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RESUMEN EJECUTIVO

En la 5ta. temporada de innovacion abierta que se realizo en el afio 2022 en el centro
de innovacién SLILMA URACCAN Recinto BILWI surge una necesidad por parte del
Instituto Nicaragliense de Turismo (INTUR), en implementar a través del uso de las
tecnologias nuevas formas para la promocién del turismo en la Regién Autbnoma de
la Costa Caribe Nicaragiense (RACCN), y asi mismo aprovechar las oportunidades

gue brinda la regidn en cuanto a riquezas culturales, étnicas y zonas turisticas.

Ante esta necesidad surgio la idea del desarrollo de una aplicacion mévil nombrada
Turistic bailawalara, que significa “turistas del otro lado”, implementada segun los
requisitos basicos solicitados por INTUR y bajo el proceso de desarrollo de la
metodologia de Design Thinking (centrada en el cliente) apoyada del modelo Mobile
— D (modelo de desarrollo propio para aplicaciones moviles) Turistic Bailwalara es una
aplicacion movil con un entorno grafico amigable que consta de cuatros
funcionalidades basicas: un Mapa de guia, Multi-servicios, visualizacién de lugares
turisticos(realidad virtual) y galerias de imagenes sobre los lugares turisticos. La
aplicacion movil es hibrida lo que significa que podra ejecutarse bajo las plataformas
de Android y I0S.

El proyecto se desarrollé durante un afio y medio, dando como resultado una primera

version de la aplicacion mévil con apertura a mejoria y actualizaciones.
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l.  INTRODUCCION
El turismo como actividad de relajacion y diversion para muchos, para otros
representa una importante fuente de ingresos econémicos de sustento familiar; para
los paises y regiones costeras representa el crecimiento y desarrollo de la economia.
En este proyecto informatico se desarroll6 una aplicacion movil para promover el
turismo en la Regidon Autonoma de la Costa Caribe Nicaraglense, llamada Turistic

Baila Walara.

Actualmente el uso de las aplicaciones moviles se ha vuelto indispensable para las
empresas e instituciones que buscan estrategias efectivas que lleven a sus clientes
potenciales el acceso a sus servicios 0 productos desde cualquier lugar y en cualquier
momento. El Instituto Nicaragiense de Turismo (INTUR) quien se encarga de
promover el turismo en el pais, ha expresado la necesidad de utilizar otras formas
para visibilizar y promocionar el turismo en todo el pais, razon por la que se desarrolla
Turistic Bailalwalara que es una aplicacion moévil pensada para aquellas instituciones

y/o personas interesadas en aprovechar el potencial que genera el turismo.

El desarrollo del proyecto que da como resultado una aplicacién mévil que integra los
requisitos solicitados por INTUR se implement6 siguiendo como guia las etapas de la
metodologia de innovacion abierta Design Thinking bajo el modelo Mobile — D,
permitiéndole la integracion de cuatro funcionalidades bésicas: un Mapa de guia,
Multi-servicios, visualizacion de lugares turisticos (realidad virtual) y galerias de
imagenes sobre los lugares mas visitados. La aplicacion movil le brinda al usuario una

experiencia de uso y visualizacion agradable.



ll.  DIAGNOSTICO SITUACIONAL DEL PROYECTO.

La Regiéon Autonoma de la Costa Caribe Nicaragiiense es una region que contiene
una gran diversidad étnica, asi mismo esta rodea de lugares que forman parte de sus
atractivos turisticos, lugares que son conocidos y visitados generalmente por
personas que habitan en la regidn o viven cerca de estos lugares, entonces podemos
decir que es una minima parte de la poblacion que se beneficia y vive la experiencia
de explorarlos.

Existe una institucion por parte del gobierno nacional que se encargan de promovery
trabajar en el desarrollo sostenible del sector turistico conocido como Instituto
Nicaraguense de Turismo (INTUR) que hacen lo posible en promocionar y aprovechar
los atractivos turisticos del pais de Nicaragua, cuentan con una plataforma en la web
gue se llama Visita Nicaragua donde se pueden visibilizar las experiencias,
actividades y lugares turisticos de la RACCN de manera general, sin embargo es una
web con pocas visitas por parte de los usuarios y para acceder a ella conlleva un poco
mas de tiempo al utilizar un navegador web; hoy en dia los usuarios prefieren
aplicaciones que les permita acceder rapidamente a la informacién que necesitan. Por
otra parte, no existe una opcion para que los turistas puedan tener una ruta turistica
sobre la region u obtener mas informacion acerca de los hoteles, restaurantes y
actividades nauticas como, por ejemplo: caminar en las playas y entre otros.

Ante esto surge la necesidad por parte de INTUR de buscar una forma rapida y
sencilla de promocionar y aprovechar estos espacios; espacios que también puedan
ser visitados por turistas extranjeros y brindarles una ruta rapida de acceso.



.  DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO.

El desarrollo de una aplicacion mévil hibrida llamada “Touristic Baila Walara” que
significa “turistas del otro lado” se propuso como solucion a la problemética planteada
por INTUR en la quinta temporada de innovacién abierta, su funcionamiento esta
orientadas a promover el turismo de la Region Autbnomas de la Costa Caribe
Nicaraglense, es una herramienta tecnoldgica para que los turistas puedan conocer
las diversidades étnicas y explorar los lugares turisticos de la region.

a. Alcance

El disefio y desarrollo de una aplicacion movil que promocione el turismo en la Region
del Caribe Norte de Nicaragua y por ende sirva de guia para las personas que les
gusta el turismo, asi mismo para los extranjeros interesados en visitar la Region y
proporcionales una ruta de viaje segura.

La aplicacion movil funciona bajo dos plataformas “Android y 10S”, que la caracteriza
como una aplicacién hibrida, las funcionalidades que integra son: los componentes
de imagenes de realidad virtual (VR), un Mapa de guia para los turistas, categorias
de multiservicios (hoteles, restaurantes entre otros), ademas tiene las galerias de
imagenes de los lugares mas atractivos de Bilwi (Playas, Balnearios) y una Turi
operadora para brindar informacion a las personas y/o turistas, también tiene una
direccion multi bilingte, Gastronémicos entre otros.

Con la aplicacion movil los turistas podran acceder facilmente a la informacion
turistica de la region a través de un menu donde muestra distintas opciones como los
hoteles, restaurantes etc. y un apartado de videos en realidad virtual para que puedan
disfrutar de los lugares y su belleza.

b. Beneficiarios.

* Directos: las instituciones orientadas a promover el turismo como INTUR,
MEFCCA, Gobierno Regional y los duefios de los negocios turisticos.

* Indirectos: hombres y mujeres interesados en explorar y vivir una buena
experiencia en los lugares turisticos de la region.

c. Justificacion.

Al ser la plataforma web de INTUR de uso general para todo el pais y no una
herramienta de acceso rapido para obtener informacién del turismo Unicamente de la
RACCN, se desarroll6 Turistic Bailawalara, una aplicacién maévil hibrida con acceso
rapido a la informacion del turismo de la regién que nace como una herramienta mas
de apoyo a la divulgacion, promocion y comercio del turismo en la region.

Turistic Bailawalara a pesar de ser una aplicacion movil solicitada por INTUR esta
desarrollada para ser utilizada por otras instituciones que promuevan y promocionen



el turismo en la RACCN, para los negocios y personas interesadas en explorar lugares
turisticos y sacar provecho de este.

d. Restricciones o suposiciones

Restricciones: estan podrian ser las limitantes que evitarian desarrollar la aplicacion
movil segun necesidades planteadas,

*

Alcance: La aplicacion mévil se desarrollé para promocionar el turismo en la
RACCN, lo que significa que los recursos y funciones de la aplicacion estan
orientadas a la region.

Costo: Todo proyecto requiere una inversion inicial, como estudiantes no
contamos con esa inversion.

Tiempo: de no cumplir con las horas establecidas en la planificacion el tiempo
podria ser un atraso en el desarrollo de la aplicaciéon movil.

Suposiciones: estos son los elementos que se considera o se cree no necesitamos
en el desarrollo de una aplicacion movil al ser visto como un proyecto de forma de
culminacion de estudios.

Presupuestd: que al ser un proyecto desarrollado como una forma de
culminacién de estudios se cree que no es necesaria una inversion inicial.
Tecnoldgico: que las herramientas de desarrollo no requieren de una licencia
propia para su uso y que los recursos hardware y software no consumen mucho
recurso.

Entregables del proyecto: son los recursos que se entregaran una vez que
el proyecto haya finalizado.

Documentacion del proyecto: contiene toda la informacién del desarrollo del
proyecto.

