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CSS

DOM

Framework

HTML

GLOSARIO

Cascade sheet style u hojas de estilo en cascada;
tienen como funcién principal la de separar la
estructura de un documento de la presentacion, es
un lenguaje usado para definir la presentacion de un

documento estructurado escrito en HTML o XML.

Document object model (modelo de objetos del
documento). Interfaz  de  programacion  de
aplicaciones que brinda un conjunto de objetos para
representar documentos HTML o XML. Desarrollado
por el World Wide Web Consortium (W3C), posee
una jerarquia de tipo arbol que puede ser manipulada
mediante lenguajes de programaciébn como

JavaScript.

Definicion de estandares de conceptos, practicas que
forman una estructura conceptual y tecnoldgica con

soporte definido.
Hypertext markup language (lenguaje de marcado de

hipertexto); es el lenguaje utilizado para definir la

estructura de paginas web.

Vi



MVC

Servidor

W3C

Se refiere a una arquitectura del software basada en
la separacién del modelo de datos con la vista y

gue estos se comuniquen mediante un controlador.

Computadora dedicada a la atencion de peticiones
de computadoras y aplicaciones clientes. Un servidor
puede ser una computadora de grandes
dimensiones, una computadora de sobremesa, un

teléfono inteligente o un sistema embebido.
World Wide Web Consortium. Es un consorcio

internacional que genera recomendaciones Yy

estandares.
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RESUMEN

El arte es cualquier actividad o producto mediante el cual se expresan
ideas, emociones o, en general, una vision del mundo, a través de diversos

recursos, como los plasticos, linglisticos, sonoros, corporales y mixtos.

Generalmente el arte es expuesta en museos, los cuales conforme pasa el
tiempo, han dejado de ser tendencia, siendo “sustituidos” por visitas virtuales en

paginas de internet y redes sociales.

En Guatemala existen diversos museos que reflejan el arte

contemporaneo, el patrimonio industrial, historico y arqueolégico del pais.

Lamentablemente de estos museos no existe informacion actualizada
sobre horarios, precios, ubicaciones y eventos, desperdiciandose todos los

patrimonios mencionados previamente.

La principal razon de la creacion de esta aplicacion, denominada MusaGT,
es brindar la oportunidad de obtener la informacion respectiva de todos estos
museos de una manera amigable y accesible para todos, con el fin de

enriquecer la cultura del pais.

La aplicacion también incrementara el ingreso de turistas, quienes vienen
al pais por la gran cantidad de patrimonio industrial, histérico y arqueolégico. Es
decir que la aplicacibn conecta a los turistas, nacionales, estudiantes vy
ciudadanos en general con el arte y con los museos existentes que en muchos

casos no son conocidos.



La aplicacion estd desarrollada en tecnologias libres para que pueda ser
descargada por cualquier persona Yy en cualquier dispositivo mdvil,

independientemente de la plataforma a la cual tenga acceso el usuario.

Esta aplicacion potencializara el ingreso de visitantes a todos los museos
que se muestren en la misma y fomentaré el deseo de conocer estos centros de

arte.



OBJETIVOS

General

Desarrollar una aplicacion movil para el sistema operativo Android que le
brinde a los usuarios, de manera intuitiva y amigable, informacion acerca de los
museos mas importantes de la ciudad capital de Guatemala para que puedan,
con base en la informacion proveida por la aplicaciéon, planificar visitas y hacer

de las mismas una experiencia mas agradable.

Especificos

1. Fomentar y promover la riqgueza -cultural guatemalteca con una
herramienta que facilite e incentive la visita a los museos mas

reconocidos de la ciudad capital.

2. Brindar una herramienta para planificar la visita a los distintos museos

con informacién sobre ubicacién, precios, eventos, entre otros.

3. Permitir al usuario compartir la experiencia realizada para motivar a otras

personas a que vean la publicacién para visitar los museos.

Xl
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INTRODUCCION

La aplicacion MusaGT estéa orientada a fomentar en los usuarios la cultura
e incentivar el aprendizaje al permitir a los usuarios conocer la ubicacion de 10

museos de la ciudad capital de Guatemala.

La aplicacion, ademas de brindar la ubicacion de cada uno de los 10
museos, mostrara informacion relevante y de interés: horarios de cada museo,
costo de la entrada, parqueo y costo, calendario de actividades, comentarios de

usuarios durante la visita a los museos.
Esto con el objetivo de motivar a los usuarios a visitar los museos y que

planifiqguen de acuerdo al calendario de actividades de los museos y sus gustos
personales.

Xl
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1. PLANDE TRABAJO

1.1 Estudio de la tecnologia y su impacto en Guatemala
1.1.1. Teoria de lariqgueza mediatica

Esta teoria postula que las organizaciones deben gestionar y procesar la
informacion de forma efectiva para reducir la incertidumbre y la probabilidad de
equivocacién en el momento de tomar decisiones; esto brinda una escala de
efectividad para los canales o medios donde la informacion fluye en un

determinado periodo de tiempo.

La teoria se centra en el hecho de que los seres humanos aumentan su
capacidad de comprension a medida de que la informacién recibida y emitida

sea mas rica para los sentidos de percepcion natural.
1.1.1.1. Desarrollo histérico de la teoria

“El desarrollo conceptual de la teoria de la rigueza mediatica se ha ido
formando a través de varios afios por medio de postulados e hipétesis que los
investigadores han desarrollado; sus aplicaciones son muy variadas, en este
caso, relacionado con sistemas de informacion, tiene una determinada
importancia debido a la interaccién e integracién con sistemas y usuarios™.

La teoria fue introducida formalmente por Richard L. Daft y Robert H.

Lengel en 1984. Su postulado inicial esta orientado para describir y evaluar los

! DAFT, R.; LENGEL, R. Information Richness: A new aproach to managerial behavior and
organizational design. p. 63.



diversos medios de comunicacion utilizados por las organizaciones de diversa
naturaleza. Se determind la necesidad de procesar la informacion de forma

adecuada para reducir la incertidumbre en la toma de decisiones.

El segundo postulado de importancia indicaba que algunos medios de
comunicacién funcionan de mejor forma en unas organizaciones mas que otras;
también se planteaba que de forma general los mensajes enviados de forma
escrita estaban hechos de forma inequivoca mientras que los mensajes que se

transmitian de cara a cara incluian un margen de equivocacion.

En 1987, Daft, Lengel y Trevino presentaron algo que llamaron la jerarquia
de la rigueza de medios; con esta jerarquia se incorporaron cuatro
clasificaciones que ayudan a comparar la eficiencia de los diversos medios de
comunicacién que surgen con el tiempo: cara a cara, teléfono, documentos
dirigidos y documentos no dirigidos. La efectividad de estos medios se realizé
por medio de los siguientes criterios: retroalimentacion, tolerancia a sefiales
multiples, variedad de lenguaje y enfoque personal. El mas rico de los 4 medios
mencionados anteriormente es la comunicacion cara a cara, seguido por el

teléfono, los documentos dirigidos y los documentos no dirigidos.

1.1.2. Aplicacion de la teoria de la riqueza mediatica en
MusaGT

“Dentro de la variedad de formas en que se puede aplicar la teoria de la
riqueza mediatica, la mas inmediata y profunda es aquella donde los remitentes
de los mensajes eligen un medio de comunicacion para llegar a sus
destinatarios. Logicamente, la teoria obliga a pensar en que los remitentes
busquen los medios de comunicacion mas ricos para reducir la incertidumbre y

aumentar la comprension de los destinatarios. El enlace entre la teoria de la



riqueza mediatica y MusaGT se da en las capacidad de la aplicacién movil de
concentrar diversos tipos de comunicacién y datos para los usuarios como
imagenes, informacion de caracter temporal, datos geograficos y brindar

canales para hacer efectiva la comunicacion entre los museos y los usuarios™.

