajes

de texto, sino a la utilizacion de los llamados smartphones.

El teléfono inteligente o smartphone es la evolucién del celular tradicional,
es el tipo de dispositivo o teléfono mévil que posee capacidades aun mas
grandes que llamar y enviar mensajes de texto, sino ademas permite realizar
actividades como navegacion por internet, envio de correos, instalacion de
aplicaciones, utilizacibn de camara y permite una mayor conectividad a las
redes moviles. Generalmente estos dispositivos poseen una pantalla tactil de

entre 4 y 5,4 pulgadas y han sido llamadas computadoras de bolsillo, ya que por

! Wikipedia. http://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaciones_en_Guatemala Consulta: 3 de abril de
2015.
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su capacidad de procesamiento y almacenamiento han llegado a sustituir a la
computadora personal gracias a su portabilidad y tamafo.

Los smartphones estdn construidos sobre una plataforma o sistema
operativo especifico, instalado desde la fabricacion para poder extender las
funcionalidades y realizar actividades especificas de beneficio para el usuario.

Existen diferentes sistemas operativos en el mercado como:

Tabla I. Participacion de sistemas operativos méviles en el mercado
Sistema Uso en el Desarrollador
operativo mercado %
Android 81,9 | Google Inc.
i0S 12,1 | Apple Inc.
Windows Phone 3,6 | Microsoft Corporation
BlackBerry OS 1,8 | BlackBerry Inc.
Bada 0,3 | Samsung Electronics
Symbian OS 0,2 | Nokia
Firefox OS 0,2 | Mozilla Corporation
Otros 0,2 | Ubuntu Phone entre otros.

Fuente: elaboracién propia, empleando datos de
Wikipedia.http://es.wikipedia.org/wiki/Teléfono_inteligente
Consulta: 2 de abril de 2015

El smartphone es introducido en Guatemala en el 2007, y por ello se han
incrementado las ventas de dispositivos celulares, siendo este un mercado
maduro en el pais con 21 millones de teléfonos en todo el pais. Empresas
como Tigo, Claro y MoviStar luchan cada dia por obtener ain méas usuarios de
este tipo de dispositivos, a través de la reduccion de costo y acceso a estos,

asi también, promociones como acceso a redes moéviles por menores costos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Teléfono_inteligente

Segun la Superintendencia de Telecomunicaciones (SIT) de Guatemala,
las cifras de crecimiento desde el 2004 al 2013 ha sido como se muestra en la

figura 1.

Figura 1. Crecimiento de la telefonia movil en Guatemala
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Fuente: Superintendencia de Telecomunicaciones.
(http://www.sit.gob.gt/index.php/component/phocadownload/category/3-
telefonia?download=130:avance-tel. p. 2) Consulta: abril de 2015.

1.4. Android

Es el sistema operativo utilizado por excelencia en la mayor parte de los
dispositivos moviles. Como se menciond anteriormente es utilizado en 81,9 %

de los dispositivos en el mercado.


http://www.sit.gob.gt/index.php/component/phocadownload/category/3-telefonia?download=130:avance-tel
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Android es un sistema operativo basado en el nacleo de Linux, y esta
especialmente disefiado para dispositivos mdviles como celulares, tablets e
incluso ahora esta presente en relojes inteligentes, autos y televisores que lo
utilizan. Fue desarrollado por la empresa Android Inc., que prontamente fue
comprada por el gigante Google Inc., en 2007, mismo afio en el que se
lanzaban al mercado guatemalteco los dispositivos moviles con este sistema

operativo.

Este OS posee una gran cantidad de desarrolladores gracias a las
herramientas provistas por Google que permiten la creacion de aplicaciones
capaces de extender las funcionalidades del dispositivo que lo utiliza y que se
adapten a las necesidades de los usuarios finales. La cantidad de aplicaciones
ha llegado a 1 millon, de las cuales dos terceras partes son gratuitas y las
demas de paga. Google administra la llamada Google Play que es la tienda que
permite la descarga de aplicaciones (para el usuario final) y la carga de nuevas
aplicaciones o actualizaciones de las mismas (para desarrolladores). El codigo
fuente del sistema operativo esta liberada bajo la licencia Apache, que es libre y
de cdédigo abierto. Otro punto fuerte de este sistema operativo, es que la
escritura de aplicaciones es en lenguaje Java y es compilado en tiempo de
ejecucion por la maquina virtual Dalvik contenida dentro del OS. Ofrece
plataformas de construccion como Surface Manager, para la interfaz gréfica,

librerias escritas en lenguaje Cy su propia base de datos SQLite.

1.5. Teoria y relacién con la tecnologia escogida

La combinacién de todo lo mencionado anteriormente en este capitulo: la
tecnologia de redes moviles, el smartphone y el sistema operativo Android,
permite llegar a escoger estas tecnologias para desarrollar una solucion al

problema propuesto, que es la difusién de informacion para el Movimiento Scout



de Guatemala, mediante la utilizacion de dispositivos moviles que utilizan el

sistema operativo Android.

El porqué de la utilizacion de estas tecnologias es sencilla y esta
soportada por la teorfa llamada Task Technology Fit?, creada por Goodhue y
Thompson en 1995, quien expone que existe un vinculo entre los sistemas de
informacion y el beneficio de rendimiento ofrecido al usuario y el impacto de

estos sistemas, también en el rendimiento individual.

Esto dicho de otra manera, referente a la tecnologia, es aquella que ayuda
al usuario a convertir entradas en salidas y obtener un resultado satisfactorio.
Esta teoria hace énfasis en dos puntos clave para que el impacto en el individuo
sea positivo: el primero enuncia que la tecnologia debe ser utilizada y el
segundo, que esta debe encajar de manera adecuada a las necesidades de los

individuos.

Para que el primer punto se cumpla, es necesario que el segundo también
lo haga. Por ello interesa que las tareas y necesidades de individuo se cumplan
y acoplen de la mejor manera para que el software propuesto sea utilizado. La
pregunta es: ¢(Como se relaciona la tecnologia escogida con este tipo de
teoria?, simple, para que una tecnologia sea utilizada por un usuario debe
cumplir sus expectativas y cubrir todas sus necesidades. Para este caso la
utilizacién de dispositivos moviles es fundamental, ya que el usuario necesita
estar informado en todo momento sin tener que realizar un gran procedimiento
para obtener los datos y esto se logra mediante una aplicacion mévil que le

permita al usuario de forma sencilla y rapida acceder a esta sin tener que

2 Tecnology Task-Fit. http://istheory.byu.edu/wiki/Task-technology _fit. Consulta: 2 de abril de
2015.
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utilizar un ordenador para hacerlo, ingresar a una pagina web y realizar su

consulta.

Se escoge ademas como objetivo, la utilizaciéon del sistema operativo
Android, ya que estd presente en la mayor parte de los dispositivos moviles
(teléfonos y tablets), actualmente son mas accesibles a la poblacion
guatemalteca, estos seran capaces de ejecutar la aplicacion y brindar la
informacion necesaria sobre las actividades del Movimiento Scout en
Guatemala que més les interesa, sin hacer una basqueda amplia para lograr

informarse.

Goodhue y Thompson desarrollaron una escala de medicidén para diversos

factores que afectan la utilizacion de una tecnologia:

o Calidad: son los factores perceptibles, como responsividad, facilidad de
uso, tiempo de respuesta, entre otros.

o Localizable: los limites entre los cuales se desarrolla la tecnologia.

o Autorizacion: quienes pueden y no tener acceso a la tecnologia.

o Compatibilidad: capacidad de la tecnologia a adecuarse a ciertos
parametros como la arquitectura del sistema, sistema operativo, entre
otros.

o Facilidad de uso: el grado de facilidad que se tiene para manejar la
tecnologia.

o Puntualidad: apego que tiene la tecnologia a cumplir las caracteristicas
especificadas como el tiempo de respuesta ante operaciones realizadas.

o Confiabilidad: mide el grado en el cual la tecnologia realiza las tareas de la
mejor forma o que sus resultados son confiables.

o Relacion con el usuario: mide el grado de aceptacion que tiene el sistema

desarrollado por el usuario.



Figura 2. Esquema del modelo TTF
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Fuente: LARSEN, K. R., ALLEN, G., VANCE, A., EARGLE, D. (Eds.) (2015). Theories
Used in IS Research Wiki. http://istheory.byu.edu/wiki/File:Ttf.JPG
Consulta: abril de 2015.
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2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION A
APLICAR

La falta de utilizacién de canales adecuados hace que la comunicacion
entre los miembros de un grupo de personas afecte las relaciones y

participacion en actividades que hacen que se cumplan los objetivos del mismo.

Al no dar a conocer la informacion por los medios correctos, se pierde el
interés de las personas con las que se colabora y se pierde el sentido de formar
una organizacion. A continuacion se describen los antecedentes, soluciones y
por qué crear una aplicacion para resolver un problema que afecta a los

miembros de la organizacién de Scouts en Guatemala.
2.1. Antecedentes

El Movimiento Scout es un grupo educativo para jévenes, esta presente
en 165 paises alrededor del mundo y posee alrededor de 30 millones de
miembros®. En Guatemala, este movimiento, fue creado entre 1917 y 1928, es
en este afio que se hace la fundacion de este movimiento de manera formal,
teniendo actualmente cerca de 12 mil miembros de los cuales dos mil son

miembros adultos organizadores”.