Manual de usuario: es una guia del uso de la aplicacion movil.

Aplicacion mévil: La aplicacion mévil sera entregada en un formato APK para
gue pueda ser ejecutada en el dispositivo que quieran instalar.



IV. OBJETIVOS

General
Desarrollar una aplicacion movil para la promocion y guia turistica en la Costa Caribe

Nicaraguense.

Especificos:
* Determinar los requerimientos basicos para la estructuracion y disefio de la

aplicaciéon movil Touristic Baila walara,

* Disefar la estructura logica y fisica de la aplicacion movil Touristic Baila walara
segun requerimientos basicos.

* Validar las funcionalidades de la aplicacion movil Touristic Baila walara para la

verificacion de la calidad y confiabilidad de la misma.



V. METODOLOGIA
Para el desarrollo del proyecto se establecié una metodologia que guiara paso a paso
cada una de las etapas involucrados en su desarrollo, esto con el propdsito de obtener
los resultados esperados. A continuacion, se definié lo siguiente,
a. Método

Para el proceso de desarrollo de todo el proyecto desde su inicio hasta su finalizacién
se utilizo la metodologia de Design Thinking,

que se presenta como una metodologia para desarrollar la innovacion
centrada en las personas, ofreciendo una lente a través de la cual se pueden
observar los retos, detectar necesidades vy, finalmente, solucionarlas, esta
consta de cinco etapas: empatia, definicién, ideacién, prototipo y validacion
o0 testeo. (FUNDATION, 2021).

Con el uso y apropiacion de las etapas del Design Thinking se implement6 cada uno
de los procesos que forman parte del proyecto desde el acercamiento al cliente para
entender sus necesidades hasta la validacién del producto final que en este caso es
la aplicacion mévil Touristic Baila Walara.

b. Modelo
Si bien es cierto la metodologia de Design Thinking engloba el desarrollo de todo el
proyecto, se necesitd definir un modelo propio que guiara paso a paso el desarrollo
de la aplicacion movil, el modelo que se definié fue un modelo agil denominado Mobile
- D, que permiti6 la interaccién constante del equipo de trabajo con el cliente, asi como
la oportunidad de responder rapidamente a los cambios presentados durante el
desarrollo de las etapa del proyecto, permitiendo la reduccion de tiempos de
produccién. Mobile — D consta de cinco etapas: Exploracién, Iniciacion, Produccion,
Estabilizacion y Prueba del sistema. Para darle salida a cada una de estas etapas se
fueron trabajando junto con las etapas de la metodologia de Design Thinking creando
una relacion entre ellas.

c. Herramientas

Para la recopilacion de la informacion

Las herramientas y/o técnicas que se utilizaran para la recopilacion de informacién

es necesaria para el desarrollo del proyecto:


https://www.fundacionaquae.org/comunidades-de-innovacion/
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e Mapa de empatia: se aplicdé con el propésito de comprender los sentires y
necesidades del usuario, asi mismo conocer su entorno.

e La lluvia de ideas (brainstorming), Aunque las ideas pueden ser amplias y
variadas, el brainstorming se puede enfocar en objetivos especificos del
proyecto, lo que garantiza que las ideas estén alineadas con los resultados
deseados.

e Entrevistas: se recopilo toda la informacion necesaria con el usuario, para asi
establecer los requerimientos necesarios para el disefio y estructura de la
aplicacion movil.

Para el desarrollo del proyecto

e Android Studio 2022.1.1 se utilizé para el desarrollo y disefio de la aplicacion
movil.
e Flutter framework 1.22: donde se desarrollara la aplicacion.

e Figma: para el disefio del prototipo de la aplicacion con todas sus estructuras.

Para el diserfio del logotipo de la Aplicacion movil:

e Canva: para el disefio del logotipo de la Aplicacion mdévil, que llevara por

nombre “Turisitc Baila walara”.

Para el modelado de las estructuras de datos

e Draw io: se utilizo para representar a través de diagrama funcionamientos de
la aplicacién, como los diagramas de caso de uso, diagramas de flujo y
diagrama de frecuencia.

Para la comunicacion y coordinacién entre los involucrados del proyecto

e WhatsApp: comunicacion con el grupo para compartir el documento del
proyecto.

e Telegram: Utilizamos para enviar APK de la aplicaciéon y también imagenes de
la aplicacion.

Para documentacion y Plan de trabajo

e Office 2019, se utilizara para la elaboracién de documentacion del perfil,

anteproyecto y proyecto final.



d. Procesos

A continuacién, se describe el paso a paso de cada proceso de desarrollo del
proyecto,

a. Para la determinacién y analisis de los requerimientos, se utilizaran las fases
de empatia, definicion e ideacion del método Design Thinking y la etapa de
exploracion de Mobile — D, con él uso de estas fases se recopilo toda la
informacion necesaria para entender el problema y hacer un analisis de la idea
de solucién, para ello se clasifico y organiz6 toda la informacién segun
necesidad y prioridad, lo que a su vez permitié establecer los requerimientos
bésicos para el desarrollo del proyecto y del producto final (aplicacion movil).

» [Etapa de empatia: Se realizo un acercamiento con los usuarios
involucrados en el proyecto en este caso INTUR para recopilar informacion
sobre el proceso de promocién y divulgacion del turismo. Para ello se utilizo
el mapa de empatia.

» Etapa de definicion: se organizé toda la informacion recopilada de la etapa
anterior (etapa de empatia), con el propédsito de delimitar y definir el
problema central, para ello realizo el proceso del Clusterizado.

# Etapa de ideacion: se realizé una Brainstorming (lluvia de ideas) de
posibles soluciones que mejor se adapten a las necesidades del usuario.
Posteriormente se realiz6 un analisis de cada idea de solucién y se defini
la mejor solucién posible; en la definicidn de la solucion estuvo presente el
usuario final.

# En la etapa de exploracion de Mobile — D, en esta fase se realizo
nuevamente una revision de toda la informacion recopilada y se seleccioné
la informacion relevante para la estructuracion y disefio de la aplicacion
movil. Esta etapa fue acompafiada de una revisién bibliografica y una
entrevista al usuario final.

b. Para la organizacién y preparacion de los recursos necesarios, se implementé
la fase de iniciacion de Mobile — D, en donde se definieron los objetivos, el
alcance y los entregables del proyecto y/ producto final, asi mismo se
estableci6 una metodologia de trabajo y un cronograma de actividades
asignando roles, tiempo de trabajo de cada miembro del equipo y las técnicas
que se utilizaron durante cada proceso.

Las herramientas digitales que se utilizaron: StartUML y paqueteria de Office
2019.

c. Para el disefio de estructura légica y fisica de la aplicacion movil, se utilizé la
fase de prototipado del método Design Thinking y Mobile — D, una vez definida
la mejor solucion se trabajé el entorno grafico del usuario (Ul / UX), los
procedimientos y funcionamiento general de la aplicacion mévil segun los



requerimientos identificados en la etapa de andlisis de los requerimientos
basicos establecido por el usuario.

Las herramientas y técnicas que se utilizaron para hacer posible esta etapa
son: Disefio de procedimientos, Modelado de objetos, Disefio de estandares,
figmay la entrevista.

Para la validacion y prueba del funcionamiento de la aplicacion movil: se utilizé
la etapa de validacion del método Design Thinking apoyada de las fases de
estabilizaciéon y la de prueba del Mobile - D.

* En la fase de estabilizacion se hizo una evaluacién de los médulos y/o
funcionalidades de la aplicacion mdvil para asegurar que cada uno esté
integrada segun los requerimientos solicitados por el usuario.

* En la fase de pruebas, se realizaron testeos en cada una de las vistas o
pantallas de la aplicacién mévil para asegurar que los procesos de entrada
y salida de los datos sean los correctos.

La validacion se realiz6 con el usuario, quien a su vez brindaba sugerencias u
observaciones para la integracion y mejora de la aplicacion movil. A
continuacion, los procesos de pruebas que se realizaron fueron los siguientes:

* PICHS: este es un proceso que la metodologia de innovacion abierta
implementa para asegurar que el usuario pueda brindar sugerencias y
cambios en el primer disefio de la aplicacion movil.

* Los Webinar: Aqui se presenté a un publico mas abierto para obtener
criticas constructivas y obtener ideas desde otras perspectivas.

* Encuestas: Se realizara en cuestas digitales para que el usuario exprese
sus opiniones y evalué la aplicaciéon mévil.

La herramientas y técnicas utilizadas fueron: Emulador de Android Studio, Teléfono
movil y observacion.

e. Recursos y otros.

Los recursos necesarios para el desarrollo del sistema se dividen en cuatro
categorias: humanos, financieros, hardware y software.