1.1.2.1. Criterios

Con base en la implementacion de la teoria con MusaGT se hizo en el
sometimiento de la aplicacién a los criterios que establece la teoria; estos
criterios se describen a continuacion. El primero es la habilidad de manejar
multiples sefiales de comunicacion de forma simultanea: el emisor brinda
sefales visuales, auditivas y otro tipo de sefales sensoriales de forma

simultanea hacia el receptor.

El segundo criterio es la habilidad de facilitar la rapida retroalimentacion
del mensaje. Hay que considerar que el término de facilidad puede tener
multiples interpretaciones; en este se limitar a la capacidad de un sistema de
permitir al destinatario la capacidad de responder a los mensajes que se le

envian por los canales estudiados.

La habilidad de establecer un enfoque personal es el tercer criterio
envuelto en la teoria de la rigueza mediatica; el enfoque personal también
abarca una serie de interpretaciones; en este caso de sistemas de informacion,
se refiere al hecho de que los mensajes puedan estar orientados a los intereses

y aspectos personales de los destinatarios.

2 DAFT, R.; LENGEL, R. Information Richness: A new aproach to managerial behavior and
organizational design. p. 69.



El dltimo criterio evaluador es la habilidad de utilizar lenguaje natural en el
contenido del mensaje; especificamente, el mensaje puede ser leido o
escuchado de forma natural sin necesidad de procesos cognitivos intermedios

para que los destinarios entiendan el contenido y sentido del mensaje.

1.1.2.2. Aplicacién de los criterios en MusaGT

Como se observard mas adelante, MusaGT es una aplicacion que se
puede instalar en dispositivos moviles y que concentra informacion acerca de la
mayoria de museos ubicados en la ciudad de Guatemala. La aplicacion brinda
informacion geografica precisa, informacion acerca de parqueos, actividades y

otro tipo de datos de diversos intereses.

Segun el primer criterio, MusaGT puede manejar multiples sefiales en el
medio de comunicacion, se envian fotografias, informacion de caracter geo-

referencial, informacion de caracter temporal y descripciones escritas.

Segun el segundo criterio, la aplicacion cuenta con un mecanismo de
realizar comentarios de los diversos museos y actividades que se transmiten a

través de la aplicacion.

El enfoque personal en que hace énfasis el tercer criterio se aplica en el
hecho de que la aplicacion esta orientada a los interese personales del
remitente, en otras palabras, cumple con los intereses de informacién de los

museos que pueda tener el usuario.

Por ultimo, la utilizacion de lenguaje natural es evidente; los mensajes,
eventos y otro tipo de informacion se muestran de forma que los destinatarios

puedan interpretar de forma facil y natural.



1.2. Definicion del problema

1.2.1. Definicion

La ciudad de Guatemala ha sido galardonada como la Capital
Iberoamericana de la Cultura del afio 2015; la ciudad cuenta con mas de dos
decenas de museos de diversos tipos y actividades a lo largo de toda la urbe.
En la actualidad, no existe una aplicacion movil que brinde informacion
unificada y precisa de los museos a pesar de la gran variedad que posee, un
problema al buscar informacion geografica e itinerarios de actividades
culturales; que impide de alguna forma las visitas a dichos lugares y la

participacion en sus actividades culturales.

1.2.2. Delimitacion
o Ubicacion geografica: ciudad de Guatemala.
o Cantidad inicial de museos: 10.
o Tiempo de desarrollo: 2 meses.
o Tiempo de disponibilidad de la aplicacién: indefinido.
o Forma de obtener la aplicacion: tiendas online para moviles.
o Informacién a mostrar: situacién geogréafica, descripcion general,

horarios, actividades culturales de los museos.



1.3. Estudio del caso

1.3.1. Antecedentes

1.3.1.1. Ciudad de Guatemala

Segun el Instituto Nacional de Estadistica, los datos de la ciudad de

Guatemala son

o Poblacién (2012): total 2 149 107 hab
. Densidad 1153,71 hab/km?

o Metropolitanos 4 703 865 hab

. Afo de fundacion: 1776

o Superficie total: 996 km?2

Es la capital de la republica de Guatemala desde el afio 1776, se

encuentra en el departamento de Guatemala ademas de ser su cabecera.

1.3.1.2. Unidn de Capitales de Iberoamérica (UCCI)

Es una organizacién de ambito cultural que cuenta con mas de 30 afios de
existencia; estd actualmente conformada por 25 ciudades -capitales
iberoamericanas (incluye 4 ciudades que no son capitales en sus paises). La
UCCI otorga como principal galardén el titulo de capital iberoamericana y la
entrega es cada afo; para que una ciudad pueda optar por el premio es
necesario que cuente con los siguientes requisitos: historia relevante, agenda

cultural anual prestigiosa y que celebre una fecha historica.



1.3.1.3. Categorias de museos en Guatemala

Museos arqueoldgicos: se conoce con este nombre a todos aquellos
museos que fueron creados con el fin de divulgar y preservar los
resultados de investigaciones arqueoldgicas realizadas en un sitio
especifico. En su mayoria los museos de este tipo son 'museos de sitio’,
lo que significa que dichos museos se ubican en una zona aledafia o
bien sobre los restos arqueoldgicos conservados. Sus colecciones se
basan en materiales creados por el hombre y las sociedades que han
ocupado el lugar excavado; mediante la utilizacion de técnicas propias de
la arqueologia y ciencias afines es posible reconstruir la evolucion

historica y cultural del lugar.

Museos de patrimonio natural: los museos de este tipo son los
encargados de velar por la preservacion y difusion del patrimonio natural
de una comunidad, region o nacion. Dentro del patrimonio natural estan
los organismos y formaciones biolégicas que a lo largo del tiempo fueron
creadas por la naturaleza y que por su valor pueden generar
conocimiento cientifico. Son propios de esta categoria los parques
naturales, los jardines botéanicos, zooldgicos, acuarios y colecciones de

ciencias naturales.

Museos de patrimonio colonial: en Guatemala, se conoce como Epoca
Colonial al periodo que comprende desde su conquista, en el afio 1524,
hasta el afio en que se logra la Independencia, en 1821. En los museos
de patrimonio colonial se encuentran toda la riqueza arqueoldgica y
artistica de dicha época; todos aquellos bienes y objetos representativos
de la época que permiten conocer la cultura y reconstruir parte de la

historia.



o Museos de patrimonio industrial: se conoce como patrimonio industrial a
todos aquellos sitios y/o maquinaria que poseen un valor social, historico
o tecnoldgico debido a que representan o ejemplifican el periodo de la
Revolucién Industrial. Los museos de patrimonio industrial se encargan
entonces de preservar y exhibir todos los bienes disponibles de dicho

periodo para exponer el impacto que tuvo en la sociedad actual.

o Museos de patrimonio historico: la UNESCO sefiala que "en esta
categoria estan comprendidos los museos, las viviendas y los
monumentos histdricos de los museos al aire libre que evocan o ilustran
ciertos acontecimientos de la historia nacional"®. Por lo tanto, en esta
categoria estan todos aquellos museos que se encargan de preservar y
exhibir todos aquellos sitios u objetos que poseen cierto valor historico

relativo a la localidad o bien a algun periodo del tiempo.

o Museos de patrimonio etnografico: estos museos se encargan de
proteger y preservar todos aquellos objetos o bienes que representan la
cultura y la identidad popular de una regién o comunidad; ya que al ser

un bien de interés comun poseen un alto valor histérico y cultural.

o Museos de religién: Guatemala, al tener un pasado colonial y al ser el
arte religioso un eje primordial de dicho pasado, posee una gran cantidad
de piezas de historia, arte y tradicion religiosa considerados tesoros
eclesiasticos y que son expuestos en dichos museos para rescatar y

conservar todas las obras destinadas al culto divino.

