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1. TITULO

“Desarrollo de aplicacion prototipo para localizacion de parqueaderos en plataforma i0S”

12
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Descripcion

En la actualidad, la ubicacion de un parqueadero en la ciudad de Bogota no es tarea facil,
fenomeno generado por el atraso vial que caracteriza a la capital, sumado a la pésima gestion de
las obras para mejorar el estado de las vias, las facilidades para la adquisicion de vehiculo, los
cambios de nomenclatura en las direcciones y las politicas establecidas para hacer uso del
automovil como medio de transporte las cuales, en ciertos horarios, generan congestiones

vehiculares de grandes dimensiones entre otros aspectos.

Los dispositivos moviles se presentan como la herramienta idonea para obtener de forma
practica la localizacion de un estacionamiento cercano. La constante evolucion de las
plataformas moéviles y el boom de las “apps” encaja a la perfeccion en el contexto de esta
situacion. En particular, la plataforma i10OS se muestra especialmente interesante dada la gran
acogida que ha tenido desde su aparicion alla por 2007. Su tienda de aplicaciones es todo un
€xito y hay poca competencia para el problema mencionado, pues las aplicaciones disponibles
estan muy por debajo de lo que se puede ofrecer a un usuario, especialmente en términos de la
informacion que se le presenta al usuario, como por ejemplo el valor del minuto, valor del dia,

horarios, capacidad y tipos de vehiculos aceptados (motos, automoviles).
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3. FORMULACION DEL PROBLEMA

(Como facilitar la localizacion de un parqueadero en la localidad de Chapinero por medio de

un dispostivo movil con i0S?
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4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion prototipo denominada iParqueo, por medio de la cual el usuario de
un dispositivo 10S podré ubicar el estacionamiento mas cercano y econdmico disponible dentro

de un area especifica en la localidad de Chapinero.

4.2 Objetivos Especificos

* Definir los requerimientos de los usuarios de una aplicacion de busqueda automatica de

parqueaderos.

* Disefiar un modelo de aplicacion para construir un software de manejo y busqueda de

parqueaderos.

» Implementar un prototipo de aplicacion en plataforma moévil (i0S) de busqueda de

parqueaderos por zona.

» Evaluar el prototipo mediante un conjunto de pruebas
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5. JUSTIFICACION

Seglin el observatorio ambiental de movilidad, més de 1.2 millones de vehiculos particulares
circulan a diario por la ciudad de Bogota, cifra que se eleva cada vez mas dadas las facilidades
actuales para adquisicion de vehiculo. De acuerdo a esta situacion, y teniendo en cuenta la
delimitacion de la zona sobre la cual se desea que el producto ofrezca el servicio, (cuyo radio
comprende el centro financiero de la ciudad, grandes instituciones académicas y una buena
cadena de restaurantes entre otros importantes puntos concurridos de la ciudad), existe una base
interesante de los clientes potenciales producto de un filtro realizado dado el campo de accion
lo6gico a abordar, el cual, como bien se menciond anteriormente, no es otro que el terreno de las

aplicaciones moviles dado el contexto implicito de movilidad.

Dado el auge que presenta en la actualidad este sector, desde aquella revolucion generada en
la industria de la telefonia movil celular con la presentacion del iPhone de Apple en 2007, el
abanico de opciones que actualmente presenta el mercado para las distintas plataformas, se hace
cada vez mas grande, ampliando las posibilidades para los desarrolladores y, por otro lado,
forzando a los operadores de telefonia mévil a ofrecer una mejor calidad de servicio, que, dentro
de un contexto técnico, obedece a reforzar la infraestructura que hace posible al usuario obtener
una calidad decente en términos de conectividad en casi cualquier zona en la que se encuentre
prestando cobertura el operador y asi, garantizar un correcto aprovechamiento de las

caracteristicas de los dispositivos moviles.
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De acuerdo a las estadisticas facilitadas por el Ministerio de las Tecnologias de la
Informaciéony Telecomunicaciones (MINTIC), y con base en el informe del 4to trimestre del
ano 2012, existen aproximadamente 1°925,435 usuarios de telefonos mdviles afiliados a un plan

de datos, distribuidos en terminales 2G y 3G.