Recursos humanos

Fuentes de informacion y colaboracion.

Instituto de turismo (INTUR): para el desarrollo del proyecto fueron necesarios
conocimientos e ideas de los trabajadores, ya que ayudaron a brindar
informacion relacionada con el turismo y a ubicar cada lugar turistico que hay.



Coordinadora del area de administracion de empresas: fuente de informacion
del funcionamiento y aprobacion del proyecto.

Centro de innovacion SLILMA: es fundamental sefialar que la idea turistic baila
walara surgié a partir de un problema planeado para la temporada de
innovacion por institucion INTUR. Después de que se planteo el problema, el
centro de innovacién paso a formar grupos multidisciplinarios para desarrollar
una solucién. Ademas de proporcionar los diversos materiales necesarios para
la creacion de la aplicacion movil, también estuvo a cargo de ayudar en la
planificacion de las reuniones con los distintos profesores y la institucion de
INTUR.

Roles en la creacién vy desarrollo del proyecto:

*

Mentores: ellos apoyaron brindando su conocimiento y experiencia en
diferentes campos para que podamos adoptar algunas ideas que pueden ser
Utiles para la aplicacion y también mejorar algunas caracteristicas de la
presentacion del proyecto, nos brindaron al menos 1 a 3 hora de su tiempo al
mes, esto ayudo para establecer objetivos de desarrollo, tareas vy
recomendaciones.

Disefiador: el disefiador es responsable de aplicar su conocimiento de UX y
Ul durante el desarrollo de la aplicacion movil, investigando tendencias
relacionadas con el disefio de aplicaciones moviles para crear y elegir una
paleta de colores que se pueda usar de acuerdo con el disefio del proyecto.
Desarrolladores/programadores: el desarrollo de este proyecto requiere
inicialmente solo conocimiento de desarrollo en Flutter. Mas tarde, la idea se
convirti6 en una aplicacion de teléfono mdvil que requiere un lenguaje de
programacion para desarrollar. Por ello se opté por desarrollar con Android
Studio. Lo siguiente que decidié hacer es reunir los requisitos funcionales y no
funcionales para el desarrollo y elegir una herramienta para la gestién de
versiones de la aplicacion movil. En este caso, usamos Git. Una vez finalizado
este proceso, comienza el desarrollo de la aplicacion movil.

Analista: la tarea del analista fue estudiar las tecnologias de desarrollo para
luego evaluarlas, también se encarga de recopilar informacion para el
desarrollo de la aplicacion mévil. Por lo que luego de obtener esta informacion
define las especificaciones del proyecto, cabe mencionar que es también
responsable de la comunicacion de pruebas con los usuarios.

Recursos de Hardware.

Los recursos de Hardware necesarias para el desarrollo del proyecto son dos
Laptops con los siguientes especificos.
Marca: Dell laptop 15-Inspiron 300 series

Procesador Intel(R) Core (TM) i3-5015U CPU @ 2.10GHz 2.10 GHz
Memoria Ram:8GB
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- Disco Duro:1000GB
- Tarjeta Gréfica: Intel(R) HD Graphics 5500

Marca: HP laptop 14-ck0001la.

- Procesador Intel Celeron.

- Memoria RAM: 4 GB.

- Disco duro: 320 GB.

- Tarjeta Grafica: Intel UHD Graphics 600

3. Marca: Lenovo Thinkpad_T440

- Procesador: Intel i5 core 4Th Generation.
- Memoria RAM: 12GB.

- Disco solido: 500 GB.

- Tarjeta Grafica: Intel UHD Graphics 600.

* Otros recursos
Teléfono:
- Marca: Galaxy A10
- Procesador: Octa core (hasta 1.60GHz)
- Memoria Ram:2GB
- Almacenamientos:32G

* Recursos de Software
e Los archivos de directos de Android Studio: Esta arreglado de manera
jerarquica cada recurso en un subdirectorio especifico, este con el fin del
desarrollo correcto de la aplicacién movil.
e Depurador de Android Studio: el objetivo de este medio era encontrar errores
gue puedan impedir que el cédigo del control no funcione adecuadamente
lo que estan ocurriendo dentro del codificacion fuentes y sugerencias.
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VI. MARCO TEORICO

Para el desarrollo del proyecto fue fundamental realizar una revision de referencias
de las teorias que sustentan los procesos de desarrollo de esta aplicacion y la
metodologia que debe seguirse para obtener los resultados esperados. A
continuacion, algunos aspectos conceptuales:

1.1. Definicion de un proyecto informaticos

"Un proyecto informético es un sistema de cursos de accion simultdneos y/o
secuenciales que incluye personas, equipamientos de hardware, software y
comunicaciones, enfocados en obtener uno o0 mas resultados deseables sobre un
sistema de informaciéon" (Emmanuel, 2012, pags. 12).

1.2. Tipos de proyectos informaticos

Lopez (2019), Afirma que existen diferentes clasificaciones de los tipos de proyectos
informaticos. A continuacion, listamos los principales:
*  Software
- Metodologias, Ingenieria del software, etc.
- Software empotrado.
* Hardware
- Velocidad de Proceso, S.O., Servicios, etc.
* Comunicaciones y Redes
- Protocolos, Buses, Cableado, etc.
* Instalaciones de Hardware
- Peso de los equipos, Instalacion de aire acondicionado, Suelo flotante,
Extincion de incendios, Conectividad externa, etc.
- CPD’s, Sites de Internet, etc.
*  Sistemas de Misién Critica
- Industrial, Médica, Nuclear, Militar, Aeronautica, etc.
- Tiempo real, Esquemas productivos, etc.
*  Auditorias
*  Sistemas, Seguridad, Calidad, Legislacion ...
« Peritajes
- Civiles, Penales, Laborales...
+ Consultoria y Asesoria
- Sobre cualquier actividad.
+ Seguridad Informéatica (ISO 17799)
- Seguridad de la Informacion.
+ Reingenieria de Proyectos.

Por su parte Anaya (2017), define que en la implementacion podemos distinguir entre
varias clases de proyectos:

» Desarrollo de aplicaciones
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Proyectos de equipamiento.

Proyectos de mejoramiento, ampliacion o reposicion.

De investigacion basica.

De investigacion aplicada.

De investigacion y desarrollo.

Correspondientes a la construccion de cualquier elemento.

YVVVYVYVYVY

1.3. Definicién de una Aplicacion

El término App significa aplicacion. De hecho, es la abreviatura de la palabra
aplication en inglés. Las Apps son herramientas de software escritas en
distintos lenguajes de programacion para teléfonos inteligentes o smartphones
y tablets. Se caracterizan por ser utiles, dinAmicas y faciles de instalar y
manejar. Una aplicacion es un software que ha sido disefiado para cubrir una
necesidad o realizar una tarea concreta dentro de un dispositivo electronico

como una tablet, un smartphone o un ordenador. (Calvo, 2021).

Por su parte Bembibre (2009), expresa que

una aplicacibn es un programa de computadora que se utliza como
herramienta para una operacién o tarea especifica. Continua expresan que en
informatica es uno de diversos tipos de programas de computacion disefiados
especialmente para cumplimentar una funcién o actuar como herramienta para

acciones puntuales del usuario.

1.3.1. Definicion de una aplicacién mévil
Una aplicacion movil, también llamada app movil, es un tipo de aplicacion
disefiada para ejecutarse en un dispositivo movil, que puede ser un teléfono
inteligente o una tableta. Incluso si las aplicaciones suelen ser pequefas
unidades de software con funciones limitadas, se las arreglan para

proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de calidad. (Herazo, 2020).
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1.3.2. Tipos de aplicacion moviles

DESING (2023) menciona que:

Actualmente existen varios tipos de aplicaciones moviles que podemos

desarrollar:

aplicaciones nativas, apps hibridas o multiplataforma vy

aplicaciones web. Antes de comenzar con el desarrollo de aplicaciones

moviles, necesitas conocer qué tipo de app se adapta a tus necesidades.

Aplicaciones Nativas, Son apps desarrolladas independientemente
para Android y I0S. Para crear aplicaciones nativas necesitaras un
equipo experto en desarrollo de apps para Android mediante
Android Studio y otro equipo de desarrollo de apps para iOS que se
realiza con Swift. Son las aplicaciones que mas costes generan ya
gue necesitas un equipo de desarrollo para cada una de las
plataformas. Son més estables, rapidas y seguras.

Aplicaciones Hibridas, Son las preferidas por los usuarios ya que se
pueden desarrollar con un solo equipo. Una vez desarrollado el
codigo se compilan para Android y iOS, ahorrando costes y tiempos
de trabajo.