¥ UNESCO. Cultura. www.unesco.org/new/es/culture/. Consulta: 10 de septiembre de 2017.
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o Casas museo: son casas que utilizando mobiliario y objetos decorativos
permiten recrear el estilo de vida y las costumbres de una época en

especifico, llegando a considerarse museos.

o Museos de ciencia y tecnologia: Son todos aquellos museos que se
encargan de difundir el patrimonio cientifico y tecnolégico que incentivan
a las personas a adentrarse en varias de las ciencias exactas mediante

la exposicion de obras o la realizacion de experimentos.

o Museos de arte moderno: museos que estan encargados de resguardar y
difundir toda la produccion moderna y experimental de pintura, escultura,

grabados y otros.

1.3.1.4. Guatemala como Capital Iberoamericana de

la Cultura

La ciudad de Guatemala entr6 a participar en el concurso de la UCCI en el
ano de 2011; fue elegida por unanimidad en Lisboa en 2012 como Capital
Iberoamericana de la Cultura 2015; ya que cuenta con una rica actividad
cultural moderna y tradicional; ademas, celebra el 240 aniversario del

establecimiento de la capital en el valle de la Ermita.
1.3.2. Benchmark de la aplicacion
A continuacion se hace una breve descripcion de las aplicaciones mas

similares a MusaGT que actualmente se encuentran en la tienda para su

instalacion.



1.3.2.1. Museos de Lima

Es una aplicacion que proporciona informacion de los diversos museos
ubicados en la ciudad de Lima, Perd. Entre sus principales caracteristicas se
encuentran el museo mas cercano de acuerdo a la ubicacion geogréafica del
usuario; muestra, ademas, las piezas principales que se exhiben en los distintos
museos registrados. Los usuarios también pueden acceder a las actividades

gue estan programadas en los museos.

o Pais: Pera.
o Sitio de descarga:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.androidheroes.museo

slima.

Figura 1. Aplicacién Museos de Lima

v " .M@245 v 4@ 2:4

= Museosdelima Q O : Museos de Lima Q I]

Museo Electoral y de La

r* Democracia
Municipalidad Metropolitana
1 Y Museo Etnografico Amazénico
TU_TISﬂ”]O del Centro Cultural "José Pio
Cuida Az
»n 567
N C 62
Museo del Convento de Los
‘ Descalzos
#35%en’ Calle Manco Capac 202-A, Alameda
IS je los Descolzos - Rimao
i

4 Museo del Convento de Santo
Domingo

Fuente: Museos de Lima. https://play.google.com/store/apps/

details?id=com.androidheroes.museoslima. Consulta: 10 de septiembre de 2017.
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1.3.2.2. Red Museos Cuenca

La ciudad de Cuenca, Ecuador, tiene una red de museos y galerias que
cuenta con su aplicacion movil oficial. En esta aplicacion se encuentran los
museos, galerias y bibliotecas registradas en la red; se pueden encontrar las
colecciones y sus principales piezas expuestas. También, se encuentran dentro
de la aplicacion las noticias en los museos asi como los eventos organizados en

dichas instalaciones. La aplicacion provee informacion de la ubicacion de los

museos.
o Pais: Ecuador.
o Sitio de descarga:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lamotora.museos.

Figura 2. Aplicacién Red Museos Cuenca

Godgle 8 PINTURA

nNO ® Nombre
NIDU CASA-MUSEO Remigio Crespo Toral

M Direccién
CALLE LARGA 7-27 Y PRESIDENTE BORRERO

il Museos

NUMISMATICA

W Teléfono
(593) 07-2833208

m Galerias W Persona de contacto
XAVIER VINTIMILLA AGUILAR
W Correo Electrénico ARCHIVO HISTORICO
S xvintimilla@cuenca.gob.ec
!| Bibliotecas
W Sitio Web
g’a Lector cédigos QR . ¢ cuenca “

Fuente: Cuenca. Casa museo. https://play.google.com/store/

apps/details?id=com.lamotora.museos. Consulta: 10 de septiembre de 2017.
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1.3.2.3. Museos Municipales de Rosario

Esta aplicacion esta orientada a brindar contenido multimedia a los
usuarios y visitantes de los museos de la ciudad de Rosario; cuenta con
audioguias desarrolladas para brindar una mejor experiencia en el momento de
la visita. Ademas, la aplicacion tiene imadgenes y mapas para ubicar los museos
y sus salas. Los usuarios podran conocer la historia de los museos, horarios y

datos de contacto.

o Pais: Argentina.
o Sitio de descarga:

https://play.google.com/store/apps/details?id=ar.com.arenasoftware.audi

oguia
Figura 3. Aplicacion Museos Municipales de Rosario
= Museos Q Y Museo Estevez F3 Museo Estevez o

L
[}  SalaFrancesa
Muestra Permanente

Hall de Ingreso
Muestra Permanente

g Parlour
Muestra Permanente

Resefia Histérica
El Museo de Arte Decorativo "Firma y Odilo Estevez",
inaugurado en el afio 1968, fue la residencia en
Museo de la Ciudad Rosario, de la familia Estevez, quienes donan su
propiedad y su coleccion a la Municipalidad de
Rosario.

Museo de la Memoria Odilo Estevez, inmigrante espafiol, llega a la Argentina
en 1884, a la edad de 14 afos, para trabajar como

5 S . corredor en un molino yerbatero de Entre Rios. En
Museo Experimental de Ciencias 1905, funda su propia empresa, Estevez y Compaiiia,

.y Sala Romantica
Muestra Permanente

< o O

Fuente: Museo Estevez. https://play.google.com/store/apps/

details?id=ar.com.arenasoftware.audioguia. Consulta: 10 de septiembre de 2017.
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1.3.2.4. Museos Molina de Segura

Brinda informacién sobre los museos y centros culturales del municipio
Molina de Segura en Murcia, Espafa. En el contenido de la aplicacion se puede
encontrar la descripcion de los museos, tarifas, horarios, informacién sobre
como llegar y compartir contenido en redes sociales. Cuenta con una visita

virtual al principal museo llamado Museo del Enclave de Muralla.

o Pais: Espafa.
o Sitio de descarga:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.inteliatec.museosmolin

adesegura.

Figura 4. Aplicacién Museos Molina de Segura

2PM | TIGOE &

CentmlosPoﬂgos Muralla medieval. Oficina

Centro los Postigos. Muralla @

medieval. Oficina de Turismo

Descripcion

(%) No dejes de ver:

Mugeof

olina de Seaur
Molina de Segura MUDEM Museo del Enclave de la Muralla > - El arranque de la torre cuadrangular.

El edificio contiene un pafio de la muralla

=, 1Y medieval de Molina de Segura que divide la
—— planta baja presidiendo la Oficina Municipal
- ALld de Turismo.En el mismo lugar se encuentra

también la Concejalia de Turismo, Comercio
y Artesania.

Espanol English
Museo Homo del Concejo + Casa del Folclore

Fuente: Museos Molina de Segura. https://play.google.com/store/apps/

details?id=com.inteliatec.museosmolinadesegura. Consulta: 10 de septiembre de 2017.
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1.3.3. Presupuesto

Para la estimacién del presupuesto se ha tomado en consideracion el
recurso humano, los costes de materiales, insumos diversos de oficina y los
gastos derivados de la obtencion de servicios necesarios, mediante precios de

referencia en el mercado.

Tabla I. Presupuesto estimado del proyecto
Recursos Cantidad Costo unitario (Q) Subtotal (Q)

Hora de trabajo de 600 65,00 39 000,00

estudiantes

Hora de trabajo de asesor 75 125,00 9 375,00

Licencia Google Play 1 192,98 192,98

Servidor OpenShift 1 *) 0,00

Computadora para 2 6 000,00 12 000,00

desarrollo

Teléfono moévil Android 2 1 600,00 3 200,00

para pruebas

Impresora 1 800,00 800,00

Cartucho de tinta 4 200,00 800,00

Hojas papel bond tamafio 1 000 0,10 100,00

carta

Lapicero 5 1,00 5,00

Marcador de pizarron 5 10,00 50,00

Empastado 10 20,00 200,00

Mes de servicios varios 2 800,00 1 600,00

(luz, internet, etc.)