Actualmente, el movimiento de Scouts de Guatemala posee diferentes

canales de comunicacion, para llegar a la mayor cantidad de miembros posible.

® Escultismo en Guatemala. http://es.wikipedia.org/wiki/Escultismo Consulta: 10 de abril de
2015.
* Ibid.
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El canal més directo de difusion de las noticias, eventos y actividades que
se llevan a cabo como parte de este movimiento es en su pagina en internet
WWww.scouts.org.gt y en redes sociales como su perfil en Facebook, Google +,

Twitter y Youtube todos bajo el nombre de “Scouts de Guatemala”.

La importancia de establecer una comunicacion efectiva y poder dar a
conocer a todos los integrantes del Movimiento Scout en Guatemala los
diferentes eventos para los diferentes grupos de scout (cachorros, manada,
scouts, caminantes, rovers y scouters), permitirAn agilizar y aumentar la

interaccién entre tecnologia y el escultismo que estos jévenes practican.

En la actualidad existen varias aplicaciones para el sistema operativo
Android enfocadas al tema del escultismo scout cubriendo temas de teoria del
escultismo, principios, canciones, traductores de claves scout, asi como una en
la cual se participan actividades, videos, fotos, y noticias de la organizacion
mundial scout mas no de las noticias, videos, fotos, eventos de ninguna
organizacién scout por regidbn o mas enfocado en organizaciones scout por

pais.

Ademas, esta ultima aplicacién pone a disposicién del usuario la vista de
eventos publicos y no de manera personal a través de un perfil de usuario que
muestre informacion filtrada Unicamente para el usuario que la consulta y sea

de su interés.

2.2. Mercado objetivo

Es bien sabido, como se mencioné en el capitulo anterior, que la
tecnologia moévil en Guatemala ha avanzado a grandes pasos durante todos

estos afos, gracias a las comparfias telefonicas que hacen lo posible por
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ofrecer un mejor servicio a sus clientes. Entre estas tecnologias estan los
llamados smartphones capaces de integrar diferentes funciones
complementarias a los dispositivos moviles normales (que solo pueden llamar y
enviar mensajes de texto) y han colocado dentro de ellos opciones de acceso a

internet, tecnologias GPS, camara, entre otras.

Estos dispositivos no solo se limitan teléfonos maviles, sino también
existen variedad de dispositivos como las tablets. Estos electronicos poseen un
sistema operativo capaz de operar las diferentes funciones mencionadas. Uno

de estos es el S.O. Android presente en una gran parte de los méviles.

Es por ello que, el mercado lo conforman personas con teléfono inteligente
y ejecutdndose en el sistema operativo Android version 2.2 o superior con la
caracteristica de poseer una cdmara integrada para la captura de fotos de los

eventos a los que asisten.

Los usuarios deben tener accesible una conexion a internet para el
correcto funcionamiento y actualizaciones de los diferentes eventos y
actividades publicadas asi como para la revisibn de su perfil de usuario, la

publicacion de fotos y obtencion de las mismas.

La ubicacién geogréfica que la aplicacién abarcara es dentro del territorio
guatemalteco, pudiendo publicar eventos en los cuales se tengan delegaciones
gue viajen al exterior para alguna actividad regional o mundial organizada por

los scout.
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2.3. Benchmarking de la aplicacién

Se comparé el objetivo de la aplicacion, vistas, funcionalidades y
estructura de aplicaciones similares como Scouts, con lo cual se puede
constatar que no existe en la tienda de aplicaciones Android una aplicacion con
objetivo similar mas si la esencia de la difusion informativa de eventos e

interaccion social.

2.3.1. Scouts

En el mercado de aplicaciones para el sistema operativo Android Google
Play no existe una solucién que se adapte a las necesidades de difusion de
actividades y eventos de la Asociacion de Scout de Guatemala, sin embargo,
existe una aplicacién similar llamada “Scouts” cuyo objetivo es la difusidén del
contenido del escultismo, videos motivacionales, promocionales, y muestra de

algunos campamentos scout alrededor del mundo.
La informacién que esta aplicacion proporciona a los usuarios alrededor

del mundo es de caracter publica y no enfoca las actividades a algun grupo en

particular dentro del grupo scout (cachorros, manada, rovers, como ejemplo).

14



Figura 3. Pantallas de la aplicacion de Google Play “Scouts”
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Fuente: elaboracion propia, empleando la aplicacién mévil “Scouts”.

En cuanto a funcionalidades, la aplicacion Scouts posee la esencia de la
difusién de la informacién relacionada con las actividades realizadas por el
Movimiento Scout, pero carecen de poder ser mas especificos y personales con
el usuario a través de un perfil propio que permita llegar a conocer e interactuar
de forma répida con el contenido que le interesa como miembro de un grupo

scout.

Scout App proporcionara las opciones especificas que otras aplicaciones
actualmente no ofrecen, pudiendo esta aplicacion ser escalable a futuro con
mejoras que involucren interaccion de asociaciones scout regionales y de forma
global que permitan coordinar de manera eficiente y eficaz las actividades

organizadas.
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3. ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION

Scout App es una aplicacion para dispositivos mdéviles, que como se
menciond anteriormente, poseen sistema operativo Android. Capaz de
mantener al usuario informado de las actividades del Movimiento Scout en

Guatemala.

No esta dirigido unicamente al integrante en si, sino también a todos los
interesados que le rodean, como por ejemplo: padres, hermanos, tios, entre

otros, que estén involucrados directamente con el miembro scout.

3.1 Analisis

Para el proceso de disefio de la aplicacion se generaron diferentes
documentos de levantamiento de requerimientos, asi como también una serie
de diagramas que ayudan a comprender mejor cuales son las funcionalidades

gue se requiere implementar dentro del sistema.

A continuacién se presenta una serie de datos generados de analisis que

posteriormente se utilizaran para el disefio de la aplicacion.
3.1.1. Requerimientos
Los requerimientos fueron tomados con base a lo solicitado por la parte

interesada (el Movimiento Scout de Guatemala), clasificAndose en funcionales y

no funcionales.
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3.1.1.1. Requerimientos funcionales

A continuacion se describen los identificados para el desarrollo de la

aplicacion. Estos abarcan toda aquella funcionalidad basica y avanzada

solicitada por los interesados de la misma. Se clasificaron en los datos que a

continuacion se describen en la tabla Il.

Tabla Il. Requerimientos funcionales

FR1 La aplicacion debe ser construida para dispositivos moviles
Android.

FR2 La aplicacion debe ser capaz de acceder a la camara del
dispositivo y subir fotografias para un evento especifico.

FR3 Debe existir un centro de control de publicacién de informacion
(servidor).

FR4 Busqueda de informacion de eventos clasificada por tropas.

FR5 Busqueda de informacion por tropas y fechas.

FR6 Autenticacion de usuarios para ingreso a la aplicacion.

FR7 Limitacion de informaciébn e imagenes para usuarios ho
registrados.

FR8 Permitir registro de nuevos usuarios.

Fuente: elaboracion propia.

3.1.1.2. Requerimientos de prueba

Se refieren a las validaciones aplicables a los requerimientos funcionales

de la aplicacion y que permitiran verificar si el objetivo de estas funcionalidades

es aceptable y coincide con lo solicitado por parte de los interesados.
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Tabla Ill. Requerimientos de prueba

ST1 Cargar imagenes de forma correcta para un evento.

ST2 Busquedas rapidas

ST3 Alta responsividad ante el volumen de informacion.

ST4 Verificacibn de seguridad para el acceso a usuarios
(autenticacion de usuarios).

ST5 Medir capacidad del servidor ante la concurrencia de usuarios
conectados.

Fuente: elaboracion propia.

3.1.1.3. Matriz de requerimientos funcionales

versus requerimientos de prueba

La siguiente matriz, que se muestra en la tabla IV describe cuales seran

las pruebas aplicadas a cada funcionalidad identificada de la aplicacion.

Tabla IV. Matriz de pruebas versus requerimientos funcionales
Requerimiento funcional ST1 | ST2 | ST3 | ST4 | STS5
FR1 X X X X X
FR2 X X X
FR3 X
FR4 X X X
FRS X X X
FR6 X
FR7 X
FR8 X X

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.1.4. Requerimientos de calidad

Estos hacen referencia a los criterios de aceptacion bajo los cuales el

cliente da por funcional y por validado el requisito solicitado.

o Alta responsividad
o Escala: tiempo
o Prueba: bdsqueda de informacion desde la aplicacion
o Peor caso: 30 segundos
o Plan: menor a 15 segundos
o Autoridad: Beta Tester y desarrolladores

o Seguridad

o Escala: sin escala
o Prueba: acceso a caracteristicas extendidas de la aplicacién

sin usuario ni contrasena.

o Peor caso: acceso a fotografias de eventos
o Plan: sin acceso alguno a usuarios no registrados
o Autoridad: Beta Tester y desarrolladores

3.2. Disefo

A continuacién se muestra el disefio generado con base al andlisis de los
requerimientos tomados del cliente. Se describen diversos diagramas que

describen cual sera el funcionamiento del sistema completo, desde la aplicacién
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para dispositivo movil hasta las tecnologias utilizadas para la comunicacién

entre cliente-servidor.