Aplicaciones Web, Es un programa que se almacena en un servidor
para ejecutarse en un navegador web. Digamos que la parte interna
de control y gestibn de toda web, es una aplicacion web. A
diferencia de las apps, no necesitan descargarse en un dispositivo
ya gue se accede a través de internet.

Aplicaciones Progresivas (PWA), También conocida como

Progressive Web App. Las aplicaciones progresivas son
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1.4

aplicaciones que se pueden descargar en un teléfono movil o
ordenador a través de un navegador.

Infraestructura de las aplicaciones.

Segun IBM (2021) confirma que:

1.5.

La infraestructura de aplicaciones incluye componentes de interfaz de usuario
para desarrollar aplicaciones y componentes organizativos que les
proporcionen acceso.

La interfaz de usuario consta de controles como, recuadros de texto, botones
y fichas, y cada control posee atributos que determinan su comportamiento.
Cada aplicacién tiene un archivo presentation.xml que contiene toda la
informacion necesaria para crear la interfaz de usuario de la aplicacion. Al crear
una aplicacion, se agrega automaticamente a la estructura de navegacion de

los modulos y las aplicaciones.

Concepto del disefio de experiencia de Usuario

El Disefio UX (o Disefio de Experiencia de Usuario) aplicado al movil consiste
en el disefio de sitios, aplicaciones moviles o web apps capaces
de proporcionar una experiencia de usuario agradable y enriquecedora.

Al igual que su homologo, el desktop, la UX moévil debe movilizarse desde el
inicio del proyecto, al definir la estrategia. También debe contribuir a cumplir
varios objetivos, a veces especificos al dispositivo movil:

e Facilitar el uso de la app y el acceso a la informacién buscada,

e Contribuir a la satisfaccion de los usuarios a lo largo del tiempo,

ePermitir el uso en diferentes dispositivos y en contextos especificos

(caminando, a plena luz del sol...),
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e Mejorar el rendimiento del negocio (disminuir el abandono de la cesta de la
compra, aumentar las compras dentro de la aplicacion, el tiempo de

permanencia).(Wendy Carrre,2021).

Por su parte Gomez Diana (2023) afirma que,

El disefio de experiencia de usuario (UX) es el proceso que se encarga de
optimizar el punto de encuentro entre usuarios y productos, como los sitios web
y aplicaciones moviles. Inicialmente estudia los comportamientos y
perspectivas de los usuarios para lograr que esta interaccion sea amigable,

entendible y util.

6.6.1 Comprender el disefio de la interfaz de usuario (UIX)

Segun Andromo (2021) expresa,
El disefio de interfaz de usuario o Ul es un proceso a través del cual los
disefiadores crean interfaces en dispositivos computarizados o software que
se enfocan completamente en los aspectos visuales y el estilo de la aplicacion
movil. EI mejor disefio de aplicacion de interfaz de usuario es aquel que los

usuarios consideran facil de usar, simple, facil de usar y agradable.

Las interfaces gréficas de usuario o GUI representan la representacion visual
en paneles controlados digitalmente que muestran todo el contenido de la
aplicacion movil y lo hacen accesible para que los usuarios interactien. A
través de interfaces controladas por voz o VUI, los usuarios pueden
simplemente usar su voz para interactuar con la aplicacion moévil y completar

sus tareas.

Por su parte Alicia Zambrano Braun (2021) expresa que
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El disefio de la interfaz de usuario, o «UIl design», es un campo amplio y
complejo que ha ocupado un lugar muy importante en las tendencias del
marketing web en los dltimos afios. Interviene en casi todos los niveles del
proceso de disefio de un sitio en linea y del disefio web. Para algunos
profesionales, el disefio de la interfaz de usuario es una disciplina en si misma,

para otros es un método de trabajo.

1.6. Patrones de disefio
El uso de patrones facilita la solucidon de problemas comunes existentes en el
desarrollo de software. Los patrones de disefio tratan de resolver los problemas
relacionados con la interaccion entre interfaz de usuario, I6gica de negocio y
los datos.
Dos de los patrones mas utilizados para la resolucion de este tipo de problemas
son los patrones MVC (Modelo Vista Controlador) y MVP (Modelo Vista
Presentador).
Ambos tratan de separar la presentacion de la l6gica de negocio y de los da-
tos. Dicha separacion, ademas de facilitar el desarrollo de una aplicacion,
favorece su mantenimiento, ya que utiliza el principio de separacién de
conceptos, lo cual hace que el codigo sea mas reutilizable. La idea principal es
gue cada una de las capas tenga su propia responsabilidad.
El uso de patrones permite a los desarrolladores no tener que reinventar la
rueda, es decir, si ya existe una solucion para un problema de disefio, utilizarla.

(Vazquez y otros, 2019).
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Canelo (2020) expresa que:
¢, Qué son los patrones de disefio?, Los patrones de disefio o design patterns,
son una solucion general, reutilizable y aplicable a diferentes problemas
de disefio de software. Se trata de plantillas que identifican problemas en el
sistema y proporcionan soluciones apropiadas a problemas generales a los
gue se han enfrentado los desarrolladores durante un largo periodo de tiempo,
a través de prueba y error.

1.7. Requerimientos para el disefio de una aplicacién

OWIUS (2019) expresa que
Esencialmente son las caracteristicas, necesidades, deseos y expectativas
observables que cualquier interesado desea que estén contenidas en un
proyecto de desarrollo. Eso nos permitira realizar un presupuesto de desarrollo

App o0 Web.

Como requisito de podria establecer:

* Capacidad necesaria para un cliente o un usuario; Cuales son las
necesidades especificas de informacién o formacion que requiere el
proyecto

* Una capacidad que debe incluirse en un sistema para satisfacer los
objetivos del proyecto, como, por ejemplo, conceptos de velocidad,
consumo, propiedades fisicas o tecnoldgicas, etc.

*  Una restriccion impuesta por algun interesado (Stakeholder)
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1.8. Requerimientos funcionales y no funcionales

Northware (2022) expresa

Generalmente hay dos tipos de requerimientos en el desarrollo de

software y aplicaciones: funcionales y no funcionales.

* En general, los requerimientos funcionales describen acciones
especificas que el ingeniero de software debe ser capaz de realizar
durante el desarrollo de software. Los requerimientos funcionales a
menudo se dividen en reglas de negocio y casos de uso. Las reglas
de negocio son declaraciones de alto nivel que definen lo que un
sistema debe hacer, mientras que los casos de uso son
descripciones mas detalladas de cémo debe funcionar el sistema.
Algunos de los requerimientos mas comunes en virtud de él
incluyen:

- Las caracteristicas y funcionalidad deseadas del producto

- Plataformas para desarrollar aplicaciones, por ejemplo, iOS,

Android y web

- Especificaciones de disefio en términos de tema, colores y

fuentes

- Funcionalidad de back-end: integracion APl y bases de datos

- Plazos de finalizacion.

* Requerimientos no funcionales, escriben caracteristicas

especificas que el software debe poseer durante el desarrollo de la
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aplicacion. Por lo general, se dividen en tres
categorias: rendimiento, seguridad y calidad.

1.9. Disefio arquitecténico de una aplicacion movil o software

“La arquitectura de aplicaciones moviles se refiere a los sistemas de construccién o
estructurales y a los elementos de disefio que componen una aplicacion movil.
También abarca las técnicas, procesos y componentes utilizados durante el desarrollo
de la aplicacion”. (AppsMaster, 2022).

En la web RedHat (2023), expresan que
“una arquitectura de aplicaciones describe los patrones y las técnicas que se

utilizan para disefiar y desarrollar aplicaciones. La arquitectura le proporciona
un plan y las practicas recomendadas que debe seguir para disefiar una
aplicacién bien estructurada”.

1.10. Proceso de validacion de una aplicacion movil

Garcia (2023), define que
En primer lugar, debes disponer de herramientas para validar la accesibilidad

en aplicaciones moviles. En este sentido, me refiero tanto elementos de
software como a instrumentos: un teclado inaldmbrico o un lector que
transcribe a braille (para una persona invidente); como a elementos de
software.