Gastos Imprevistos - 5 000,00 5 000,00
Total 72 322,98

(*) Dado que el servidor OpenShift esta orientado a la escalabilidad, se inicia con un plan béasico

gratuito que permite ser aumentado dependiendo las necesidades.

Fuente: elaboracion propia.
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2.  SOLUCION PLANTEADA

2.1. Descripcion de la aplicacion

El usuario podra descarga la aplicacion; al acceder, se mostrara una
pantalla con un listado de los 10 museos elegidos, ordenados alfabéticamente.
El usuario puede seleccionar uno de los museos y se desplegara una pantalla
donde podra ver informacion especifica del museo. Esta pantalla contara con
varias opciones, una es mostrar la informacion béasica del museo: horarios,
precio de la entrada, si cuenta con parqueo y podra leer algunos comentarios

de usuarios que han visitado el museo con anterioridad.

Asi mismo, contendra opciones para leer brevemente la historia del
museo, una opcién de galeria para ver una seleccion de fotos representativas,
por ultimo, una opcion de eventos donde el usuario podra ver toda la agenda

del museo.

La aplicacion contara con la funcionalidad de un mapa; si el usuario
accede obtendra su posicion actual y se ubicara en el mapa para que el usuario
pueda visualizar su posicion respecto a los museos dentro de la aplicaciéon. El
usuario podra seleccionar uno de los museos y la aplicacion lo redirigird a la

pantalla de informacion.
En el menud principal el usuario puede acceder a la pestafia de eventos

para visualizar el listado de eventos préximos ordenados de manera

cronologica.
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Por dltimo, el usuario sera capaz de comentar su experiencia para que
otros usuarios que deseen asistir al museo tengan un mensaje de referencia o

bien, publicar en la red social las fotos que capturé durante su visita.

2.2. Requerimientos
2.2.1. Funcionales
. Visualizar 10 museos de la ciudad de Guatemala con informacion

relevante: historia, horarios, costos de visita, eventos, entre otros.

o La aplicacién debe contar con un mapa que permita conocer la ubicaciéon
de los 10 museos elegidos basados en sus coordenadas. Ademas, debe
permitir ubicar al usuario en su ubicacion actual dentro del mapa.

o Se debera mostrar una galeria de imagenes de los museos.

o La aplicacion deberd mostrar un listado de los eventos préximos a

realizarse en cada museo.

o Se podré realizar un comentario acerca de cada uno de los museos.
2.2.2. No funcionales
o Se debera proveer documentacion técnica acerca de la arquitectura,

despliegue y logica de funcionamiento de la aplicacion para el FrontEnd y
el BackEnd.

16



o Escalabilidad: se hara un despliegue donde se podra agregar mas

museos al sistema, actualizar la informacion y agregar mas usuarios.

o Seguridad: se hara la conexién con el servidor utilizando el protocolo
HTTPS.
o Confiabilidad: se implementara una serie de medidas que garanticen los

atributos que permitan el acceso todo el tiempo, el manejo seguro de
credenciales y datos personales; asi como la correcta delimitacion de las

capacidades de los servidores y el cliente movil.
2.3. Arquitectura de la solucion
Se utilizan servicios web utilizando la arquitectura RestFul; es decir, por
medio de protocolos de conexiéon de http, se puede comunicar datos de manera

bidireccional. La arquitectura esta explicada en el siguiente diagrama de

despliegue.
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Figura 5. Arquitectura RestFul

Servidor de aplicacién

Servidor de Base Datos

L
|
M dri
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Android OS /0
ndroid OS/i0S
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| o
L 9 !
lonic Framewaork
onic Framework
|

Fuente: elaboracion propia.

2.3.1. Principales herramientas a utilizar

° NodeJS

Es un framework que utiliza el lenguaje de programacion JavaScript,
provee arquitectura para ser utilizado como servidor; cuenta, ademas, con una
gran cantidad de librerias y paquetes modulares y que se acoplan con base en
las necesidades del sistema deseado.
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o Librerias de node utilizadas

" Mongoose: es un paquete gque maneja un modelado de
objetos conectados a la base de datos no relacional
MongoDB.

" Http-server: provee una serie de herramientas utilizadas
para la conexion y consumo de servicios web utilizando el
modelo RESTFUL.

. MongoDB

Base de datos no relacional de tipo documental que almacena los
esquemas de datos en documentos de tipo binario llamados BJSON (Binary
JSON).

2.4. Modelo entidad-relacién en el servidor

Figura 6. Modelo entidad-relacidon en servidor

+Museo
+coodenadas
+informacion

actividades

+actividad
+fecha
+lugar
-(museo)

Fuente: elaboracion propia.
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El esquema de datos sigue un modelo relacional; existen por el momento

2 tablas las cuales se describen a continuacion.

o Tabla museo: esta tabla contiene la informacion individual acerca de los
museos, sus atributos o campos de datos estan individualizados por la

llave primaria ‘'museo’ que es el nombre del museo.

o Tabla actividades: almacena la informacion relacionada con los diversos
eventos y actividades que se realizan en los museos o que guardan
alguna relacién con los estos. La informacion esta individualizada

siguiendo el campo 'actividad' que es la llave primaria del evento.

. ., .
2.5. Modelo entidad-relacion en el cliente
. . ., .
Figura 7. Modelo entidad-relacion en el cliente
Evento Museo tipoMuseo
P * evento INTEGER P * museo INTEGER PF* tipoMuseo INTEGER _
nombre WVARCHARZ (100 CHAR) * nombre WVARCHARZ (100 CHAR) * nomb.re. WARCHARZ I:l':":' C HAF!:I
descripcion  WARCHARZ (500 CHAR) * informacion WVARCHARZ (500 BYTE) A I I descripcion  VARCHARZ (500 CHAR)
F * museo INTEGER histaria WARCHARZ (500 CHAR) &= tipoMusen PK (tipoMusea)
* fechaHora DATE Py * tipoMuseo INTEGER — = — -
- . = F * imagenPrincipal  INTEGER =3 tipoMuseo_Museo_FK (tipoMuseo)
& Everto PK (eventa) ot VARCHARZ (500 CHAR)

“3 Evento_Museo FK (museo) = Mus=o_PK (mused)

=3 Museo_lmagen_FK (imagenP rincipal)

A N

Imagen

P * imagen INTEGER
* path WARCHARZ (500 CHAR)

F * museo INTEGER

descripcion WARCHARZ (500 CHAR)

= Imagen_PK (irmagen)

|58 Imagen_Musea FK (museo)

Fuente: elaboracion propia.
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2.6. Prototipos

La aplicacion contard con 3 pestafias principales: museos, mapa y

eventos.
2.6.1. Museos
Esta pestafia mostrara un listado de los 10 museos contenidos en la
aplicacion; cada imagen serd la imagen mas identificativa de un museo y al

presionarla, permitird mostrar mas informacion acerca del museo elegido.

Figura 8. Pestafia museos

Eventos

Fuente: elaboracion propia.
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2.6.1.1. Museo individual

Luego de seleccionar un museo en especifico, se mostrara una nueva
pestafia con el nombre del museo; un boton que permite dar una opinion del
mismo (calificar) y una pequefia lista desplegable para navegar en las

diferentes opciones.

Por defecto se mostrara la opcién de informacion donde se mostrara el
horario, precio, opiniones, etc. Asi mismo, se podra cambiar también a la opcion
de historia donde se podré ver un poco de los acontecimientos importantes del

museo mostrado.

Figura 9. Pestafia museo individual

Casa MIMA Calificar © Calificar

Opiniones de otros usuarios:

*Me gusto el servicio y el lugar, muy bonito
el mobiliario®

"Las fotos quedaron de lo mejor”

el servicio y el lugar, muy bonito

Eventos Evenkos

Fuente: elaboracion propia.
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2.6.1.2. Galeria

Se podra acceder a la opcion de la galeria donde se mostraran las

imagenes mas relevantes del museo.