3.2.1.

Casos de uso

Estos muestran de forma gréfica y en una breve explicacion como

funciona el sistema en los diversos escenarios tomados de los requerimientos.

Da a conocer también los posibles flujos principales y alternos posibles que la

aplicacion puede tomar.

Figura 4.

Diagrama de CDU general

Scout App

Registrar usuario

Usuario

Auntenticar usuano

Consultar
informacion

<<include==>

Cargar Fotografias

Operarar

publicaciones

Operar usuarios

—

Administrador|

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla V. Especificaciéon de CDU general

CDuU-001

Caso de uso

Crear proyecto

Actores

Usuario, Administrador

Tipo

Alto nivel

Descripcion

El caso de uso muestra las funcionalidades basicas de
Scout App en sus dos moédulos, el primero la aplicacion
para dispositivos Android y la segunda la aplicacion web
para la carga de publicaciones y administracion de
usuarios. Las funcionalidades son las siguientes para la
aplicacion Android:

e Registrar usuario

e Autenticar usuario

e Consultar Informacion

e Cargar fotografias
Para el administrador web las funcionalidades son:

e Operar usuarios (modificar y eliminar usuarios)

e Operar publicaciones (agregar, modificar y

eliminar usuarios)

Fuente: elaboracion propia.

Figura 5. Diagrama de CDU, consultar informacion

Usuario

Consultar Informacion

<<include>>

Utilizar
Aplicacion Android

Buscar informacion

Filtrar Cachorros
Filtrar Manada
Filtrar Scout
Filtrar Caminantes
Filtrar Rovers
Filtrar Scouters

«exiends»

=<include>>

Cargar Fotografias
Utilizar
aplicacion Web

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla VI.

Especificacién de CDU, consultar informacion

CDU-003

Caso de uso

Consultar informacion

Actores

Usuario

Tipo

Esencial expandido

Descripcion

Permitird al usuario consultar informacion acerca de los
eventos de una tropa determinada filtrada por fechas.
Para ello el usuario puede utilizar la plataforma web o
bien la aplicacion para dispositivos Android. El proceso
es el siguiente:
1. Ingresar a la plataforma de Scout App en el
dispositivo Android o bien en la plataforma web.
2. Autenticar su usuario.
3. Seleccionar la tropa de la cual se desea ver la
informacién.
4. Seleccionar el mes del cual se desea ver la
informacién.
5. El usuario puede cargar fotografias del evento.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 6. Diagrama de CDU, operar publicaciones

Operar publicaciones

Auntenticar
admmlsirado
V

<<include>=

Crear publicacion
Modificar
Publicacion
Eliminar
publicacion

<<include>>

<<include=>=
Administrador

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla VII.

Especificacién de CDU, operar publicaciones

CDU-004

Caso de uso

Operar publicacion

Actores

Administrador

Tipo

Esencial expandido

Descripcion

Como parte de las funciones que puede ejercer el rol de
administrador esta la operacién de publicaciones, que
posee 3 casos de uso mas:

Crear publicacion: permite al administrador crear
una publicacién con los datos de un evento,
agregando fecha, hora, lugar y a quien esta dirigido
el evento.
Modificar publicacion: el administrador puede
modificar cualquier publicacion que desee con los
datos anteriormente mencionados.
Eliminar publicacién: permite al administrador
eliminar una publicacion seleccionada.

Para realizar dichas funciones el administrador debe

ingresar con un usuario y una contrasena.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 7. Diagrama de CDU, operar usuarios

Auntenticar
administrador
V

Operar Usuarios

<<include=>

Eliminar usuarios

<<include>>

Modificar Usuario

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla VIIl.  Especificacion de CDU, operar usuarios

CDU-005
Caso de uso | Operar usuario
Actores Administrador
Tipo Esencial expandido

Descripcion | Otro rol del administrador es poder modificar usuarios o
expulsarles por el uso indebido de la aplicacién.

e Modificar usuario: permite al administrador cambiar
alguno de los campos del registro de un usuario
cuando este lo requiera.

e Eliminar usuario: permitira eliminar a un usuario que
haga uso indebido de la aplicacion.

Para realizar dicha operacion también es necesario
iniciar sesibn como administrador en la plataforma web.

Fuente: elaboracion propia.

3.2.2. Diagrama de secuencia

Los diagramas de secuencia al igual que los de casos de uso muestran el
comportamiento del sistema en diversos escenarios y con los componentes que
actian en el mismo, con la Unica excepcién que los diagramas de secuencia

muestran esta interaccion de escenarios a través del tiempo.

A continuacibn se muestran varios diagramas que muestran la

representacion de los casos de uso en el tiempo.
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Figura 8. Realizar busquedas de informacion
Usuarlo ScoutApp Web Service
L
| Solicitar ingreso :
|
Solicitar Datos
Ingresar Datos
Envia datos Conexion BD
M |
<<create>> |
|
Enviar consulta
—
Devolver consulta Realizar consulta usuario
S
> Verificar datos de usuario
: Permitir ingreso____——
Permitir acceso é//
Conexion BD
_Solicitar informacion '
\ Enviar parametros de busqueda <<creates> |
. . . . |
Solicitar informacion
B
Devolver informacion Devolver informacion Realizar consulta usuario

> Desplegar informacion

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 9. Registrar usuario

Usuario atoutipp Web Service
| Solicitar registro l :
|
Solicitar Daos
Ingresar Datos
Envia datos Gongtion BD
B I
coffeapss |
Enviar datos
—
Develver respuesta Insertar datos
Petmilt ingrese
Permili accest e
| Solicitar informacion
Logout

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 10.

Crear publicacion

Administrador PlataformaAdministracion Web Service

| A
| Solicitar ingreso -

Solicitar datos

Ingresar datos

Enviar datos
ConexionBD
<<create>>

Solicitar nueva publicacion

Solicitar datos de publicacion-

Ingresar datos

Permitir ingreso__— —

Enviar consuita

Devolver consulta

> Verificar datos
Permitir ingreso___—

ConexionBD

) |
Enviar datos <<greate>> |
|

Mostrar mensaje de publicacion correcto

Enviar mensaje de registro correcto

»

i

Enviar informacion publicacion

> Insertar datos
Esperar por respuesta

Realizar consuital

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.3. Diagramas de actividades

Los diagramas de actividades que se muestran a continuacion,
tienen la funcién de mostrar que elemento de sistema realiza cada una de
las acciones para ejecutar una funcionalidad durante un ciclo que supone
que todo funciona de forma correcta y sin caer en posibles excepciones
del sistema.

Figura 11. Diagrama de actividades, busqueda de informacion

Usuario Scout App Aplicacion Web

i

Solicita verificacion

Responde venficacion positiva
Solicitar busqueda

Muestra datos de busqueda

Verifica usuario y contrasefia

Selecciona busqueda de datos

Realiza busq

Fuente: elaboracion propia.




Figura 12. Diagrama de actividades, registro de usuario nuevo

Usuario Scout App Aplicacion Web

Ingresar a aplicacion

(Solicita registro de nuevo usuario\ Solicita datos

)

Ingresa datos

Envia datos al servidor

Registra datos

Despliega registro extoso

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 13.

Diagrama de actividades, realizar publicacion

Administrador

i)

Aplicacion Web (Administrador)

Cngresat a aplicaci J

l Solicita venficacion I \

V

Qngresa usuario y contraseﬁaD

I

V

o)

(Responde verificacion positiva)

\

(Seleociona crear publicacin )

Solicita datos

W

=

Cngresa datos del evento )

Envia datos a BD

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.4.

Diagrama de despliegue

Este diagrama muestra como se distribuyen y comunican los componentes

de software dentro de los componentes de hardware.

Ademas, los protocolos de intercambio de informacion y la disposicion de

los diferentes componentes de software como bases de datos, servicios web y

los paquetes o subcomponentes que los integran.

Figura 14.

Diagrama de despliegue del sistema

Servidor Web

-WSDL

Aplicacion Web

-TCH

-TcP -TCP

Servidor de BD MySQL

Web Services

Servidor FTP

— CP

Aplicacion Android

Listener

Conexion mediante Jquery

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.5. Diagrama de arquitectura de software

El modelo arquitectonico muestra los todos los componentes tanto de
hardware como de software, sin entrar a detalle, que conforman todo el sistema.
Este incluye bases de datos, dispositivos moviles fisicos (sin contar la

aplicacion), servicios web, infraestructura de red, entre otros.

Figura 15.  Arquitectura del sistema

Base de Datos MySQL

internet

H00RWL

Usuario Estandar

@ l Web Services

Servidor Web

Usuario Estandar
Rispositivo Android

Servidor FTP

Dispositivo Android

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla IX. Especificacién de componentes arquitectonicos del sistema

Servidor de base de datos: este servidor alojara el servicio de base de

C1 S ] S
datos de la aplicacion, aqui se guardaran datos sobre publicaciones y
usuarios.

co Servidor web: alojard la aplicacion del administrador y sera el lugar
donde se alojen los servicios web.

c3 Web Services: son parte de la aplicacion de administrador para servir
como intermediario entre la base de datos y la aplicacion Android.

ca Dispositivo Android: lugar donde se ejecuta la Scout App

c5 Servidor FTP: aqui se almacenaran las fotografias que los usuarios
suban al servidor sobre los eventos.

c6 Conexion a internet: es el medio de comunicacion entre la aplicacion
Android y la aplicacién de basqueda que funciona como web service.

c7 PC: servirh como acceso al portal de informacion de Scout App o bien

para utilizar el rol de administrador.