En segundo lugar, revisar los puntos claves. ¢,Cuales son? En primer punto:
el idioma, el contenido multimedia, la orientaciéon y el contraste de color.
Ademas, hay que tener en cuenta validar los elementos de la interfaz, el uso
del color o las caracteristicas de sensoriales y el cambio de tamafio de texto.
Por ultimo, pero no menos importante, debes tener en cuenta las notificaciones
0 cambios dinamicos y la correcta navegacion por la aplicacion con un lector

de pantalla o teclado fisico.
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Segun  AppsMaster

(2022), En las pruebas de aplicaciones moviles

se emplean varias técnicas para garantizar que una aplicacion cumpla sus

objetivos y ofrezca una experiencia de usuario notable. Algunas de las

principales técnicas de prueba de aplicaciones moviles son:

*

Pruebas funcionales, Este tipo de prueba se centra en validar
que las caracteristicas y funcionalidades de la aplicacion
funcionan segun lo previsto. Las pruebas funcionales implican
la ejecucion de casos de prueba que cubren todos los aspectos
de la aplicacion, desde acciones sencillas hasta flujos de trabajo
complejos.

Pruebas de rendimiento, se utilizan para medir la capacidad de
respuesta, la estabilidad y el uso de recursos de la aplicacién
en distintas condiciones. Ayudan a identificar cuellos de botella
en el rendimiento, optimizar la asignaciéon de recursos y
garantizar que la aplicacion se ejecuta sin problemas en los

dispositivos y redes de destino.

Pruebas de usabilidad, se realizan para evaluar la interfaz de
usuario de la aplicacién, la navegacion y la experiencia general del
usuario. Este tipo de pruebas suele implicar la realizacion de
tareas, la observacion del comportamiento del usuario y la
recopilacion de comentarios para identificar areas de mejora.

Pruebas de compatibilidad, se realizan para garantizar que la
aplicacién funciona correctamente en distintos dispositivos moviles,
sistemas operativos y configuraciones de red. Se examina cémo se

adapta la aplicacion a diferentes tamarfios de pantalla, resoluciones
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y capacidades de hardware, garantizando una amplia
compatibilidad y accesibilidad.

* Pruebas de seguridad, pretenden detectar posibles
vulnerabilidades y puntos débiles en los mecanismos de seguridad
de la aplicacion. Esto incluye evaluar el almacenamiento de datos,
los protocolos de comunicacion y los procesos de autorizacion para
garantizar que la aplicaciéon cumple las normas del sector y protege
la informacion confidencial de los usuarios.

* Pruebas de localizacién, se realizan para garantizar que la
aplicacién ofrece una experiencia adecuada a los usuarios de
distintas regiones e idiomas. Esto incluye verificar traducciones,
formatos de fecha y hora, conversiones de divisas y otros

elementos de localizacion.

1.11. Metodologias propias para el desarrollo de aplicaciones moviles

SYNTONIZE (2021) establece que existen diferentes tipos de metodologias

para el desarrollo de aplicaciones moviles:
a. Modelo Waterfall (en cascada), Es uno de los modelos de
metodologias para el desarrollo de aplicaciones méviles clasico.
Esta aplicacion soélo es adaptable cuando estan totalmente
cerrados los requisitos y no van a cambiar. No hay
retroalimentacion entre las fases en que se divide el proyecto. Por
lo que cada fase se va cerrando de forma secuencial. Todo el
proceso esta fijado por fechas limites y presupuestos. Este modelo

sblo es aconsejable para proyectos maoviles muy controlados y
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previsibles, no existe incertidumbre por lo que se quiere hacer ni
influyen los cambios en la industria.

Desarrollo rapido de aplicaciones, Esta metodologia da énfasis en
la obtencion de un prototipo funcional de una aplicacion para
posteriormente ir mejorandolo. Después va incluyendo mas
funcionalidades y complejidad. Es recomendable el uso de
patrones de disefio bien conocidos para adaptarse a los cambios
de requisitos. Dentro de las metodologias para el desarrollo de
aplicaciones moviles se suele usar cuando los plazos de entrega
son muy cortos. Se precisa tener un entregable de forma inmediata.
No se descarta utilizar otras metodologias de forma posterior, ya
gue este tipo de desarrollo puede ser usado para mostrar un
esbozo de la aplicacion a un cliente, generalmente en un par de
dias.

Metodologia &gil, se basa en tener como principal caracteristica
realizar entregas rapidas y continuas de software. Por ejemplo, en
el marco de trabajo scrum, el proyecto se divide en pequefias
partes que tienen que completarse y entregarse en plazos cortos,
llamados ‘sprints’. Asi, en caso de tener que modificar alguna cosa,
solo se cambia la parte que queremos cambiar. Esta metodologia
surge en la industria del desarrollo de software. Esto surge cuando
las compafias trabajaban de una forma tradicional y las entregas

se retrasaban mucho.
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d. Mobile-D, El objetivo de esta metodologia es conseguir ciclos de

*

desarrollo muy rapidos en equipos muy pequefios. Se basa en
metodologias para el desarrollo de aplicaciones mdviles conocidas
pero aplicadas de forma estricta como: extreme programming,
Crystal Methodologies y Rational Unified Process. Tiene distintas

fases y cada una tiene un dia de planificacion y otro de entrega:

Fase exploracion: se centra la atencion en la planificacion y en

los conceptos basicos del proyecto. Aqui es donde se define el alcance

del proyecto y su establecimiento con las funcionalidades donde se

quiere llegar.

*

Fase de iniciacion: configuramos el proyecto identificando y
preparando todos los recursos necesarios como hemos comentado
anteriormente en esta fase la dedicaremos un dia a la planificacién
y el resto al trabajo y publicacién.

Fase de producto: se repiten iterativamente las subfases. Se usa el
desarrollo dirigido por pruebas (TDD), antes de iniciar el desarrollo
de una funcionalidad debe existir una prueba que verifique su
funcionamiento. En esta fase podemos decir que se lleva a cabo
toda la implementacion.

Fase de estabilizacién: se realizan las acciones de integracion para
enganchar los posibles moédulos separados en una U(nica
aplicacion.

Fase de pruebas: una vez parado totalmente el desarrollo se pasa

una fase de testeo hasta llegar a una version estable segun lo
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establecido en las primeras fases por el cliente. Si es necesario se

reparan los errores, pero no se desarrolla nada nuevo.
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VIl.  PLANIFICACION DEL PROYECTO

Retomando las etapas de desarrollo de la metodologia del Design Thinking, a
continuacion, presentamos un diagrama del proceso en que se desarrollara el
proyecto, los roles y asignaciones bajo la metodologia Design Thinking, un
cronograma de actividades con las técnicas y herramientas de trabajo, asi mismo los

mecanismos y comunicacion con los interesados implicados en el proyecto.
7.1 Roles y Responsabilidades.

Los roles y responsabilidades de trabajo estaran asignadas bajo la metodologia

Design Thinking a través de ciclos trabajos cortos e interactivos.

e Investigador de pensamientos de disefio: Se encargard de la
comunicacién directa con el equipo, coordinacién de las reuniones y
trabajos, validacién de los requerimientos, definir las funcionalidades y
documentacion de trabajo.

e Lider del proyecto de pensamiento de disefio: Se encargara de fomentar
la metodologia Design Thinking, llevar el control de ejecucion por cada
etapa y validacion de cada actividad asignada al equipo.

e Miembros del proyecto: Se encargaran de ejecutar cada etapa de la
metodologia, redaccion de la documentacion acerca del proyecto y en el

desarrollo de la aplicacion mavil.

Tabla 1: Cronograma de actividades usando la metodologia Desgin Thinking.

o Meses
Actividades Febrer | marz | Abri | May | juni | Juli
0 0 I 0 0 0

Investigacion preliminar: etapa de
empatia de Design Thinking.

Planteamiento del problema: Etapa de
definicion de Design Thinking.
Determinacion y analisis de los
requerimientos: etapa de ideacién de
Design Thinking.

Disefio de la aplicacion movil: Etapa
del prototipado de Design Thinking
Prueba de funcionamiento de la
aplicacion, Etapa de validacion del
método Design Thinking.
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Tabla 2: actividades y tecnicas de trabajo

Actividades

Investigacion
preliminar: etapa
de empatia del

Design Thinking

Determinaciéon vy
analisis de los
requerimientos:

etapa de ideacion

del Design
Thinking

Diseiio de la
aplicacibn  maovil:
Etapa del
prototipado del

Design Thinking

Prueba

de funcionamient
o de la aplicacion,
Etapa de
validacién o testeo
del método del
Design Thinking

Prueba del
funcionamiento de
la aplicacién
movil. Etapa de
validaciéon o testeo
del método del
Design Thinking

Técnicas

Observacion
Entrevista

Lluvia de ideas
Mapa de empatia
Debate

(lluvia de ideas)
Entrevista
Investigacion
bibliogréafica

Disefno de
procedimientos.
Disefio de estandar

La entrevista

Por unidad (por
puntos de
desarrollo).

Por integracion
(pruebas de
compilacion de la

aplicacion por puntos
de desarrollo).