La plataforma elegida para llevar a cabo este proyecto es i0S, sistema operativo de los
dispositivos moviles de Apple, que al dia de hoy, se encuentra presente en el iPad, iPod Touch y
iPhone. Los argumentos para construir una aplicacion de este tipo, y de elegir dicha plataforma
para este desarrollo, son entre otros, la gran aceptacion del publico frente a los productos de esta
compaiiia a pesar de no ser muy competitivos en materia econémica, pues de acuerdo a
StatCounter, a la fecha, i0S es el segundo sistema operativo movil mas usado en Colombia con
el 25.77% del mercado (ver Figura 1); asi mismo, resaltan la integracion software/hardware, la
estabilidad de su sistema operativo como consecuencia del punto anterior, la relativa
homogeneidad en las dimensiones de sus pantallas, las aproximaciones que pueden hacer los
desarrolladores ya que no estan sujetos a un unico lenguaje de programacion para poder dar vida
a una aplicacion y muchas otras cualidades enmarcadas en su tienda de aplicaciones que a la

fecha, ha alcanzado mas de 50 billones de descargas en poco menos de 5 afios de existencia.
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StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile Operating Systems in Colombia on 2013
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Figura 1. Estadisticas de sistemas operativos moviles en Colombia (2013),
recuperado de http://gs.statcounter.com/

En lo que concierne a la aplicacion misma, cabe resaltar que, de las mas de 775.000
aplicaciones disponibles en la App Store, a la fecha existe una sola que busca el mismo objetivo
que la idea propuesta y que a pesar de ofrecer una interfaz “limpia” y muy bien pensada, tiene
bastante margen de mejora en aspectos como la informacion desplegada para cada parqueadero

de la ciudad.


http://gs.statcounter.com/
http://gs.statcounter.com/
http://gs.statcounter.com/
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6. ALCANCE

La construccion de un cliente del lado del dipositivo mévil con plataforma 10S y la
construccidon de un proceso del lado del servidor que resolvera las peticiones de localizacion de
parqueaderos publicos que el movil realice para los barrios Chapinero Norte, Quinta Camacho y
Emaus, ubicados hacia el oriente de la Ciudad de Bogota. Adicionalmente, se habilitara un
formulario web para ingresar nuevos parqueaderos a la base de datos de iParqueo en un marco

administrativo.
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7. MARCO DE REFERENCIA
7.1 Marco Teorico

7.1.1 Introduccion

En la actualidad, debido al inevitable avance de la tecnologia, la sociedad ha adoptado el
habito de tener todo a mano: personas, informacion, herramientas de trabajo, y todo aquello que
podamos enmarcar como recurso para poder llevar a cabo las funciones de nuestro dia a dia tanto
en el ambito profesional como en el personal. De esta forma, el elemento primordial dentro del
cual consignamos todo aquello que consideramos relevante para nuestro accionar, es el teléfono
movil, el cual, gracias a la fuerte evolucion que ha venido adquiriendo sobre los tltimos afios, ha
dado un vuelco enorme en nuestras vidas optimizando la forma en la que realizamos nuestras
tareas a tal punto de obligarnos a replantear nuestras actividades para poder ser mas productivos
y competitivos dentro de la sociedad. La cantidad de posibilidades que ofrecen los méviles hoy
en dia son innumerables, pero no siempre fué asi, es por €so que se precisa hacer un breve repaso

del punto de inflexion que permitio llegar a lo que en este momento tenemos.

El terreno de la telefonia moévil celular ha sufrido un cambio drastico en su evolucidn,
marcado por la exitosa incursion del iPhone en el mercado, el smartphone que Apple incorpor6 a
mediados del 2007, rompiendo todo tipo de esquemas, creencias, y modelos que sus