Fuente: elaboracion propia.

3.2.6. Prototipos

Scout App es una aplicacibn muy facil de utilizar, con las suficientes

funciones para cumplir el objetivo principal de su creacion: mantener informado

al usuario de las actividades del Movimiento Scout en Guatemala.

A continuacion se muestran los prototipos que seran utilizados para la

programacion de la aplicacién. Cuenta con una interfaz sencilla de manipular y

muy pocos datos a ingresar para conseguir un acceso a todas las

funcionalidades.
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3.2.6.1. Pantalla principal

Esta sera la primera pantalla que el usuario encontrara cuando inicie la
aplicacion que contiene un mend navegable hacia otras pantallas de
informacion general para usuarios no registrados, formulario de contacto con

administradores y la salida de la aplicacion.

En esta parte de la aplicacion el usuario puede iniciar sesion si ya tiene
una cuenta creada o sino puede seleccionar la opcidn de registro para llenar un
formulario que llenado de forma correcta le permitira crear una cuenta y

brindarle un acceso permanente a todas las opciones de la aplicacion.

Figura 16. Pantalla principal

y SCOUTS

GUATEMALA

INICIO INFORMACI... CONTACTO SALIR

Usuario:

fer33

Contraseia:

INGRESAR

Aun no tienes usuario
Registrate aqui?

éOlvidaste tu contrasena?

Anaya&Rubio Tech ©

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.2. Registro

Esta pantalla contiene el formulario a llenar por usuarios nuevos que le
permitira un acceso permanente, bajo ciertas politicas de uso. Desde aqui tiene
la opcion de regresar a la pantalla principal si ya posee un usuario y contrasefia
o bien navegar a través de la barra superior a opciones mencionadas

anteriormente.

Figura 17. Pantalla de registro

OQ SCOUTS Email:

LY
.

GUATEMALA
Usuario:
INICIO INFORMACI.. CONTACTO SALIR
Nombre: Contrasena:
Confirmar:
Apellidos:
Edad: REGISTRARSE
Iniciar Sesion
Familiar:
PECIELERTTE Anaya&Rubio Tech ©

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.3. Filtro de actividades

Permitira al usuario (registrado) seleccionar cierta informacion. Este filtro

se basa en tres componentes basicos:

o Seleccién de tropa: que representa a cada uno de los grupos de scouts
dividido por edades, estos pueden ser:

o) Cachorros: conformados por integrantes en edades entre 5y 7
afos.

o Manada: con integrantes entre 7 a 11 afios.

o Scouts: lo conforman miembros de entre 11 y 15 afios.

o) Caminantes: las edades entre 15 y 18 afios conforman este grupo.

o Rovers: integrantes dentro del rango entre 18 y 21 afios llenan

esta categoria.

o Scouters: finalmente las personas mayores a 21 afos integran
este grupo.
o Afo: es un filtro que contiene un rango de afos seleccionable para

realizar la busqueda en el servidor de datos.
o Mes: también es una lista de seleccion que contiene datos de enero a

diciembre que filtrara los datos en el servidor.
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Figura 18. Pantalla de filtro de actividades

SCOUTS

GUATEMALA

CONTACTO SALIR

Seleccione seccion:

Caminantes

Edades
15-18 aftos

ARno
2015
Mes:
Enero
Buscar

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.4. Seleccion de actividades

Una vez terminado el filtro de actividades y realizada la consulta al
servidor, este retornara una serie de datos que permitirdn generar un menud con
opciones de seleccion. Este desplegara las actividades con nombre y fecha. Si
el usuario desea ampliar la informacion de esta actividad solo es cuestion que

pulse sobre la misma y esta la redirigira a la pantalla de: actividad seleccionada.

Figura19. Seleccion de actividades

SCOUTS

'-,-a-.‘

GUATEMALA

Actividades

Actividad Campamento Atitlan01/01/2015

Atras

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.5. Actividad seleccionada

En esta pantalla se desplegard toda la informaciéon de actividad
seleccionada en la pantalla anterior. Aqui se muestra a detalle la actividad con

los siguientes datos:

o Nombre de la actividad: muestra el nombre de esta.

o Fecha: para cuando esta programada.

o Hora: muestra la hora a la que estd programada la actividad en la fecha
indicada.

o Lugar: es la ubicacion fisica donde se desarrollara la actividad.

o Descripcién: a través de un parrafo da a conocer el fin de la actividad,

objetivos de la misma.

Figura 20. Pantalla de actividad seleccionada

Ver Galeria Subir Fotografia
Comentarios
@fer33 22:4117/09/2015

Comentario de comida y pepsi

= = @anaya 22:3117/09/2015
Actividad holi
Campamento @anaya 22:2617/09/2015
Atitla n Y comida como va?
Fecha: 01/01/2015
Hora: 08:00 horas @anaya 22:08 17/09/2015
Lugar: Zona 1 Deberia de ser rog23 el lider
Se invita a todas las tropas de
cachorros al evento de campamento a @anaya 22:07 17/09/2015

realizarse en el Lago de Atitlan durante
3 dias y 2 noches. Los buses saldran y
retornaran desde el mismo punto.
Favor ser puntuales. No faltes!!! @rubio02 22:0517/09/2015

Comentario de los buses

Lanchas y viboras

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.6. Informacién general

Aqui se muestra la informacién de actividades generales sobre varias
tropas. Cabe mencionar que esta informacidn es para usuarios no registrados y
no da detalles de actividades, ademas de no permitir el acceso a la galeria de
imagenes y opciones de subir fotografias.

Figura 21. Pantalla de informacion general

SCOUTS

GUATEMALA

INICIO INFORMACI.. CONTACTO SALIR

Actividad general

Fecha: 2015-04-25

Hora:10:00

Lugar: Zona 1

Manifestacion pacifica para que
renuncie Baldetti

z] s g

JLNIWVINIXOHd

avalivay ¥1 vIia¥s3a

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.7. Contacto

Esta pantalla permite enviar comentarios, preguntas, dudas o bien

sugerencias a los administradores de la aplicacion.

Figura 22. Pantalla de contacto

SCOUTS

GUATEMALA

INICIO  INFORMACION CONTACTO SALIR
Nombre:

Luis Castillo

Correo:

luis.castillo@gmail.com

Comentario:

Que tal quisiera saber como recuperar mi
contrasena.

Enviar

Anaya&Rubio Tech ©

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.8. Subir fotografia

Al invocar esta opcion en la pantalla de seleccion de actividad, se activa la
camara, esto para subir una o varias fotografias sobre la actividad

seleccionada.
3.2.6.9. Galeria
Al acceder con el boton: ver galeria en la pantalla de seleccién de

actividad, se pueden observar las imagenes subidas por todos los usuarios de

la aplicacion, esto en relaciéon al evento seleccionado.

Figura 23. Galeria

9% SCOUTS

GUATEMALA

Atras

Galeria: Actividad Campamento
Atitlan

| - " \;!

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.6.10. Recuperar contrasefia

La pantalla de recuperacion de contrasefia permite, como su nombre lo
indica, obtener nuevamente la contrasefia que se introdujo al principio durante

el registro, esto si en algun caso el usuario llegara a olvidarla.

Figura 24. Pantalla de recuperacion de contrasefa

SCOUTS

GUATEMALA

INICIO INFORMACI.. CONTACTO SALIR

Usuario:

RECUPERAR

Aun no tienes usuario
/Registrate aqui?

Iniciar sesion

Anaya&Rubio Tech ©

Fuente: elaboracion propia.
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Es muy facil de utilizar, ya que el usuario simplemente debe introducir
su nickname con el que se registro y el servidor automaticamente enviara un
mensaje con la contrasefa olvidada al correo con el cual esta registrada la

cuenta.

Figura 25. Plantilla de correo de recuperacién de contrasefia

®) SCOUTS

Guotemala

Recuperacion de contrasena

Estimado(a) Otto Efrain :

El equipo de soporte de ScoutApp recibio una notificacion donde indicas que deseas racuperar la
contrasena de tu cuenta, la misma se muestra & continuacion:

Usuario: anaya
Password: admin

Caminantes Scouters

Powered by Anaya&Rubio Tech ©

Fuente: elaboracion propia.

45



3.2.7. Formularios y validaciones

Dentro de Scout App existen diferentes formularios y validaciones que se
realizan antes de enviar la informacion con el fin de no realizar solicitudes
fallidas al servidor y evitar su saturacién, ademas de evitar enviar datos
erroneos y no validos que posteriormente no se puedan cambiar hasta que un

administrador lo haga por solicitud del usuario.

3.2.7.1. Inicio de sesidén

Este formulario es el encargado de recoger los datos que seran enviados
al servidor, el cual a su vez, consultara si estos existen dentro del mismo y son
correctos, esto para brindar el acceso al usuario a las funcionalidades de la
aplicacion.

Esta conformada por Unicamente dos campos:
o Usuario: que es el nickname o nombre de usuario que le identifica como
una persona registrada y autorizada a utilizar la aplicacion.

o Contrasefia: es la escogida por el usuario para su inicio de sesion.