Por unidad (por
elementos de la
vista).

Por integracion
(conjuntos
elementos de la
vista).

Equipos y
Herramientas

Computadora
Libretas
apuntes
Hojas blancas
Lapiceros

de

Computadora
Pizarra
Marcadores
Libretas
apuntes
Lapiceros

Computadora
Internet

disefio de
software:
*Canva: disefo
del logo.
Prototipado:
*Figma: disefo
de prototipado.
Lenguajes de
programacion:
e Dart
Computadora
Internet

de

Computadora
Internet
Celulares
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Recurso humano

Todo el equipo de
trabajo
El cliente
Todo el equipo de
trabajo
exportacion y
programacion de la

aplicacion 2 personas
Programaciéon de la
aplicacion 3 personas.

Crear el APK de la
aplicacion, 2 persona.

Patréon de disefio MVC.
2 personas

Pruebas unitarias de la
aplicacion 3 persona

verificacion las
funcionalidades de la
aplicaciéon movil
(control de la
aplicacion).

Pruebas ejecucion del
control con la

aplicacion. 1 persona.
Audiencia: 3 docentes.



VIlIl.  RESULTADOS
Los resultados que se mostrara seran segun los objetivos logrados aplicando

herramientas y disefios.
8.1. Determinacion de los requerimientos para la estructuraciéon y disefo

de la aplicacion movil.
Figura 1. Mapa de empatia.

PENSARES Y SENTIR ES DEL USUARTO).
{QUE PLENSAY STENTE?

= Quiero tener un viaje seguro donde
pueda disfrutar de un lugar que
pueda salir de mi zona confort.

= siento que quiere viajar y conocer
nuevas culturas.

= Necesita pensar menos  hay alguna app que me de Unl d
= en trabajo == informacion de algun lugar turistico - ‘n ugar‘ comodo para pasar =
=t . tiempo libre. =
=  yrelajarse un poco. . —
LT = un ambiente natural. e
= +* legustaobservar y ) ) ) )
= . = atencion satisfactoria al o
~Z>  aprender de otras 4 P
[turas guste.
cu . R
/ ( \ « lugares con diversidad
= Ve programas como ‘ cultural
Discovery y '

documentales RT.

JQUE DICE Y HACE?

* viaja a otros paises.
* prueba nuevas cosas que nunca ha hecho.
« crea contenido acerca de otros paises.

I ;CUALES SON SUS DOLORES? (CUALES SON SUS NECESIDADES
+ Le es difcil saber acerca de donde quiere ir y = Necesito una app para poder ubicarme al centro
tener mas informacion segura. donde quiero vivir.
+ no tiene un medio donde pueda guiarse dentro « quiero ver un lugar de muchas riquesas cultural
de tal cuidad. desde donde vivo yo.

Haciendo uso de metodologia Design Thinking se Implementé la herramienta que es
el mapa de empatia para la determinacion de los requerimientos de acuerdo las
necesidades del cliente ya que el mapa de empatia nos permite conocer los deseos,
necesidades y empatizar para luego responder pensando como el cliente o el posible

usuario.
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Figura 2. Lluvia de ideas

Brainstorming

Intemos ————  Exlemos

RACCN —— ,//
~—_| jugar Turistas
T ’//4
- = .’//
Promover el
turismo
// \ - ) Online «\\
Va . Vd A
/ / \
S \
i
. Realidad ]
Benefiiciarios virtual \
!
\ \
—_____,../ . '._‘ o )] ,L Imagenes
,-"' | Aplicacion 4 — //
\ movil ‘s S
Locales ".\ v Tecnologia Mapa —
\ 74
|
,// 1
e
“/
Vs
! Turistas
Micro
empresas

Se utilizo también la lluvia de ideas (Brainstorming) para la definicion de los requerimientos
con el fin de crear ideas que pueden llegar hacer posibles soluciones y para dar salida a la
creacion de los requerimientos de la aplicacion movil.

8.2. Disefo de la estructura légica segun los requerimientos definidos
parala aplicacién mavil.

Para el disefio de la estructuracion de la aplicacién movil utilizando los diagramas de
lenguaje, modelado, unificado (UML) ya que este nos ofrece distintos tipos de
diagramas para representar de forma estructural y dindmicos que son los siguientes:

Figura 3. Diagrama caso de uso

Turistic Bailawalara.

)

A Imageces Gafas d lidad virtual
i afas de realidad virtual
st‘ario Realidad
MAPA GUIA
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El diagrama caso de uso refleja la interaccion entre la aplicacion y el usuario, asi como
también como se procesan las funcionalidades. Primeramente, el usuario al ejecutar
la aplicacidon pasara por una pantalla de bienvenida de la aplicacion luego por otras
pantallas con imagenes de lugares de atractivos turisticos y su descripcion. Luego de
eso el usuario podra pasar a la pantalla de menu principal donde podra ocupar las
funcionalidades de la aplicacion movil como si usa la herramienta del mapa turistico
gue ayudara a dar direcciones e indicacion en donde él quiera ir ya que es un mapa
completo de la ciudad de Bilwi Puerto Cabezas y la otra funcionalidad es la de vision
de realidad virtual ella podra ver los lugares turisticos en ciertas partes de esos

centros de atractivos turisticos.

Figura 4. diagrama de clase.

Onboarding_bienvenida

-Click(view)
l/ Mapa_turistico
+Google_Map()
Menu_pricipal
~Click{view) /
Opciones
VR +Opciones(click view) -Mas sobre nuestra cultura(click view)

+Mapa_turistico(click view) "ﬁ

+VR(click view)

-Imagenes(Click view) -Mas sobre nuestra cultura(click view)

-Mas sobre nuestra cultura(click view)

+Playa_bocana. +Multi-servicios(click view

+Galeria(click view)

+Playa_bocanita.

=

Galeria
Multi-servicios

-Imagenes(Click view)

-Hoteles(Click view)
-Restaurantes(Click view)

Gafas realidad virtual

+ field: type -Universidaddes(Click view) +Playa_bocana.

-Farmacias(Click view)

_Dentistas(Click view) +Playa_bocaniia.

-Bancos(Click view) +Muelle
-Actividades(Click view) +puemé de wawabum
-Salon de belleza

+Imagen.
+Nombre.

+Direccion.

El diagrama de clase nos ayudara a entender como se relaciona entre las clases, ver
sus metodos y a tributos tal como observamos. Al iniciarse la aplicacion movil lo
primero sera la clase inicio_apk el cual recibe como atributos de inicio de la aplicacion
para luego ejecutarse y pasar a la otra clase onboarding donde el al dar click para
terminar pasa a la otra clase llamada Menu_principal para asi relacionarse entre otras

clases por seleccion un ejemplo: si el usuario dan click a la clase
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mapa_turistico,también si el usuario desde el menu principal selecciona la clase
VR(realidad virtual) tendra que como atributos imagenes de lugares turisticos
utilizando gafas de realidad virtual también desde la clase Menu_principal esta la
clase multiservicios que muestra los diferentes servicios que ofrece la ciudad como
hoteles,restaurantes,farmacias entre otros con su descripciones como nombres,
direcciones y numero de contacto por ultimo esta la clase galeria que mostrara fotos

de atractivos turisticos de la region autonomas de la costa caribe nicaraguiense.

Figura 5. Diagrama de actividades.

. Imagenes . N Muestra
[ Splashscreen ]—)[pantal\as lutonal] | VR I—P[ realidad virtual ] [ Multi servicios Hhala\es‘ oo

C)—{ — e Y Lo J—4

Imagenes N Contactos a
Splashscreen [ Mapa l—)[ Mapa ][ Galeria H uristicos ] [tun-operadaras Hluﬁs-opeva durasHCha[ a whatsapp]

mas sobre
cultura

Este diagrama de actividades nos ayudara a reflejar el flujo o serie de acciones que se
realizan dentro de la aplicacion movil. Empieza entrar en la aplicacion (el estado inicial), luego
pasa a una decision (tienen forma de diamante) luego pasa a las acciones (los que tienen

forma de capsulas) y termina en un circulo con otro color en medio.

Figura 6. Diagrama de estado

iniciar|la app

En este diagrama de estado

splash screen

refleja el comportamiento de la

aplicaciébn esta se representa

en forma ascendente y empieza

o |3 s | desde el inicio de la aplicacion,

[m ] [ - ] luego pasa por los estados (que
estdn en forma de capsula) o
=N pantallas de la aplicacion movil

[ == ] hasta terminar su ciclo.
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Figura 7. Diagrama de secuencia.