Figura 10. Pestafia galeria de imagenes

Eventos

Fuente: elaboracion propia.
2.6.1.3. Eventos del museo
Por dltimo, el museo tendr4 una opcién para visualizar los eventos

préximos que se estaran realizando con informacion acerca del mismo.
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Figura 11. Pestafia eventos de museo

CasaMIMA ™ caiificar |
==

Conferencia Disefio
y Bytes
. Casa MIMA
10 septiembre
Q50.00

= Viaje a Xibalba

. Casa MIMA
= 19 septiembre
Q30.00

Museos

Fuente: elaboracion propia.
2.6.2. Mapa

Permitira visualizar la ubicacion de todos los museos en la ciudad capital.
Asi mismo, con base en la ubicacién del usuario, permitira ubicar los museos
mas cercanos y la ruta para llegar a estos. Al seleccionar un museo, la

aplicacion se dirigira a la opcion de 'mostrar museo individual'.
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Figura 12. Pestafia mapa

Eventos

Fuente: elaboracion propia.

2.6.3. Eventos
La dltima pestafia de la aplicacion permitird visualizar un listado de los

eventos proximos ordenados de manera cronoldgica, con informacién acerca

del museo, fecha, precio, entre otros datos relevantes.
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Figura 13. Pestafia eventos

Conferencia Disefio
y Bytes
Museo Miraflores

10 septiembre
Q50.00

Viaje a Xibalba

Museo Popol Vuh
= 19 septiembre
Q30.00

Exposicion:

| Pendientes de un
hilo
Casa MIMA

B 26 septiembre

Escritura Jeroglifica
Maya

Museos

Fuente: elaboracion propia.
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3. USO DE TECNOLOGIAS Y PLATAFORMAS

3.1. Apache Cordova

Es una plataforma de desarrollo de licencia libre que permite la
construccion de aplicaciones moviles multiplataforma con tecnologias web
como HTML, CSS y JavaScript. Cuenta con un set de API's para diversos
dispositivos que permiten al desarrollador acceder a las funciones nativas:
camara, acelerometro, Bluetooth, almacenamiento, entre otros; todo esto desde
JavaScript lo que permite construir aplicaciones portables entre dispositivos con

cambios minimos e incluso algunas sin cambio alguno.

Fue concebida y desarrollada inicialmente por Nitobi bajo el nombre de
Phonegap en 2009; rapidamente logré gran aceptacion entre los usuarios por lo
gue en septiembre de 2011 decide donar el cddigo fuente a la fundacién
Apache para que gracias a la comunidad y el soporte de la fundacién, el auge
fuera aun mayor. Un mes después, Adobe, impulsado por la fase de transicion
que estaba teniendo su producto Flash a HTML5, decide comprar Nitobi,
absorbe a los empleados, el producto y la marca Phonegap aunque sigue
apoyando la liberacién del cédigo. Adobe decide que Phonegap se convierta en
una version comercial; por lo tanto la fundaciébn Apache decide cambiar el

nombre a Cordova para evitar futuros problemas de licencias, entre otras cosas.

Actualmente no existe mayor diferencia entre las 2 herramientas,
Phonegap y Cordova. La mayor diferencia es que Adobe provee herramientas
no gratuitas para facilitar la compilacion y publicacion de los proyectos para
diferentes plataformas.
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3.1.1. Ventajas

Desarrollo movil multiplataforma.

Desarrollo utilizando tecnologias web.

Mezclar componentes de aplicaciones nativas con aplicaciones web.

Es de cadigo libre.

Posee una gran comunidad que constantemente actualiza el cédigo del

proyecto principal y de sus API asi como foros de ayuda.

3.1.2. Desventajas

Debido a que hace un empaquetamiento web, las aplicaciones son mas

lentas que una nativa.

Existen muchas API, pero aun existen ciertas funcionalidades que no

pueden accedidas utilizando JavaScript.

Se pueden producir inconsistencias debido a que cada sistema operativo
tiene su propio disefio y al utilizar esta herramienta se tiende a disefiar la
misma interfaz para las distintas plataformas.

lonic

Segun (lonic Community, 2015), es un framework de desarrollo mévil que

permite la creacion de aplicaciones hibridas con alta interaccién con el usuario.
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Se puede dividir el framework en 2 secciones importantes: la parte visual y la

parte de funcionalidad.

Para la parte visual, lonic permite darle estilo a las aplicaciones con SASS,
un preprocesador CSS que permite trabajar con elementos CSS de manera
méas comoda y ordenada. Asi mismo, lonic ya incluye ciertos componentes:
botones, menus, listas, tarjetas, entre otros, que permiten obtener pantallas lo

mas parecidas a las desarrolladas nativamente.

Para la parte de funcionalidad, lonic utiliza AngularJS, el cual es un
framework basado en modelo-vista-controlador y en el modelo-vista-vista-
modelo que permite programar toda la funcionalidad a través de directivas,
factorias y/o servicios. AngularJS es un proyecto de codigo abierto realizado en
JavaScript con un conjunto de librerias Utiles para el desarrollo de aplicaciones

y propone una serie de patrones de disefio para llevarlas a cabo.

En resumen, lonic es construido con SASS y es optimizado por AngularJS.

Tiene caracteristicas muy marcadas que se listan a continuacion:

o Posee una herramienta de consola (CLI) muy completa.

o Se enfoca mucho en la velocidad, la cual logra optimizar gracias a la
minima manipulacion del DOM, con cero jQuery y con aceleraciones de

transiciones por hardware.

o Esta orientado al mejor desempefio enfocado en lo nativo y un

distinguido disefio la interfaz de usuario.
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o lonic corre sobre Cordova para utilizar los plugins que la plataforma

ofrece.

3.3. AngularJS

Es un framework (conjunto de herramientas de desarrollo) de cédigo
abierto que esta disefiado para brindar soporte al desarrollo de aplicaciones
web dindmicas. Sigue la arquitectura M.V.C. (modelo-vista-controlador) lo que
la hace flexible e ideal para el desarrollo de alto contenido. Se programa en el
lenguaje de programacién JavaScript para el modelo y el controlador; HTML5
para la vista. Es de un framework multiplataforma (se puede ejecutar en varios
sistemas operativos) y su licencia le permite que pueda ser mantenido por una

gran comunidad de desarrolladores asi como por la empresa Google.

3.4. Open Street Map

Es un servicio de mapas y geolocalizacion gratuito y de licencia abierta; es
gestionado por personas de todo el mundo siguiendo el modelo de desarrollo
del cdédigo libre; ademas, provee API para el consumo de los servicios que
provee la plataforma. Esta orientado a la comunidad, maneja informacién de
libre acceso y maneja la informacién que se genera localmente por los

colaboradores del proyecto.

3.5. Leaflet

Libreria de JavaScript de codigo abierto para la interaccibn con mapas
interactivos adaptados a dispositivos moéviles. Es utilizado para alojar el
consumo del servicio de Open-Street-Map en el dispositivo movil. Es el medio

que une el mapa y AngularJS. Provee muchas herramientas para la
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personalizacion de los mapas; busca la integra interaccion entre el mapa y el
consumidor; utiliza estdndares abiertos para las coordenadas como Gjson y
ademas por su pequefio tamafio y funcionalidad es una buena opcion para
optimizar el rendimiento del mapa en los moviles. Es soportado por todos los

navegadores web.

3.6. SQLite

Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales, de forma
contraria a otros sistemas de bases de datos; SQLite se ejecuta en el cliente;
esta escrito en C y cumple con la mayoria de las instrucciones del lenguaje SQL
estandar. Posee una alta base de datos ligera lo que hace que pueda utilizarse
en aplicaciones que se interpretan en el navegador asi como en dispositivos

moviles.