3.2.7.1.1. Validacion para el formulario

de inicio de sesion
Este formulario solamente verifica que los dos campos sean ingresados,

los envia al servidor, este hace la verificacion y retorna una respuesta que

permite al usuario ingresar o no a las demas funcionalidades de la aplicacion.
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Figura 26. Formulario de inicio de sesion

Usuario:

Contraseiia:

Aun no tienes usuario JRegistrate aqui?

Fuente: elaboracion propia.

3.2.7.2. Formulario de registro

Permite a un usuario no registrado enviar sus datos al servidor para tener
un acceso a todas las funcionalidades de la aplicacion. Posee los siguientes

campos:

Nombres: campo en donde se ingresan los nombres del usuario a

registrar.
o Apellidos: son los apellidos del usuario a registrar.
o Edad del nuevo usuario.
o Familiar: es una lista finita desplegable y seleccionable que identifica al

nuevo usuario como un tipo de familiar de un scout o bien como el scout

mismo. Las posibles opciones son las siguientes:

o Padre/madre
o) Hermano
o Abuelo/abuela
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o Tioltia

¢ Otro
¢ Scout
o Email: es el correo electrénico del nuevo usuario a registrar.
o Usuario: es el nombre de usuario o nickname que este utilizara para

realizar el inicio de sesion.

o Contrasefa: la que va autilizar para el inicio de sesion.

o Confirmar contrasefia: es la comparacion que se realiza con el campo de
contrasefia para verificar que estas son iguales y que el usuario esta

seguro de utilizar.

3.2.7.2.1. Validaciones para inicio de

sesion

Existen cuatro validaciones basicas que se realizan para este formulario y

gue permiten enviar los datos correctos al servidor:

o Finalizacion de formulario: verifica que todos los campos sean llenados y
gue no exista ninguno en blanco.

o Email: este es verificado mediante una expresion regular dentro de una
funcién de la aplicacién y permite validar que este corresponda realmente
a una direccion de correo y no a un texto simple.

o Confirmar contrasefia: permite verificar que las dos contrasefas

ingresadas cumplan sean exactamente iguales.
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Figura 27. Formulario de registro

Nombre:

Apellidos:

Edad:

Familiar: Padre
Email:

Usuario:

Contraseiia:

Confirmar:

REGISTRARSE

Fuente: elaboracion propia.

3.2.7.3. Formulario de contacto
Permite el envio de sugerencias, comentarios, preguntas y dudas a los

administradores de la aplicacion o bien solicitudes de cambio de alguno de los

datos registrados.
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Los campos utilizados para este formulario son los siguientes:

Nombre: de la persona que envia el formulario.

Correo: direccion de correo electronico del usuario a donde llegara una
respuesta por parte de los administradores.

Comentario: descripcion del comentario, pregunta o sugerencia sobre la

aplicacion.

3.2.7.3.1. Validaciones para formulario

de contacto
Este formulario posee dos validaciones:
El primero verifica que todos los campos estén llenos, es decir todos son
obligatorios.
El segundo es mediante una expresion regular y una funcién verificar que

la direccién de correo sea valida.

Figura 28. Formulario de contacto

MNombre:
Correo:

Comentario:

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.8. Disefio intuitivo y usabilidad

Para el disefio de Scout App se tomaron en cuenta estas dos

consideraciones que son: que sea intuitiva segundo que sea funcional y usable.
3.2.8.1. Disefo intuitivo

La consideracion acerca de que esta sea intuitiva busca que el usuario
tenga opciones limitadas pero funcionales dentro de la aplicacién y evitar
confusiones durante la navegacion dentro de la misma. Por ello se ha creado
una barra especial y homogénea que aparece en casi todas las pantallas y

permite moverse dentro de las mismas de forma facil.

Figura 29. Barra de navegacion

SCOUTS

GUATEMALA

#
L a
T

s,

INFORMACION CONTACTO SALIR

Fuente: elaboracion propia.

Otro punto de vista que se toma en cuenta para la generacion de la
aplicacion es utilizar unicamente botones vy listas desplegables para seleccionar
opciones, es decir, evitar que el usuario tenga que ingresar datos mediante el
teclado del dispositivo mévil, mas que para hacer el inicio de sesion, registro y
formulario de contacto. Esto hace que la aplicacién funciona a base de

seleccionar botones y opciones.
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Un ejemplo de ello es la pantalla de filtro de actividades, en donde todas
las opciones estan limitadas a seleccionar tres opciones diferentes que son: el
filtro de tropas, el afio y el mes. Posteriormente, para ejecutar la busqueda

solamente es necesario tocar un boton.

Figura 30. BuUsqueda de actividades

Ano: 2016 ;\>

Mes: Noviembre v

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.8.2. Usabilidad

Se refiere a qué tan facil es utilizar la herramienta para el usuario. Esta
integra qué tan intuitivo es utilizar la aplicacion y en este sentido Scout App
permite al usuario navegar a través de todas y cada una de las pantallas
simplemente tocando botones, llenado formularios o bien moviéndose por la

barra superior de la misma.

La usabilidad no solo se limita a esto, sino también abarca que tan facil es
leer los textos generados, que tan rapido se carga la informacion en las
pantallas que tanto los mends permiten al usuario moverse dentro de la
aplicacion y lo que el usuario debe esperar para ver la informacion consultada.
En este sentido Scout App posee todas estas caracteristicas, ademas de una
transferencia de informacién relativamente rapida, dependiendo por supuesto,

de la velocidad de acceso a internet por parte del dispositivo utilizado.
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4.  DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION
DE LA APLICACION “SCOUT APP”

Scout App estd basado en diferentes tecnologias tanto moviles,
transferencia de datos, comunicacion, almacenamiento de datos. Abarca la
combinacion de utilizacion de la plataforma de sistema operativo Android como

utilizacién de HTML5 para creacion de pantallas.

4.1. Herramientas

Las herramientas necesarias para la implementacion de la aplicacion son
relativamente pocas, algunas de ellas estan incorporadas en la plataforma del

sistema operativo del dispositivo movil. Estas se describen a continuacion.

4.1.1. Phonegap

Es un marco de trabajo que permite la creacién de aplicaciones de forma
rapida y de plataformas cruzadas, es decir, que permite crear aplicaciones que
pueden ser construidas en diferentes dispositivos moviles con diferentes

sistemas operativos.

Utiliza tecnologia HTML5, JavaScript y CSS para generar las diferentes
pantallas e interfaces que interactian con el usuario. Por otro lado, permite la
integracion de plugins o funcionalidades nuevas y muy especificas, como por
ejemplo acceder a las notificaciones de vibracion del dispositivo maovil, a su

camara o bien a dispositivos de transferencia de datos como el bluetooth.
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Phonegap posee tres fases para la creacion de la aplicacién, estas se
ejecutan una tras otra para generar un paquete instalable en el dispositivo

deseado. Estas tres fases son:

o Creacion de interfaces y programacion: aqui se crean las pantallas e
interfaces mediante HTML5, JavaScript y CSS para agregar formularios,
botones, transiciones, efectos. Ademas permite agregar funcionalidades,
como se mencioné anteriormente, de acceso a camara, vibrador del
teléfono, notificaciones, entre otras.

o Construccién: durante esta fase el servidor de Phonegap se encarga de
traducir todo el cédigo generado a funciones que la plataforma (en este
caso Android) pueda comprender y utilizar como si esta fuera una
aplicacién nativa del mismo.

o Finalmente se empaqueta todo en una sola aplicacién ejecutable que se
instalara en el dispositivo, en este caso para el sistema operativo

escogido seré un APK.>

Figura 31. Funcionamiento de Phonegap

., ., Generacion
Programacion Construccion .
de ejecutable

Fuente: elaboracion propia.

®> Resumen de PhoneGap. http://phonegap.com/about/. Consulta: 11 de abril de 2015.
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4.1.2. HTML5

Por sus siglas en inglés, HyperText Markup Language es la version 5 de
este lenguaje basado en etiquetas para el disefio e implementacion de paginas
web. La versi6n estd basada en XHTML®, que es Unicamente escritura de
HTML con versién XML para ser valida.

HTML5 es la base para la construccion de aplicaciones en Phonegap, ya
que permite la creacion de las interfaces mediante este lenguaje. Las paginas
web son escritas de forma normal, como si se tratara de un navegador web el
encargado de mostrarlas, pero en realidad sera un servidor incorporado en la

aplicacion en encargado de desplegarlas.

Este lenguaje, ademas permite la incorporacion de tecnologias como
JQuery, CSS3 y JavaScript para convertir las paginas en Responsive web
design, que no es mas que adaptar las paginas y su contenido al dispositivo
que se estd utilizando, dando la ventaja de escribir una vez el sitio web y
permitiendo que este se acople a navegadores web para PC, dispositivos
moviles desde teléfonos celulares hasta tablets.

4.1.3. JavaScript

Es un lenguaje de programacion utilizado de forma objetiva para la
creacion de paginas web de contenido dinamico, es decir texto que aparece y
desaparece en tiempo real sin recargar la pagina, efectos en imagenes,
notificaciones para el usuario, acciones o disparadores ejecutados mediante la

pulsacion de un boton.