2| Paniala inica VR ——» Mapaturisica | % Galeria de Imagen De multi Servicio Mend lateral Turi Operadora Salir

* Ingresar en el mend )
N de la aplicacién ” Visualizacion de VR { Mapa de gula para los usuario { Imagenes de lugares mas afractivo { Tipos de Servicios |: Opciones de informacion turistico Mas Informacion U Salir de la Aplicacién
N

- Opcional
Seaciones de magenes locales Mas sobre culturales
Ulmagem de realidad Virtual ’V Opciones de Busqueda o Servicios Libres

U

El diagrama de secuencia representa la representacion visual que muestra la interaccion
entre diferentes componentes de la aplicacion a lo largo del tiempo. Proporciona una vista
detallada de como los objetos o componentes se comunican entre si, mostrando la
interaccion de la aplicacién con el usuario.

Figura 8. Patron de disefio MVC.

Modelo Vista Controlador
+save(date:Map):void + Mapa_turistico -Click(view)
+save(date: Cam)void Wista{Click view) -Click(Action)
+save(dateidioma):void + Cambio de idioma -Click(saved)

En este diagrama muestra como esta estructurada la parte légica de la aplicacion movil
usando el Modelo, Vista, controlador (MVC) como patron de disefio.

8.3. Disefio fisico de la aplicacion mévil Touristic Baila walara
implementando los requerimientos béasicos.

Para el disefio fisico de la aplicacion movil se utilizo la etapa de prototipado con el
modelo Mobile-D.

Figura 9. Splash Screen

Disefio de las interfaces de usuarios de la aplicacién maovil. Es
la primera pantalla queda una bienvenida de la aplicacion para
el usuario.

Figura 10. Menu Principal.
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Lockee TR : == E| menu principal de la aplicacion para que el usuario pueda

=  Turistic Bailawalara

visualizar las diferentes funcionalidades.

Figura 11. Menu de imagenes de realidad virtual

9:42 PM | 28.5kB/s 2 © =l Sl G 49 EI

mend de imagenes
VR

permite que el wusuario

pueda elegir las imagenes

que quiera para visualizarla

v después.
ulti- . - ‘
Servicios Malecon Bilwi Mueye de Bilwi

Figura 12. Imagenes de realidad virtual

“ __ _ Elusuario podra visualizar
: : las imagenes de realidad
virtual de los lugares de
atractivo haciendo uso de
unos lentes de realidad

virtual.
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Figura 13. Mapa.

9:42 PM | 105kB/s % © 2 il il G249

e Ayuda al usuario a desplazarse por la ciudad de
apa

puerto cabezas ya que muestra los distintos sitios

de la ciudad.

Figura 14. Galeria de Imagenes.

Permite que el usuario
pueda visualizar fotos
para generar interés al
usuario para que Vvisite

la region auténoma.

Set Current Location

b : , restaurantes, deliverys,

< Turistic Bailawalara



Figura 16. Opciones Plus.

:%\%\w-”*‘-r
{7y

RS-

El usuario podra elegir segun lo que va a necesitar ya que
cuenta con una turi-operadora, mas sobre nuestra cultura y salir
de la aplicacién mévil.

Opciones ++

Turl operadora

Figura 18. Turi operadora.
514378 105 SRS Permitird que el usuario pueda

Mas sobre las culturas

Salir

turi-operadora

contactarse directamente con
operadoras que ofrecen servicios
de actividades turisticas.

RTO
o?OR 1004,

§ % Figura 17. Mas sobre

KAWAHAN e nuestra cultura.
NICAS VIAJEROS

9:43 PM | 23.5kB/s 2 & 2 il il G350

SOy,

LWl

? ==
(i

==

Multi- Dicciona Gastro
etnlas rio nomia

Muestra las opciones que
ofrece al usuario para que
pueda conocer un poco mas
de la cultura que tiene la
region autonoma de la costa

caribe nicaraguense.
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Figura 19. Etnias.

9:43 PM | 531kB/s % & D il Sl G 50

Pantalla etnias que contiene informacion de las etnias que
habitan en la region autbnoma de la costa caribe nicaragiiense,
asi como: los miskitus, mestizos, creole y mayagnas.

= etnias

Etnia miskita:

Figura 20. Gastronomia.

5:43 PM | 30810/ 2 © =8 En la pantalla de muestra las

5 oo comidas tipicas de la costa
Comidas tipicas caribe nicaraglense.

F ™ sopa de rondon.

Vi, |

Los miskitos son una etnia

que habita en la Mosquitia

—territorio transfronterizo
que abarca el norte de

Ingredientes:
= Pescado,
! yuka,quequisque,ba
ano y coco

Nicaragua y el sur de
Honduras

Figura 21. Diccionario.

Pescado Frito.
Ingredientes:
Pescado,

Los miskitus se distribuyen
Platanos,limon.

en la Regién Auténoma del
Atlantico Norte (RAAN), a lo
largo del Rio Coco o Wanki,
en los Mun
Waspam, Pue
Prinzapolka, )
Bonanza. Representan la
may
los centros u
y Waspam, y
Corn s

Diccionario

Gallopinto con coco.
7 Ingredientes: Frijol,
arroz y coco

| Chop Suey chino
Ingredientes:
Chop Suey,chiltoma)

pollo, zanahoria.
4
P
@ Pan-Bon
~ Ingredisntes:

harina,huevo,azuca
adura

PATI
Ingredientes:
Harina,carne,chile

Figura 22. Icono de la aplicacion
Turistic Baila Walara

Podemos  visualizar un
diccionario que esta desde el
espafiol, inglés, Miskitu y
mayagna para que el turista
pueda hablar o decir palabras
Disefios del icono y logo del comunes en estos idiomas.
proyecto turistic bailawalara. Con el

objetivo de presentar la aplicacién

movil turistic bailawalara se disefid

un icono y un logo para posicionarlo

como marca.
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8.4. Validacion de las funcionalidades de la aplicacién movil Touristic
Baila walara para la verificacion de la calidad y confiabilidad de la
misma.

Para la validacion de las funcionalidades de la aplicacion movil Touristic Baila walara
se realizaron los siguientes procesos:

La presentacion del Pitchs de la aplicacion Figura 23. Pitch de la aplicacién movil.
movil, la presentacion tiene una duracion de 2 :
minutos, donde participaron miembros de
INTUR, docentes y estudiantes de URACCAN
gue forman parte de la temporada de
innovacion. En este espacio se recopilaron las
observaciones y opiniones brindadas por el
cliente (la mas importantes) y los participantes
para ser tomadas en cuenta en el disefio final
de la aplicacion movil.

Una vez integradas las observaciones Figura 24 . Entrevistay presentacion
brindadas durante la presentacion del pichs se de la app.
procedid a aplicar la técnica de entrevistas y B el
un formulario de Google a los posibles
usuarios de la aplicacion para que puedan
brindan sus opiniones con respecto al primer
prototipo de la aplicacion una vez instalado en
un teléfono movil. Las entrevistas fueron
dlrlgldas a duefos encargados de
restaurantes y hoteles de la ciudad de Bilwi.

Aplicacion movil Turistic Baila walara

s e e Formulario en linea que se le compartio a los usuarios
gue se le mostro la aplicacion movil instalada en el
teléfono movil para que puedan validarla.

Figura 25 . Formulario de preguntas y validacion

1. ¢Le parecié adecuado el Splash Screen (pantalla de inicio) de la aplicacién mévil?

- El proceso de validacion ayudo a mejorar el disefio
segun los requerimientos solicitados por el cliente
“INTUR”, asi mismo la calidad y seguridad de esta.

de mejoria

e respuest;

37



Tabla 3. preguntas del formulario respondidas por los usuarios.

¢Le parecié | ¢como ¢ Qué grado | ¢Cémo ¢Coémo ,Qué es lo
adecuado calificarias | de calificarias tu | considera | que maés le
Marca Cargo/Desempefio | el Splash | el entorno | satisfaccion | experiencia el entorno | gusta de la
temporal Screen grafico de | opera la | durante y | gréfico de | aplicacion
(pantalla de | la interfaz después de | la movil?
inicio) de la | aplicacion? | grafica del | utilizar la | aplicacion
aplicacion usuario? aplicacién como:
movil? movil?
17/10/2023 | Encargada del Muy bueno | Excelente Muy bueno | Excelente Amigable | Los colores,
Restaurante son muy
dinamico | dinamicos y
llaman la
atencion
21/10/2023 | Gerente de Excelente Excelente Excelente Muy bueno Amigable | La parte de
hospedaje y la realidad
dinamico | virtual y el
logotipo.
19/10/2023 | Administrador de Muy bueno | Excelente Muy bueno | Bueno Amigable | Me gusto la
hotel y realidad
dinamico | virtual ya
que es algo
nuevo
20/10/2023 | La administradora | Excelente Excelente Muy bueno | Muy bueno Amigable | Lista de
de restaurante y comentarios.
dinamico
20/10/2023 | Recepcionista de Excelente Excelente Excelente Excelente Amigable | Lo dinamico
hospedaje y y los colores
dinamico
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IX. CONCLUSIONES

En conclusion, este proyecto se realizé con el fin de dar salida a una solucién
haciendo uso de la tecnologia que son mas utilizadas hoy en dia, las aplicaciones
moviles y también asi promover las riquezas culturales, étnicas y otros atractivos de
la region autbnoma de la costa caribe nicaragiiense que se puede ofrecer a los turistas
extranjeros o nacionales y asi mismo resolver el problema de ¢cdémo promover el
turismo haciendo uso de la tecnologia? al instituto Nicaraglense de turismo “INTUR”.