competidores presentaban sobre la fecha.
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Se puede hablar de un antes y un después de este producto dada la calidad de hardware y
software empleado para su concepcion, ya que impuls6 y obligd a toda la industria a replantear
aquello que venian haciendo durante afios para poder sacar productos de calidad similar y asi
intentar no perder su lugar en el mercado. Citando un ejemplo claro, mucho antes de que Apple
sacara el iPhone al mercado, Microsoft sostuvo por varias versiones sin cambios drasticos, su
sistema operativo Windows Mobile, el cual se incorporaba en equipos con pantalla tactil que en
la época se denominaban “PDAs” por sus siglas en inglés Personal Digital Assistant, pero que,
viéndolo desde la actualidad, pareceria una broma pues se podria definir como una version de
escritorio miniaturizada que pretendia cumplir con la labor de PC de bolsillo, algo que
claramante al dia de hoy no cabria dentro de la industria. Es aqui en donde resalta la labor
realizada por Apple, la cual sigue la premisa de entender de verdad aquello que realmente

demanda el usuario, a veces sin que éste ultimo lo sepa.

Sin lugar a dudas, el mayor pilar de Apple en la concepcion de su dispositivo movil fue, en
principio, aplicar la filosofia de fabricacion de su linea de ordenadores mac, es decir, la
construccion de su propio hardware y software basado en su sistema operativo de escritorio OS
X. El nivel de integracion obtenido en su plataforma, conocida como iOS o iPhone Operative
System en aquel entonces y la abolicion de un teclado fisico a cambio de incorporar una pantalla
con tecnologia multitactil, fueron el complemento perfecto que marco el inicio del camino del

€xito para la compania.
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La simbiosis generada entre el software y el hardware del dispositivo, genera como resultado
una experiencia de usuario muy superior con respecto a aquella que pueden ofrecer los
dispositivos que son fabricados por una compaiia y alimentados con el software de otra, pues
bien decia hace unos afios Carolina Milanesi (Vicepresidente de investigacion en el equipo
dispositivos de consumo de Gartner) en el texto de Reed (2009), que para ese entonces,
tecnoldgicamente podian existir muchos dispositivos que en caracteristicas de hardware
superaban al iPhone, pero en ese momento, no habia nada en el mercado que lograra la
superioridad en la experiencia de usuario producto de la integracion previamente mencionada; si
bien fué algo que ella menciond hace casi 4 afios, su apreciacion bien puede trasladarse al
presente, pues a la fecha, sigue sin existir una compaiiia dentro del contexto movil que logre

integrar su propio hardware-software en beneficio del usuario de esta forma tan exitosa.

Particularmente, se puede decir que son 2 las compaiias que, dentro del contexto de
software, dominan actualmente la escena del mercado movil: Apple y Google. Segun Gartner,
finalizado el 3er cuatrimestre del 2012, estas dos compafiias comparten el 86.3% del mercado a

nivel mundial, con Android encabezando las estadisticas.

Esté claro que la cuota de mercado de Apple en este momento, es mucho menor a la de
Google con su sistema operativo para moviles denominado Android. Segun su web oficial,
“Android es un software de codigo abierto creado para teléfonos moviles y otros dispositivos™.
Esto quiere decir que cualquier fabricante de dispositivos moviles puede adoptar Android como

su plataforma base, siendo esta una buena razon por la cual el mercado se encuentra atestado de
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moviles con el sistema creado por Google. A la pregunta de por qué los fabricantes eligen
Android y no otro sistema, se pueden decir varias cosas, para empezar, el gran parecido en
ciertos aspectos que tiene ésta con 10S, un sistema facil de usar y estéticamente agradable al
usuario, la constante evolucion que ha venido adquiriendo la plataforma adelantdndose por
encima de sus competidores al margen de Apple, la libertad del usuario al momento de
configurar el sistema a su gusto pudiendo personalizar desde su apariencia hasta su
funcionamiento y tal vez la mas importante de todas, el ecosistema de Google integrado a lo
largo y ancho de la plataforma ofreciendo la mejor busqueda del mercado, quizas para muchos el
mejor servicio de mensajeria con Gmail, Google Docs, Google Maps y Google Earth por

mencionar los mas destacados.

Es por esto y més, que Android domina la escena de las plataformas mdviles frente a la
competencia, pues existe una gran cantidad de fabricantes que adoptan el software creado por
Google como base para sus dispositivos moéviles, en contraste con Apple, que incorpora i0S
unicamente en los dispositivos que ellos mismos fabrican. El resto de la competencia,
BlackBerry, conocida antes como Research In Motion (RIM), Microsoft y los demas fabricantes
que hacen parte de esta industria, se ven opacados como consecuencia de su tardia respuesta al
fenomeno iPhone, dada la dificil tarea de fabricar equipos competentes en términos de calidad y

la complejidad de los distintos modelos de negocio llevados a cabo por cada una de éstas.