® HTML y XTML. https://librosweb.es/libro/xhtml/capitulo_1/html_y xhtml.html. Consulta: 11 de
abril de 2015.
" Extensible Markup Language. http://www.w3.org/XML/. Consulta: 11 de abril de 2015.
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JavaScript es un lenguaje interpretado, es decir no necesita una
compilacién para funcionar y se puede ejecutar en cualquier navegador o
servidor (en este caso el framework Phonegap) para confirmar las acciones
programadas. Ademas en combinacion con el marco de trabajo es mas facil
acceder a funciones bésicas de almacenamiento en el dispositivo, como

cadenas, variables de sesion, entre otros.

4.1.4. CSS3

Es un lenguaje que permite la creacion de hojas de estilo para archivos de
paginas web escritas en HTML5 y XHTML. Actualmente, se encuentra en la
version 3, su principal objetivo es separar los contenidos de la presentacion del

sitio web, esto con el fin de disminuir la complejidad en las mismas.

Una vez creados los contenidos de las paginas se crean las hojas de estilo
en CSS que definirdn tamafos, formas, colores, tipos y tamafios de fuente,
separacion de cada elemento, asi como su posicion en la pantalla. Ademas,
puede indicar como se comportaran los elementos en caso de que estos se

muevan de posicion.

Como se mencioné anteriormente, CSS permite crear paginas de
contenido responsivo que se adaptan a diferentes dispositivos, pudiendo

reutilizarse la misma pagina en varios lugares e incluso plataformas.

4.1.5. JQuery Mobile

Es una interface de disefio de paginas responsivas para dispositivos
moviles, esta basado en HTML5 en donde se incluyen estilos, eventos de

navegacion al desplazarse por el sitio web. Ofrece transiciones generadas
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mediante Ajax durante el traslado de un bloque de pégina a otro o bien de una

pagina a otra.

Ademas, permite flexibilidad y ajuste automatico para varios dispositivos
moviles, por ejemplo al mover este a un estado horizontal JQuery permite tomar
el nuevo tamafio y adaptar la pagina al mismo. Estos efectos no solo se limitan
al sitio, sino también a sus componentes, los cuales son posicionados
nuevamente adaptados a la nueva resolucion, un ejemplo de ello son los textos,

barras de navegacion, botones, entre otros.

4.2, Hardware

Las herramientas de hardware necesarias para crear y probar la aplicacion

de Scout App son basicas, a continuacion se enumeran todas y cada una de

ellas.

o Dos computadores: procesador de doble nucleo o superior con reloj de
2GHz. o mas, con 4GB de memoria RAM y disco duro de al menos
320GB. Estas seran para programacion y pruebas de la aplicacion.

o Dispositivos moviles con sistema operativo Android de diferentes
tamafios. Por ejemplo, dispositivos con pantallas desde 4 hasta 7
pulgadas.

o Servidor en la nube para ubicar servicios web y bases de datos.

o Infraestructura de red con conexion a internet para el servidor.

o Nota: el servidor y la infraestructura de red son integrados en la

nube mediante la tecnologia ofrecida por Linode Inc.
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4.3. Software

El software necesario para el desarrollo de la aplicacion integra varias
tecnologias de transferencia de datos, comunicacién, formas de
almacenamiento, entre otros. Se utilizan el siguiente software para las pruebas

y construccion del software.

o Sistema operativo de los computadores: Windows 7 u 8.
o Linux Debian o derivados para operar el servidor.
o Sistema operativo Android 2.3.X Gingerbread o superior instalado en los

dispositivos méviles.

o Android Studio con ADT (Android Development Tools) y SDK, disponible
en la pagina de desarrolladores de Android en Google. Ya se posee.

o Phonegap para el desarrollo de las plantillas de la aplicacién. Requiere
las siguientes dependencias: NodeJS, Cordova y npm para funcionar,
todos disponibles en repositorios de GitHub.

o Base de datos MySQL version 5 o superior.

4.4. Tutorial de desarrollo y consideraciones de implementacion

Para comprender el proceso de desarrollo es de especial interés conocer
conceptos que forman una curva de aprendizaje de alto contenido técnico

dando resultado a una secuencia como la siguiente:

o Instalacién y configuracion de los paquetes de desarrollo SDK de Android
disponibles desde la web de Android, que son los paquetes estandar de
desarrollo de la plataforma nativa de Android.

o Instalacion de Phonegap y Apache Cérdova: un conjunto de API's que

permite crear aplicaciones nativas multiplataforma empleando tecnologia
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CSS, HTML, Javascript permitiendo a través de estas utilizar funciones
nativas de la plataforma de destino (Android, 10s, entre otros).
Conocimiento de entornos de desarrollo como eclipse y NetBeans para la
escritura y despliegue de la solucion.

Conocimiento de los lenguajes de desarrollo Java, HTML, CSS,
Javascript en sus Ultimas versiones respectivamente, esto con el fin de
aprovechar toda actualizacion que permita un trabajo més eficiente.
Conocimiento de conceptos de desarrollo y la arquitectura de
aplicaciones Android, asi como la estructura de un proyecto de este tipo
y los archivos mas importantes que permitan corregir o implementar la

seguridad y configuraciones basicas de la aplicacion.
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5. DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION
PLATAFORMA ADMINISTRATIVA WEB “SCOUT APP”

Como parte del desarrollo de la aplicacidon “Scout App” para la difusion de
informacion del Movimiento Scout de Guatemala, se tiene también el desarrollo
de un sitio web administrativo, dentro del cual se realizaran las publicaciones de
actividades relacionadas a cada seccién del movimiento elaborando asi la

agenda proxima de las actividades programadas.

5.1. Herramientas

Las herramientas utilizadas para el desarrollo del sitio web administrativo
de “Scout App” se centra en ofrecer al usuario una pagina responsiva y
agradable a la vista, simple, sencilla, pero al mismo tiempo funcional. Para los
cual se utilizaron componentes como HTML, CSS, PHP, Drupal, entre otros

conceptos que se detallan a continuacion.

5.2. Sistema de gestion de contenido (CMS)

Es un sistema informético que permite dar estructura y soporte de manera
rapida y sencilla a contenidos de paginas web por parte de los administradores
o editores del contenido publicado. Estos sistemas permiten una interaccion
rapida y no necesitan que el usuario administrador posea mayor conocimiento

de programacion y maquetacion de paginas web y su contenido.
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Estos sistemas se clasifican de acuerdo a sus caracteristicas, la
clasificacion mas general se da en CMS propietario y no propietario. Ademas es
posible elegir entre las diferentes soluciones comerciales y de cédigo abierto del
mercado de acuerdo al uso o finalidad del contenido a publicar (blogs, foros,

educacién online, comercio electronico, publicaciones digitales, entre otros).

El sitio administrativo de soporte para la aplicacion movil “Scout App” se
contempla que siga este concepto para lograr facilidad de uso por parte de los
administradores del portal y que estén a cargo de difundir la informacién
pertinente de los eventos de todo tipo del cual el Movimiento Scout de

Guatemala es participe como invitado u organizador.

La finalidad con la cual se elige este concepto para la implementacion de
la pagina administrativa es por las ventajas antes mencionadas ademas del
hecho que estos frameworks separan el disefio del contenido creando valor al
usuario que lo utiliza ya que de acuerdo a las necesidades especificas de cada
publicacién, temporada o actividad a publicar el disefio puede variar y el
contenido se adapta sin mayor problema.

Las actividades principales que un sistema de gestion de contenidos como
pagina web proporciona a los administradores es el manejo de contenido a
través de una o varias bases de datos y las funciones que desempefian se

describen en la tabla X.
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Tabla X. Funciones categorizadas de los CMS

Funciones de edicion de . -
) Funcion de explotacion web
contenido

o Creacion de contenidos. o Creacion de entornos
o Gestidon de contenidos. colaborativos.
o Publicacion de contenidos o Manejo de perfiles de usuario.

(visibilidad y usuario objetivo). o Articulacion de la
o Presentacion de contenidos funcionalidad e integracion de

(disefo). aplicaciones.

Fuente: Sistemas de gestién de contenidos en la gestion del conocimiento.
http://bid.ub.edu/14monto2.htm Tabla 1. Consulta: 16 de julio 2015.

Por tales funciones, la adecuacion de esta tecnologia es la correcta de
acuerdo a la metodologia TTF (Task Technology Fit), la cual se detall6 en el
capitulo 1 dando una solucion a la problematica de la difusién de informacién de
forma que al usuario scout le sea facil tanto obtener la informacion como
publicarla para que los integrantes de la organizacion obtengan datos de
primera mano asi como exactitud en fecha, hora y hacia que grupos esta

dirigida cada actividad.

5.3. Drupal

Es en la actualidad uno de los sistemas de gestion de contenido mas
utilizado por la comunidad de internet para diversos fines como portales
noticiosos, intranet, educacién, arte, musica, gobierno, transporte vy

organizaciones sin fines de lucro.

Como software drupal es un programa de cédigo abierto con licencia

GNU/GPL escrito en lenguaje PHP, desarrollado y mantenido por una
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comunidad activa de usuarios. Destaca por la calidad de los sitios generados,
seguir estdndares web, cddigo limpio asi como alta usabilidad y consistencia.