3.7. ADT (Android developer tools)

Para (MIT, 2009), es el conjunto de herramientas que provee el google
para el desarrollo de aplicaciones para Android, las herramientas se dividen en
las que pertenecen al SDK (software development kit) y las que pertenecen a la
plataforma. La herramienta mas importante del SDK es la es el Android SDK
manager que es quien maneja las versiones del sistema operativo; también,
incluye el AVD manager que maneja los dispositivos virtuales, el emulador,
entre otros. Entre las herramientas de plataforma se encuentran todas aquellas
gue facilitan el desarrollo de aplicaciones como por ejemplo el ADB (Android
debug bridge) que brinda todo el soporte para depurar el desarrollo y ejecucion

de aplicaciones.
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3.8. Git

Es una herramienta de control de versiones, gratuita y de cédigo abierto;
tiene la caracteristica que puede ser centralizada o distribuida. Es altamente
escalable y puede utilizarse desde un pequefio proyecto hasta proyectos que
alcances tamafios bastante grandes. Es relativamente facil de aprender a

comparacion de otras herramientas.

3.9. GitHub

Servicio de Git centralizado, orientado al desarrollo en conjunto y
concurrente; es la plataforma de colaboraciéon de desarrollo mas grande del
mundo, aqui se alojara el codigo fuente de este proyecto. El servicio posee
varios paquetes o tipos de licencia para utilizarlo; el paquete gratuito se puede
hacer un namero ilimitado de repositorios con acceso libre; los demas paquetes
brindan la funcionalidad de crear repositorios privados los cuales pueden
seleccionar los colaboradores, la diferencia consiste en el nudmero de

repositorios privados.

3.10. NodeJS

Es un entorno de ejecucion que ejecuta JavaScript y escrito en C++
orientado inicialmente para servidores pero en el tiempo, también, colabora en
aplicaciones del lado del cliente. Es de cddigo abierto y tiene una alta capacidad
de ser escalable. La arquitectura del entorno de ejecucion es orientada a
eventos, es decir, se centra en su manejo. Es multiplataforma y posee una gran
variedad de paquetes o librerias que pueden acoplarse al entorno para proveer

mucha flexibilidad y una gran variedad de funcionalidades.
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3.11. Mongo

Es una base de datos documental de tipo no relacional, no utiliza las
convencionales tablas de los modelos relacionales; en cambio, utiliza
documentos de B-JSON (Binary-JavaScript object notation) que tiene la
caracteristica de ser altamente dinamicos. Dicho dinamismo del esquema de
datos hace que el rendimiento sea mejor en sistemas donde existen cambios
muy constantes en la informacion en grandes volimenes de datos. Es de libre y
de cédigo abierto, esta escrito en C++, JavaScript y en C. Es multiplataforma lo

que lo esté volviendo muy utilizado.

3.12. OpenShift

Es un servicio de la empresa de software RedHat, es considerado un
PaaS (plataform as a service), es decir, provee un conjunto de servicios en la
nube combinados para brindar soluciones a la medida para los usuarios. El
sistema operativo manejado es Linux RedHat y puede contener aplicaciones en
diferentes lenguajes desde PHP hasta NodeJs, ejecuta diversos DBMS
relacionales y no relacionales; incluye sus propias herramientas de consola
para la administracion del servicio y permite realizar una arquitectura escalable.
Los servicios se despachan por gears o instancias de servicio que el usuario

determina segun sus gustos y necesidades.
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4. IMPLEMENTACION

4.1. Despliegue

4.1.1. Aspectos generales

El desarrollo de MusaGT fue realizado para ser implementado sobre
ambientes locales o sobre un servidor remoto. Ademas, cuenta con la
caracteristica de ser multiplataforma gracias al entorno NodeJs. MusaGT esta
desplegada e implementada en un servicio llamado OpenShift de la empresa
RedHat. OpenShift es un PaaS (platform as a service) que en espaiiol significa
‘plataforma como servicio'; este es un servicio que permite desarrollar, alojar y

escalar aplicacion dentro de la nube de una forma rapida y controlada.

Para implementar el servidor de aplicacion es necesario contar con los

siguientes paquetes instalados:

o NodeJs — version minima 0.10
o Npm — version minima 1.3.0
o MongoDB - versién minima 2.4

Para implementar el cliente de administracion se necesitan los siguientes

paguetes:
. NodeJs — version minima 0.10
o Npm — version minima 1.3.0
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4.1.2. Archivo de instalacion

El servidor de aplicacibn asi como el cliente de administracion estan
desarrollados sobre NodeJs; este entorno cuenta con un archivo utilizado para
definir los datos que describen el proyecto asi como los paquetes o librerias que
necesita para poner en marcha su funcionamiento. Este archivo se llama
package.json y consiste en un archivo escrito en formato JSON donde se
pueden configurar los datos de los desarrolladores, el nimero de version en el
cual se encuentra el desarrollo asi como las dependencias que utiliza NPM,
siglas en inglés de node package manager, que no es mas que el gestor de

paquetes y librerias que utilizan NodeJs.

Para echar en marcha el servidor de aplicacién asi como el cliente de
configuracion se realizaron 2 repositorios con el codigo fuente correspondiente
al servidor; cada repositorio cuenta con su propio archivo de configuracion
package.json. Estos repositorios fueron realizados con la herramienta de control

de versiones Git.

4.1.3. Consideraciones a tomar en los repositorios del codigo

fuente

Cada uno de los repositorios que alojan el cédigo fuente lleva consigo una
configuracion que permite que el codigo fuente pueda desplegarse en
instancias locales y que se instalen las dependencias necesarias para su
correcto funcionamiento. Para mantener el tamafo adecuado de los repositorios
existe un archivo llamado gitignore que ayuda a que el codigo fuente sea
portable y que las dependencias instaladas en las instancias no se suban al
repositorio; este archivo se encuentra en el repositorio del cliente mévil y en el

repositorio del servidor de aplicacion.
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4.1.3.1. Descripcion del archivo gitignore

Los ficheros y carpetas que no se incluyen en el repositorio son los

siguientes:
o node_modules
o *.log

Es decir, no se incluyen las librerias o dependencias ubicadas en la
carpeta node_modules y los archivos que registran la actividad; por ejemplo,
npm-debug.log.

4.1.4. Implementaciéon en un ambiente local

Para implementarse el proyecto de MusaGT en un ambiente local, es
decir, en una computadora personal, es necesario descargar el codigo fuente y
proceder a instalar las dependencias; mediante el comando 'npm install'. Este
comando se ejecuta en la terminal o linea de comandos dentro del directorio
donde esta el coédigo fuente. El comando anterior basicamente descarga e
instala las dependencias que necesitan la aplicacion (en este caso el servidor

de aplicacién y el cliente de administracion).

Antes de poner en funcionamiento el BackEnd, es necesario tomar en

cuenta lo que se expone a continuacion.
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414.1. Direcciones

En las configuraciones necesarias en la implementacién en un ambiente
local del BackEnd de MusaGT una parte importante son las direcciones donde
se pueden acceder al servicio; la del servidor de aplicacién es donde se
conectan los clientes maviles y el cliente de administracion; la otra direccion
importante es donde esta el servidor de base de datos para mantener la l6gica y

persistencia adecuada de los datos.

o Direccion de servidor de aplicacion: 127:0.0.1

Esta direccién fue definida por un ambiente local, esta direccion se puede
modificar en la variable ipaddr del archivo app.js en el repositorio del servidor de
aplicacion. Esta direccion tomada por defecto permite conexiones realizadas
desde la misma maquina; es decir, los servicios no se pueden acceder desde
afuera del servicio. Si se quiere publicar el servicio en la red donde pertenece la
maguina es necesario cambiarla por la direccion 0.0.0.0 ya que esta permite

conexiones desde afuera.

o Direccion del servidor de base de datos: mongodb://127.0.0.1

Esta direccién esta definida para que el cliente de conexibn Mongoose se
conecte al servidor de base datos en una instalacibn con parametros de
instalacion por defecto; si se desea conectar a un servidor que se encuentra en
otra maquina se deberd modificar la ruta en el archivo db.js del servidor de
aplicacion, especificamente en la variable: mongodb_connection_string. Para
configuraciones acerca del puerto de conexion favor de revisar el punto

siguiente.
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4.1.4.2. Puertos

Dentro de la implementacion del servidor de aplicacion y cliente de
administracion es necesario configurar los puertos donde se podra acceder a la
aplicacion como tal y en donde se podra realizar la conexion a la base de datos.
Para la implementacion de un ambiente local se establecieron los siguientes

puertos:
o Acceso al servicio: 8080

Se puede modificar en los archivos app.js del servidor de aplicacion.
o Acceso a la base de datos: 27017

Este puerto es donde escucha el servicio de conexion hacia la base de
datos MongoDB; este puede segun la configuracién que se realiz6 al momento
de instalar la base de datos. Esto se modifica en el archivo db.js
especificamente en la variable mongodb_connection_string.