Por lo cual, para el desarrollo del proyecto se emplearon herramientas para la
investigacion y retroalimentacion del proyecto como la metodologia de innovacion
abierta design thinking, el mapa de empatia, guias de entrevistas y las lluvias de
ideas. ya una vez terminado la parte investigativa y de haber definido los
requerimientos establecidos por el cliente INTUR luego se procedié avanzar a la
siguiente fase del desarrollo del proyecto donde también se hizo uso de distintas
tecnologias como el uso del programa para la estructuracion logica de la app que es
Draw.io y para el desarrollo fisico de la aplicacion moévil que es android studio.
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X.  RECOMENDACIONES

Como todos los proyectos innovadores y tecnoldgicos siempre requieren
actualizaciones continuas para que tenga un ciclo de vida larga por lo que sugerimos
estas siguientes recomendaciones.

* Leer el manual del funcionamiento de la aplicacion movil turistic bailawalara.

*  Brindar mantenimiento a la aplicacion movil cada 6 meses ya sea para agregar
nuevas funcionalidades y solucionar bugs o problemas.

*  Actualizar la aplicacion mévil para futuras versiones de dispositivos méviles.

*  Evitar hacer publicacion abierta del cédigo de la aplicacion para evitar plagios

*  Verificar que la aplicacion movil esté conectada a una red de internet estable.

* Mantener un control de versiones de la aplicacion movil.

* Realizar respaldo de las actualizacion de la aplicacion movil.
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UNIVERSIDAD DE LAS REGIONES AUTONOMAS
DE LA COSTA CARIBE NICARAGUENSE
URACCAN RECINTO BILWI

AVAL DE TUTOR

La tutora Olga Marina Chow Casis, por medio del presente escrito otorgo el aval
correspondiente para la presentacion de:

Perfil

Protocolo

Informe final

Articulo técnico

Otra forma de culminacion de estudios (especifique):

® Q0 o

A la investigacion titulada: Touristic BailaWalara, aplicacion mévil para la promocion
y guia turistica en la Costa Caribe Nicaragiiense, desarrollada por el o los estudiantes
lan Vilchez Bidea, Martha Zavala Henry y José Bork Williams de la carrera de
Ingenieria en sistemas.

Atentamente: Ing. Olga Marina Chow Casis
Firma:
Recinto: Bilvi

Fecha: 17 de noviembre 2023
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Entrevista con el delegado de INTUR,
el licenciado Willar Green con el
propoésito de recopilar informacion
relevante de la aplicacion movil.

Participacion como equipo de desarrolladores en
las actividades del Hackathon Nicaragua 2022,
usuario en prueba y validacion de la aplicacion
movil.
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MANUAL DE USUARIO DE TURISTIC
BAILAWALARA.

Turistic baila Walara es una aplicacion hibrida donde
iniciamos sesiéon de la primera ventana para
dirigirnos a la segunda ventana de la aplicacion
donde se muestra diferentes funciones.

En la segunda ventana mostramos
las funciones en la que pueden
seleccionar para poder tener
informacion acerca de los lugares
turisticos.

9:42 PM | 13.8kB/s %t &

Turistic Bailawalara




9:42 PM | 28.5kB/s % © il Tt G349«

VR

Una vez que el usuario haya iniciado sesion se puede
dirigir al apartado de donde dice VR ahi se mostraran
los lugares turisticos de la ciudad en realidad virtual

9:42 PM | 105kB/s £t & 2 il Fall G049,

< Mapa
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: ; o
un mapa donde se pueden ubicar =4 G (]
L b cane ™ </ .
en diferentes lugares turisticos de 5 L 7R &
la cuidad y se pueden guiar para N 8 y

Una vez que el usuario haya iniciado sesiéon se puede dirigir al apartado de donde dice VR
ahi se mostraran los lugares turisticos de la ciudad en realidad virtual, también esta el

apartado de mapa donde se pueden ubicar en diferentes lugares turisticos de la cuidad y se
pueden guiar para cualquier lado que quieran ir.
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< Turistic Bailawalara

ko ko

A HOTEL A

Dentistas

Deliverys

Hospitales

gileleld

El Usuario puede seleccionar diferentes servicios
que ofrece la aplicaciéon como Hoteles, Farmacias o
entre otros.

En el apartado de la galeria se
podran mostrar diferentes lugares
turisticos de la cuidad.
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9:42PM|2.1kB/s % © - = il Sall 3349« . . ..
Al ingresar en la parte de multiservicios hay

< diferentes opciones de ingresar como por ejemplo
estd la de hoteles, aqui se puede mostrar todos los
Noktrs: Hotel Manter : - hoteles disponibles ya si quieren hacer

Calif: reservaciones o llegar al lugar, ahi le dejamos toda la
YAk ¥Direccion: S i . g2

Barrio Libertad frente ’ informacién de los hoteles.
al estadio

Nombre: Hotel Frayser

Calif: Ak A A A e

Direccion: Barrio : — P, BAILY

Libertad frente al s A | S

estadio ¢ WL S ﬁ
A

Nombre: Hotel Casa

museo Calif: kkk k%

Direccion: Barrio

Libertad frente al

estadio Opciones ++

Turi operadora
Nombre: Hotel Crisvi
Calif: kA A

Direccion: Barrio Loma ° ¢ Mas sobre las culturas
Verde

Salir

Nombre: Hotel Liwa
Mairin Calif: A&k A7
Direccion: En donde es
Wachis Pizza

En esta pestafna tenemos mas opciones
como la turi operadora, mas sobre
cultura y la de salir.

Estas opciones son para que ustedes
conozcan mas sobre nuestra cultura y
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< Turistic Bailawalara

turi-operadora

OR TOD,
of 4 4,/0

©

S %
= >
=5 (=
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NORTH CARIBBTAN TOURS (1
NICAS VIAJEROS
Multi- Dicciona Gastro
etnias rio nomia
Atencion al cliente Atencion al cliente

(== —

-0

En esta siguiente pantalla donde el
usuario puede escoger opciones para
saber mas sobre cultura de la region
como Etnias, Diccionario,
Gastronomia entre otros.
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9:43 PM | 531kB/s £ © = aill il G50+ El Usuario puede saber sobre las cultura
de la regidn sus creencias sus

& etnias .
costumbres su forma de vida.

Etnia miskita:

Diccionario

)Y

g |
70
S\l

A

~ a0\

Los miskitos son una etnia
gue habita en la Mosquitia
—territorio transfronterizo

que abarca el norte de
Nicaragua y el sur de
Honduras.

Los miskitus se distribuyen
en la Region Auténoma del
Atlantico Norte (RAAN), a lo
largo del Rio Coco o Wanki,
en los Municipios de
Waspam, Puerto Cabezas,
Prinzapolka, Rosita y
Bonanza. Representan la
mayoria de la poblacion de
los centros urbanos de Bilwi
y Waspam, y casi un 50% en
Corn Island.

El Usuario tendrd un aprendizaje
independiente, ademdas permite: conocer
el significado de las palabras; ampliar su
vocabulario; esclarecer dudas sobre la
ortografia de las palabras; adecuar las
palabras en la hora comunicacién.
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En esta pantalla muestra todo tipo

de comida culturales

Comidas tipicas

o Sopa de rondon.
Ingredientes:
Pescado,
' yuka,quequisque,ba
ano y coco

Pescado Frito.
Ingredientes:
Pescado,
Platanos,limon.

Gallopinto con coco.
Ingredientes: Frijol,
arrozy coco

Chop Suey chino

" Ingredientes:
Chop Suey,chiltoma
pollo, zanahoria.

%= Pan-Bon
~ Ingredisntes:
4. harina,huevo,azuca

PATI
Ingredientes:
Harina,carne,chile
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