Drupal esta disefiado bajo tres tipos de mdédulo que son: Core (nucleo),
consiste en los moédulos proveidos por Drupal al momento de instalarse.
Contributed (contribuciones), que consiste en mddulos compartidos bajo
licencia GPL por toda la comunidad de desarrolladores para extender las
funcionalidades basicas y ser asi mucho mas flexibles al momento de
personalizar un sitio web. Custom (personalizados), que comprende los
maddulos desarrollados por los administradores o desarrolladores del sitio para
un fin especifico y con el cual no se cuenta entre los médulos disponibles de la

comunidad.

La version actual de Drupal y con la cual se trabajé el sitio web
administrativo de la aplicacion “Scout App” corresponde a la 7.32 lanzada el 17
de junio de 2015, y en la cual se han realizado mejoras de seguridad en temas
de inicio de sesion y el sistema de contrasefias del sistema, en temas de
usabilidad se han agregado mejoras al desarrollo de interfaces graficas que
interactdan con el usuario, mejoras al soporte de zona horaria, descripcion de
los permisos que se solicitan en el sistema y facilidad de arrastrar y soltar para

generar tareas administrativas de forma intuitiva y simple.

Por tales beneficios y mejoras se eligié la version actual para el desarrollo
del sitio creando asi un lugar centralizado y de facil acceso a través de internet
por los usuarios tanto administradores como usuarios de la aplicacion “Scout
App” con el objetivo de que en actualizaciones posteriores del sitio este pueda a
Su vez crear una mayor interaccion con la informacion publicada por la
organizacién scout de Guatemala y las necesidades especificas de cada

integrante de la misma.
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Figura 32. Arquitectura del CMS Drupal

B = !,/'\ 5) TEMPLATE

4) USER PERMISSIONS
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www.drupal.org

Fuente. Arquitectura Drupal. https://github.com/geneos/drupal-doc/wiki/Arquitectura-Drupal.
Consulta: 16 de julio 2015.

5.4. Disefio y usabilidad

En el disefio del sitio web administrativo de la aplicacion “Scout App” se
tuvo en cuenta el mismo objetivo que con la interfaz de la aplicacion. La
simplicidad de los menuds, asi como una facil navegacion haciendo que la
experiencia del usuario administrador en este caso que es al cual estad enfocado

sea lo mas amena posible.
Las actividades del primer reléase o versién del sitio administrativo

contempla uso exclusivo de la administracion de la organizacion Scout de

Guatemala permitiendo de esta manera actualizar el programa de actividades
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que se envia a través de la aplicacion Android de difusion personalizada de los

eventos organizados y de los cuales son asistentes.

Otra de las funciones que esta version inicial presenta es que los eventos
podran ser consultados de manera que el administracién de la informacion de
los eventos pueda tener completo control del contenido publicado (creacion,
edicidn, eliminacion), ademas de poder consultar reportes de usuarios que
hacen uso indebido de la app a través de publicacibn de imagenes o
comentarios indebidos de acuerdo al objetivo de la misma dandole los
privilegios al administrador de enviar una notificacion sobre el uso indebido asi
como de vetar al usuario de ser necesario para que este no pueda publicar

temporalmente.

Figura 33. Pagina de inicio del sitio

(502) 2385-7065 W=

' SCOUTS

Guatemala

Fuente. elaboracion propia.

68



Se presenta la informacibn mas importante para contactar a la
organizacion, numero de teléfono, correo; asi como los enlaces a los canales
propios dentro de las diferentes redes sociales como: Facebook, Twitter,

Youtube y Google plus.

El menu de opciones es simple y contempla una breve descripcion de los
diferentes grupos que integra a la organizacion Scout de Guatemala, una
seccion que enlaza hacia la aplicacién “Scout App” en la tienda de Google, la
administracion de usuarios y sus reportes asi como la administracién y creacion

de nuevo contenido informativo.

Figura 34. Creacion de eventos nuevos y contenido informativo

(502) 2385-7065 &=

Principal Secciones Scout Descarga Scout App Administracién de Usuarios Administrador de publicaciones

Administrador de publicaciones

Crear Evento

Nombre del evento:
Fecha:
Hora:

Lugar:

Fuente. elaboracion propia.

Ademas de esta funcionalidad, el sitio restringe algunas funciones que son

propias de los administradores como la creacion de eventos de la figura 31.
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Esto lo hace a través de una pagina de autenticacion a través de credenciales

nombre de usuario y contrasena.

Figura 35. Pagina de autenticacion
J (502) 2385-7065 | 1 f ¥ & &
N
A A
i\\%j SCOUTS Principal ~ Secciones Scout Descarga Scout App
Pt Guatemala
User account Home

SIGN IN

Forgot Password?
~

Fuente. elaboracion propia.

5.5. Tutorial de desarrollo y referencia

Para el proceso de desarrollo se tuvieron en consideracion dos aspectos
esenciales para obtener el resultado que cubriera los objetivos de facilitar la
difusion de noticias e informacion referente al movimiento Scout en

Guatemala, estos son:
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5.5.1. Requisitos

El desarrollo del sitio se analizé el uso de la versibn mas adecuada del
gestor de contenidos multimedia drupal y la eleccién fue la version 7, la cual
proporciona mejoras a los plugins ya existentes, seguridad y acceso, asi como
mayor tipo de contenido como encuestas, videos, texto, blogs, entre otros. Con
lo que el sitio ademas de ser informativo puede facilmente crecer en forma,
contenido y maneras de interactuar con los diferentes integrantes del

movimiento.

Los requisitos de desarrollo, ademas de la instalaciéon de drupal 7 dentro
del servidor se requieren la instalaciéon de PHP en su version 5.4.12 o superior,
asi como apache en su version 2.4.4 o superior y el motor de base de datos
MySQL en su version 5.6.12 o superior con esto se tiene de forma adecuada
inicializado el entorno del servidor de desarrollo, el cual alberga la solucién

tanto administrativa como la mévil descrita en capitulos anteriores.

55.2. Herramientas

Se vieron involucradas varias herramientas de desarrollo, entre ellas:
NetBeans para la edicion de cédigo PHP, FileZilla para el acceso remoto al
servidor denominado de produccion a través del protocolo SFTP y FTP
permitiendo con esto actualizar de forma rapida los contenidos de la solucion

presentada del sitio administrativo.

Antes de desplegar cada modulo de administracion (publicaciones y
usuarios) se realiz6 un despliegue en un entorno similar al servidor de
produccion de manera local, la solucion local que soporta el despliegue es un
WAMP acrénimo de Windows, Apache, MySQL y PHP. Con el objetivo de
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detectar problemas de implementacion o posibles fallas en los modulos

desarrollados.

5.6. Consideraciones de implementacion

Para la implementacion de este proyecto se necesitan dos
consideraciones especiales, una para la carga de la aplicacion moévil a la tienda
de aplicaciones de Google y la otra para el mantenimiento del sitio web, desde

donde se manejaran las publicaciones.

5.6.1. Publicacién de Scout App en Google Play

Para publicar una aplicaciéon en la tienda Google Play, lugar desde el cual
los usuarios pueden descargar de forma Scout App, se necesitan ciertos

criterios.

o Poseer una cuenta en Google Play, esta se puede adquirir fAcilmente con
una cuenta de correo Gmail®.

o Firmar la aplicacion con una clave Unica generada por el SDK de
Android”®.

5.6.2. Mantenimiento del sitio web
Para el mantenimiento del sitio web administrativo asi como para extender
sus funcionalidades se deben de tener en consideracion los aspectos que se

detallan a continuacion:

® Tienda de aplicaciones Android. https://play.google.com/apps/publish/. Consulta: 21 de
septiembre de 2015.

® Como firmar y publicar una aplicacién desde phonegap.
http://eumenro.tumblr.com/post/87515954418/como-firmar-y-publicar-una-app-desde-phonegap-
a. Consulta: 21 de septiembre de 2015.
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Para las operaciones de administracion de publicaciones y de usuarios
se tiene separada la légica tanto para editar como eliminar publicaciones
y usuarios desarrollados en PHP y ejecutados del lado del servidor

evitando asi, que la légica utilizada sea accesible para el usuario.

El deploy o despliegue de estas secciones de administracion esta
realizado a través de un componente que drupal proporciona llamado
iframe. Este componente es el que permite incrustar dentro de la plantilla
el cddigo HTML generado que se quiere especificamente en esa area del
sitio web. Permitiendo con esto una gran facilidad para reutilizar los

elementos y espacios dentro del mismo de manera rapida y eficaz.
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CONCLUSIONES

Como organizacion, la vision acertada de utilizar las tecnologias moviles
en sus actividades y eventos permitird una mayor interaccion de la

comunidad Scout de Guatemala.

Por su gran tasa de crecimiento y maduracion en el mercado, los
dispositivos méviles con sistema operativo Android han tomado gran

importancia para convertirles en canales de comunicacion eficientes.

La madurez y desarrollo incremental de dispositivos Android y la
infraestructura de comunicacién y acceso a internet en el territorio
guatemalteco son un mercado altamente explotable y de interés social,
donde cada dia son mas las organizaciones que tratan de usar este

medio para difusion de la informacion.