Noétese que esa variable es una cadena de texto; en la finalizacién de su
definiciobn se encuentra el nombre de la base de datos, en este caso es
MusaGT.

4.1.4.3. Cortafuegos
Para las conexiones entre los clientes y el servidor de aplicacion se

recomienda agregar el puerto del servidor de aplicacion para las conexiones

COmMo conexiones seguras para evitar un problema de conexion.
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4.1.4.4. Ejecucion

Luego de instalar las dependencias y hacer las configuraciones de
acuerdo a las necesidades del entorno en una instancia local, para poner en
ejecucion el servidor de aplicacion, existen varios métodos, el mas
recomendado es colocar en la linea de comandos dentro de la carpeta donde

se encuentra el codigo fuente la siguiente instruccién: npm start

Existen otro comando que puede ser alternativo al anterior: node app.js o
nodejs app.js. Esta Ultima variacion puede darse en sistemas operativos linux
donde el entorno de ejecucién de Nodels algunas veces se llama node o
nodejs. Esto también puede afectar el comando npm start. Por defecto se
espera que la llamada de ejecucion sea node, si fuera nodejs la llamada se
configura el archivo package.json, en el atributo scripts en el campo start.

4.1.5. Implementacion en un servidor remoto (OpenShift)

Como anteriormente se menciond, el servidor de aplicacion asi como el
cliente de administracion en su coédigo fuente cuenta con parametros de
configuraciones que les permite ejecutarse en ambientes locales como en
servidores remotos, especificamente en OpenShift. Para hacer el correcto
despliegue y la adecuada implementacibn es necesario saber ciertas
caracteristicas para implementar una aplicacion de esta naturaleza, estas

caracteristicas se explican a continuacion.
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415.1. Caracteristicas de despliegue en OpenShift

Cuando se crea una aplicacibn en OpenShift se debe escoger entre
paquetes que estan preconfigurados para que se ejecutan en el entorno PaaS.
El servidor de aplicacion de MusaGT es un gear, 0 una instancia de PaaS,
donde hay software preinstalado que ayuda la agilizacion del proceso de
despliegue y mantenimiento. En el caso de MusaGT es un gear formado por 2
paquetes preinstalados: NodeJs (version 0.10) y MongoDB (version 2.4). Es
necesario estar registrado en la plataforma para crear gears, hay cuentas

gratuitas que permiten desplegar como maximo 3 gears.

Para sincronizar el cédigo fuente de una determinada aplicacion, existen
dos alternativas para conectarse a los servicios de la aplicaciéon como tal. La
primera alternativa es por medio de una herramienta que es un cliente de
consola, llamado rhc. Para instalar este cliente es necesario tener el entorno de
ejecucion de Ruby, un lenguaje de programaciéon interpretado ampliamente

utilizado.

La segunda alternativa de comunicacién es por medio de la consola web,
es decir, la plataforma que se accede por medio de la cuenta en OpenShift.
Cada una tiene sus ventajas y desventajas en su uso, en este caso se usara
una combinacion de ambas para hacer la sincronizacion del cédigo fuente. Para
acceder al repositorio del cédigo fuente de una aplicacion es necesario hacer un
intercambio de llaves SSH. Estas llaves se pueden generar de forma manual,
pero para que exista el intercambio automatico, se hara ejecutando el comando:
rhc setup, esto se hace en la terminal o intérprete de comandos. Lo que hace la
instruccion anterior permite que se configure la cuenta en el cliente; pedira las
credenciales de acceso a la plataforma NodeJs y hara el intercambio de manera

implicita.
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La forma de transferencia del cédigo fuente de la maquina de desarrollo
hasta el servicio es por medio de un repositorio; este repositorio esta manejado
por Git, herramienta que maneja el control de versiones. Dentro de la cuenta de
la plataforma OpenShift, se halla el listado de aplicaciones que cuenta la
misma, en el detalle de cada aplicacion se encuentra la direccion web de la cual

se puede clonar el repositorio y asi descargar el cédigo fuente de la aplicacion.

415.1.1. Intercambio de archivos

Ya con el cédigo fuente de la aplicacion en la maquina de desarrollo, se
realizan los cambios. Con el cédigo fuente de MusaGT ubicado en el repositorio
GitHub, un servicio de repositorios, donde se encuentra el codigo fuente del

servidor de aplicacion, el cliente movil y el cliente de administracién web.

Cada cambio realizado en los archivos se debe registrar en el sistema de
control de versiones con el comando git add direccion-de-archivo y agregar el
commit con el comando git commit —m, mensaje de commit. Se puede realizar
un servidor de prueba de instancia local con las instrucciones anteriores para
hacer las pruebas; para subir el cédigo fuente ya con los cambios agregados al
control de versiones, se ejecuta el comando git push. De esta forma se instalan

las librerias que se necesiten y se ejecutan los cambios hechos.
4.15.1.2. Direcciones de acceso
OpenShift puede proveer direcciones de acceso mediante el protocolo http
o mediante conexiones seguras https, en la implementacion se recomienda

hacerlo con la Ultima; ya que con esta se transmiten los datos de forma cifrada y

es una practica altamente recomendada por la industria de software.
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4.2. Distribucién

Debido a la gran popularidad y a la facilidad de obtener un dispositivo
movil con sistema operativo Android se enfoca en dicho mercado y se hace

publica la aplicaciébn de manera gratuita en la Google Play Store.

Google Play Store es una tienda virtual de aplicaciones para dispositivos
moviles Android como para su sistema operativo Chrome OS. En esta se
pueden encontrar diversas aplicaciones gratuitas y de pago; se accede desde el
dispositivo y permite instalarlas de manera sencilla.

Como se menciond anteriormente, MusaGT se puede obtener de manera
gratuita desde la Google Play Store; para ello se puede ingresar a la tienda y

buscar MusaGT.

Figura 14. MusaGT, busqueda en Google PlayStore

€ ©a google.com, c @

[EUltimas noticias + [B]Outlook Web App @ Aprendizaje Automati... @ CS229: Machine Learn... @ Ingenieria-USAC % SAE/SAP i Cpfecys @

> GooglePlay ~ musagt | a |

Entretenimiento

Resultados de busqueda  Todoslosresultados v

Aplicaciones
bmifiesar

Peliculas Aplicaciones

MusaGT (Unreleased)

Musica SanikLabs
Libros i

Milista de deseos

Cuenta

Canjear

Mi actividad de Play

Guia para padres

Fuente: Google PlayStore. https://play.google.com/store/search?q=musagt&c=apps. Consulta:
10 de septiembre de 2017.
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O bien mediante el siguiente enlace: https://play.google.com/store/apps/

details?id=com.ionicframework.musagt625590

Al aparecer la aplicacion se debera pulsar sobre el boton de 'Instalar' y

esperar unos momentos para utilizarla.

Figura 15. MusaGT para descarga en Google PlayStore
b Google Play [ a ] [ = ok |
Q MusaGT (Unreleased)

Fuente: MusaGT. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.

ionicframework.musagt625590. Consulta: 10 de septiembre de 2017.