Las ventajas de Scout App para difusibn son muchas, entre ellas la
presencia de futuras actualizaciones de la misma que permitan extender
su alcance de manera que puedan gestionarse mensajes individuales,
recordatorios o notificaciones automaticas que agilicen el intercambio de

informacion.
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RECOMENDACIONES

El desarrollar aplicaciones Android tiene un costo menor tanto de
implementacion como de publicacidbn en el mercado de aplicaciones
disponible, en comparacién con sistemas operativos 10S y Windows
Phone.

Realizar una presentaciéon o lanzamiento de la aplicacion de forma
oficial en conjunto y coordinada por la Asociacion de Scout de
Guatemala en la que se pueda exponer la funcionalidad de la misma a

los miembros.

Difundir la aplicacién entre los integrantes del Movimiento Scout de
Guatemala permitira que esta tenga usuarios y genere valor para estos,
de no ser asi la aplicacibn no creard valor para ninguna parte

interesada.

77



78



BIBLIOGRAFIA

ANGEL ALVAREZ, Miguel. Qué es un CMS. [en linea).
Desarrolloweb.com. 11 de noviembre de 2008.
<http://www.desarrolloweb.com/articulos/que-es-un-cms.html>.
[Consulta: 15 de julio 2015].

BATRES, Alexis. Guatemala, un pais con mas celulares que habitantes
[en linea]. Soy 502. <http://www.soy502.com/articulo/guatemala-
un-pais-con-mas-celulares-que-habitantes>. [Consulta: 25 de
mayo de 2015].

CANAHUI, Enrique. Telefonia: Guatemala es un mercado maduro. [en
linea]. Diario ElI Economista, 12 de marzo de 2014.
<http://www.eleconomista.net/2014/03/12/telefonia-guatemala-es-

un-mercado-maduro>. [Consulta: 25 de mayo de 2015].

Colaboradores central américa data. Guatemala: Telefonia movil crece
6,7 %. [en linea]. Centralamericadata.com, 02 de mayo 2013.
<http://www.centralamericadata.com/es/article/home/Guatemala_T

elefona_mvil_crece_67>. [Consulta: 29 de mayo de 2015].

Colaboradores de quees. Tecnologia-explicacion y definicion de
tecnologia. [en linea]. Sitio web quees.info.
<http://www.quees.info/que-es-la-tecnologia.html>. [Consulta: 23
de mayo de 2015].

79



10.

11.

12.

Comunidad de usuarios de Drupal. Manuales de Drupal Hispano. [en
linea]. <http://drupal.org.es/drupal>. [Consulta: 17 de julio de
2015].

Cooperativa Software Libre Ltd., GENEOS. Arquitectura Drupal. [en
linea]. Repositorio Github geneos. 4 de noviembre de 2013.
<https://github.com/geneos/drupal-doc/wiki/Arquitectura-Drupal>.
[Consulta: 18 de julio de 2015].

Drupal, Sitio oficial. About Drupal. [en linea]

<https://www.drupal.org/about>. [Consulta: 17 de julio de 2015].

FORNEAUX, Brent. Task-Technology fit. [en linea]. Sitio web
hipertextual. <http://istheory.byu.edu/wiki/Task-technology_fit>.
[Consulta: 22 de mayo de 2015].

GAMARRO, Urias. Baja mercado de telefonia en el pais. [en linea].
Prensa Libre. <http://www.prensalibre.com/economia/baja-
mercado-de-telefonia-en-el-pais>. [Consulta: 28 de mayo de
2015].

GARCIA CARANCO, Sergio y CONTRERAS MAYEN, Gabriel.
Tecnologias mdviles. [en linea]. Licenciaturas y maestrias itaca.
<http://www.i.edu.mx/aportaciones/trabajo%20final_11.pdf>.
[Consulta: 01 de julio de 2015].

MARIN, Eduardo. Los smartphones desplazaron a las computadoras en
Latinoamérica durante 2014. [en linea]. Sitio web hipertextual.

80



<http://hipertextual.com/2015/01/smartphones-en-latinoamerica-
2014>. [Consulta: 22 de mayo de 2015].

13. PEREZ MONTORO GUTIERREZ, Mario. Sistemas de gestion de

contenido en la gestion del conocimiento. [en linea]. Universitat
Oberta de Catalunya. 10 de abril de 2005. Disponible en web:
<http://bid.ub.edu/14monto2.htm>. [Consulta: 16 de julio de 2015].

14. SALAZAR GUERRERO, Alejandro. Tecnologias moéviles. [en linea].

Atlantic International University.

<https://cursos.aiu.edu/Tecnologias%20Moviles/PDF/Tema%201.p
df>. [Consulta: 02 de julio de 2015].

15. VICENTE, Marc. La tecnologia movil ya no solo esta en el dispositivo

movil. [en linea]. Puro Marketing.

<http://www.puromarketing.com/12/19297/tecnologia-movil-solo-

esta-dispositivo-movil.html>. [Consulta: 02 de julio de 2015].

81



82



B

«

o]

>

Anexo 1.

Scout App

(l"> com.scoutsgt infoapp
\7?—(

BORRADOR
APK

Ficha de Play Store
Clasificacién de contenido
Precio y distribucién

Productos integrados en la
aplicacion
Servicios y APls

Sugerencias de optimizacién

ANEXOS

Ficha de la aplicacién en la tienda de Android

Guardar borrador

FICHA DE PLAY STORE

Para publicar la aplicacion, debes rellenar los campos marcados con *

INFORMACION DEL PRODUCTO

Espaiiol (L —es419

Titulo’

o Scout App
Espaiol (Latinoamérica) — es-419

9 de 30 caracteres

Descripcién breve’

Aplicacion para la difusion de del Scout en
Espaiol (Latinoamérica) — es-419
77 de 80 caracteres
ion completa” Aplicacién movil para la difusion de del Scout en es una aplicacion dedicada a

Espafiol (Latinoamérica) - es-419 mantener comunicados a las diferentes secciones Scout: Cachorros, Manada, Scouters. Rov:
icsici lizad i d

ers. Caminantes y
Scouts, esto a través de las por los

Scout

Las funcionalidades que brinda son

* Registro

* Comentarios sobre eventos.

* Blisqueda avanzada de eventos

* Area de comentarios a los desarrolladores
* Carga de fotografias

Anexo 2.

Fuente: Consol

Scout App

com.scoutsgt.infoapp

BORRADOR

Ficha de Play Store
Clasificacién de contenido
Precio y distribucién

Productos integrados en la
aplicacién

Servicios y APls

Sugeren

de optimizacin

a para desarrollador de Android, “Ficha de la aplicacion Scout App en la
tienda de Android”.

Clasificacion de contenido de la aplicacion

CLASIFICACION DE CONTENIDO

CLASIFICACION APLICADA
Enviada: hace segundos

v

CUESTIONARIOS

FECHA CERTIFICADO DE LA IARC CORREO ELECTRONICO

hace segundos info.app. scout@gmail.com

Para obtener mas i sobre el io de

de contenido y la clasificacién de contenido en Google Play, consulta

Envia un cuestionario de clasificacién de contenido para todas las actualizaciones en las que se haya producido un cambio en el contenido o en las funciones de
la aplicacién que afecten a las enel i

Iniciar nuevo cuestionario

Fuente: Consol

a para desarrollador de Android, “Clasificacion aplicada de la aplicacion
Scout App seglin su contenido”.
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Anexo 3. Seleccion de la modalidad de venta de la
aplicacién

I bt ~"2™ Scout App

( (’ f com.scoutsgt infoapp
¥EX"  BORRADOR Guardar borrador |
PRECIO Y DISTRIBUCION

Ficha de Play Store

Clasificacién de contenido & e

Precio y distribucion

T e Designed for Google Play  Google Play | Android Wear Android TV Android Auto
2 Families  for Education  for Work

aplicacion

1 >

Servicios y APls Esta aplicacion es Gratuita

Sugerencias de optimizacién Para publicar aplicaciones de pago, debes configurar una cuenta de comerciante. Cre:

0

Precio predeterminado

DISTRIBUIR EN ESTOS PAISES

Distribuir a 6 paises.

(= SELECCIONAR TODOS LOS PAISES

Fuente: Consola de desarrollador de Android, “Seleccién de modalidad de precio y paises

en los cuales se distribuir la aplicacion Scout App”.

Anexo 4. Aplicacién publicada en la tienda de Android

2 Ap[icaciones Categorias v Inicio Mas populares Novedades

Mis aplicaciones

< P el 28
Tienda Fa e Scout App
) -
.' % inario de igacion Ingenieria USAC  C
Q .
Juegos : ' H ®© Para todos
S J
Farhillares - o acion es compatible con tu dispositivo
. 3 ”O
; Co gy
Ll
Guia para padres "':":‘ [*] Afiadiralalista de de Instalar
~ 3

Seleccion de los
editores

@ scouts |®scouts

GUATEMALA Nex” GUATEMALA

WICO  INORMACL CONTACTO  SALR coNTASTO SAUR
Usuano: N 7

Seleccione seccion:
e

'Z’:' Actividad >
Contrasena p Campamento

""" Atitlan

Focha: 01/01/2015
Hora: 08:00 horas
Lugar: Zeaa 1

INGRESAR

Aiin o tienes usuatio
Begis o ‘-x
(Qlvidaste W contrasena? L >

Fuente: Link al sitio “Play Store de Google”:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scoutsgt.infoapp. Consulta: 21 de julio 2015.
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