4.3. Induccion a la aplicacion

La aplicacion MusaGT es un sistema con un cliente mévil que busca
promover la visita a museos en la ciudad de Guatemala. Se busca conmemorar
el hecho de que en el aflo 2015 fue escogida como la Capital Iberoamericana
de la Cultura. Basicamente, la aplicacion brinda informacién en tres puntos de

interés acerca los museos:
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o Listado de museos (pestafia Museos)

o Detalle de un museo en especifico
o Ubicacién geogréfica (pestafia Mapa)
o Calendario de eventos (pestafia Eventos)
4.3.1. Detalle de las funcionalidades del cliente movil
4.3.1.1. Acceder a pestafias

La aplicacibn movil cuenta con un sistema de pestafias que representan
de forma general las funciones que encierra la aplicacion; se puede acceder
desde la parte inferior de la aplicacion donde se puede presionar y observar

cada una de sus funcionalidades.

Figura 16. Menu pestafas

Fuente: elaboracion propia.

4.3.1.2. Listado de museos (Museos)

En esta pestafia de la aplicacion moévil se muestra el listado de museos
gue se integraron al proyecto; ademas, se puede acceder a informaciéon mas
detallada al presionar sobre el museo deseado. Se incluye una interfaz para

realizar busquedas de los museos e ingresar a la informacion de los resultados.
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Figura 17. Pestafia museo individual

Museos
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A i ' B S o GGG P A
T Ao ol B S S

Museo Arqueoldgico

Fuente: elaboracion propia.

4.3.1.2.1. Funcionalidades disponibles

. Acceder a un museo

Para acceder a un museo solo basta con seleccionarlo (presionar el titulo

o la imagen) del listado de museos.
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Figura 18. Seleccionar museo

Museo Arqueoldgico

Fuente: elaboracion propia.

o Realizar busqueda

En determinadas circunstancias es necesario realizar una busqueda sobre
un tipo o algin nombre de museo; la aplicacion cuenta con una funcionalidad
para dicha accion, la cual se accede por medio de la lupa ubicada en la parte

superior derecha de la pestafa.

Figura 19. Opcidén busqueda

Fuente: elaboracion propia.

Después de presionar la lupa se abre automaticamente una barra de
busqueda donde se ingresa el texto que se desea encontrar. En el momento de
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ingresar las palabras buscadas se actualiza la lista de museos mostrando los

resultados.

Figura 20. Busqueda por nombre

Museos Q
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\\..\v

o~ -71.'-,; . '—,-m%";w—;t-:/.,'~~. 4
Museo Arqueoldgico

Fuente: elaboracion propia.

4.3.1.3. Detalle de un museo en especifico

Después de seleccionar un museo en el listado se accede a sus detalles.

En esta vista se puede observar lo siguiente:

o Nombre del museo

o Fotografia descriptiva

o Descripcion acerca de los datos generales del museo
o Menu de mayor informacién

Esta vista se presenta en cada una de los diversos museos presentados

en la aplicacion mévil; se presenta informacion de interés para las personas que
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quieran visitar o conocer acerca de la historia, ubicacion, fotografias del

complejo y comentarios de los usuarios.
o Menu
La vista detallada de un museo posee varias opciones para obtener

informacion de diversos tipos, para acceder a la informacion se presiona el

menu en la esquina superior derecha. La informacién del menu es la siguiente:

. Historia
. Informacién
. Galeria
" Comentarios
. Eventos
Figura 21. Menu de museo

<Atras Museo Miraflores

Museo Miraflore
Museo Arqueoldgid Historia

A 52
I-;:.l Informacién
q Galeria

L. Comentarios

; Eventos

Fuente: elaboracion propia.
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o Vista del detalle de museo

Figura 22. Pestafa detalle de museo

<Atras Museo Miraflores

Museo Miraflores
Museo Arqueologico

Fuente: elaboracion propia.

4.3.1.4. Mapa
En esta pestafia presenta las ubicaciones de los museos de la ciudad de

Guatemala en un mapa que sefiala la ubicacion actual del usuario y la de los

museos.
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Fuente: elaboracion propia.
o Buscar posicién actual
En esta pestafia aparece la posicion actual del usuario al presionar el

botdn localizado en la parte superior izquierda de la vista.

Figura 24. Opcidn posicion actual

Fuente: elaboracion propia.
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4.3.1.5. Eventos

En la pestafia de eventos se visualiza el listado de eventos de cada

museo. También, se permite realizar una busqueda de los eventos.

Figura 25. Listado de eventos

Eventos

Evento 1
Lorem ipsum dolor sit amet, consecte...

Evento 2
Integer tellus arcu, posuere sed dui vit...

,  Evento 3
Donec laoreet sit amet augue eu orna...

~ Evento 4
Curabitur viverra hendrerit ante, nec ...

Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

Si bien el fomento a la visita de museos se da en redes sociales y
medios convencionales, se considerd0 que estos estan limitados al
periodo de validez de la iniciativa. Ademas, aplicando los criterios de la
teoria de la rigueza mediatica los medios actuales no concentran ni
transmiten la informacion de una forma adecuada para que los usuarios
interesados en visitar los museos puedan mejorar su experiencia 0 su

expectativa.

Con la implementacion de MusaGT se concentré la informacion de
museos y se alcanz6é un medio para su mejor distribucion; se plantea
que aungue el contenido sea mas rico en el sentido mediatico y eficiente
en la interaccion, como en retroalimentacion; MusaGT no contiene un
incentivo intrinseco en despertar interés hacia temas culturales en la

poblacién guatemalteca.

OpenShift es una plataforma ofrecida como servicio perteneciente a la
empresa de software RedHat que ofrece una gran variedad de servicios
en la nube para brindar soluciones a sus usuarios. En esta se ha
montado el servidor de la aplicacién utilizando un plan béasico gratuito

gue se puede aumentar segun las necesidades de la aplicacion.

Google Play Store es una tienda virtual para la distribucion de
aplicaciones principalmente para el sistema operativo Android; permite
publicar aplicaciones para que usuarios puedan descargarlas e

instalarlas de manera gratuita o de pago. Al ser la tienda principal para
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obtener aplicaciones para el sistema operativo Android, la publicacion en
dicha tienda garantiza que los usuarios puedan obtenerla de una manera

facil e inmediata.
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RECOMENDACIONES

Para hacer una mejor camparfia de promocion para la visita de museos,
se debe concentrar la informacion en un sistema centralizado y de facil
distribucion; MusaGT representa una solucion de comunicacion que
brinda informacion con mayor riqueza mediatica y rapida interaccion con
usuario interesados en visitar los museos. Aunque existan campafas en
medios convencionales y redes sociales, estos pueden estar orientados
a determinar a que la implementacién de MusaGT sea el canal central de
informacién ya que su naturaleza va mas alla del tiempo en que duran

las iniciativas.

El problema de despertar interés en aspectos culturales en la ciudad de
Guatemala va mas alla de la implementacion de medios con alta riqueza
de informacion, determinar el fondo de esta situacion requiere esfuerzos
multidisciplinarios que pueden tratarse como politica a largo y mediano
plazo. Este problema ya es una caracteristica cultural del guatemalteco

que debera ser abordada con mucho trabajo y tiempo.

Conforme el crecimiento de la aplicacion en informacion y cantidad de
usuarios que la estén utilizando sera necesario evaluar la adquisicion de
alguno de los planes con costo que posee la plataforma de OpenShift,
para aumentar la cantidad de usuarios que pueden utilizar la aplicacion y

para mantener, incluso mejorar su rendimiento.

Google Play Store permite que los usuarios que han descargado e

instalado la aplicacion puedan valorarla y escribir comentarios sobre
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esta, los cuales pueden ser una fuente importante de retroalimentacion al
momento de querer realizar una siguiente version para mejorar o bien
agregar funcionalidades que los usuarios con el uso han considerado

COMO necesarias.
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