Ahora, si bien es importante tener en cuenta la cantidad de gadgets en el mercado

discriminados por plataforma, es ain mas relevante conocer cual de éstas genera mas beneficios
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econdmicos para los desarrolladores, sus caracteristicas técnicas y destacar los avances en
materia de la tecnologia que traen los méviles hoy dia, para obtener un contexto mucho mas

completo del mercado que se pretende atacar.

Con la masificacion de distintas tecnologias que vienen incorporandose en estos equipos tales
como acelerémetros, giroscopios y GPS entre otros, las posibilidades que se tienen al momento
de fabricar una aplicacion se expanden permitiéndo dar vida a productos de altisima calidad que
se pueden implementar de forma préctica en el dia a dia del usuario. La georeferenciacion es una
tecnologia cada vez mejor optimizada y masificada tanto por los fabricantes de equipos como por
las compaiiias que proveen los servicios que permiten explotar las bondades de ésta. Su
aprovechamiento en las aplicaciones moviles ha generado resultados interesantes, y dia a dia,

siguen apareciendo areas en las cuales ésta encaja a la perfeccion.

El uso de esta tecnologia en una aplicacion de 10S aplicada a un problema en particular, es el
proposito del presente estudio, mediante el cual se pretende dar un vistazo a la creacioén de apps y
entregar informacion de las distintas aproximaciones que se pueden tomar para conseguir el

objetivo.
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7.1.2 Desarrollo de aplicaciones moviles

Dentro del campo de desarrollo de aplicaciones para moviles, confluyen algunos puntos
importantes a tener en cuenta con respecto a un desarrollo tradicional de software. Para empezar,
el tiempo de desarrollo de una aplicacion mévil es bastante menor, en promedio, que el de un
producto que no esté siendo elaborado para tal, la filosofia con la que se abordan estos tipos de
implementaciones debe estar basada en la practicidad y la sencillez para ofrecer la mejor
experiencia de usuario posible, algo que desde luego, también se puede implementar en una
aplicacion de escritorio claro esta, pero el punto clave dado un dispositivo de pequenas
dimensiones, es abstraer de la mayor complejidad posible al usuario, evitando entregar un
producto con demasiados controles para cumplir n funciones y en contraparte, procurar que la
aplicacion haga una tarea concreta de forma eficiente y con la menor cantidad de intervenciones

posibles.

Ahora, dado el auge que han generado los principales competidores dentro de esta materia,
refirdmonos a ellos citando plataformas (i0OS, Android, Blackberry, Windows Phone) es de vital
importancia mantener activa la atencion del usuario, es decir, la vida de una aplicacién no
concluye con su publicacion, esto es apenas el principio. La elaboracion de actualizaciones con
cierta regularidad, que ademas de subsanar bugs y temas de estabilidad del producto amplien el
funcionamiento del mismo entregandole al usuario mas y mejores formas de aprovechar su
dispositivo, es un punto neuralgico si se quiere trascender y tener éxito en este campo de accion.
La competencia en este sector se hace cada vez més fuerte y, dadas las facilidades de acceso que

plantea este “mundo movil” se hace muy sencillo flaquear en un esquema en el que la copia de
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ideas, es el pan de cada dia. Por esta y muchas otras razones, es necesario ser cautos con el
desarrollo que se lleve a cabo y esforzarse por buscar mecanismos que capten y mantengan la

atencion de los potenciales usuarios.

Existen unos lineamientos basicos para iniciar con el desarrollo de una aplicacion en i0S,
con el fin de orientar un desarrollo acorde a la calidad de la plataforma y de proveer estrategias
que permitan alcanzar el objetivo propuesto; éstos, bajo una descripcion generalizada, pasan por
tener claro cual es el proposito principal de la aplicacion a desarrollar y a que tipo de publico se
pretende llegar con esta, acto seguido, se puede realizar un listado de las caracteristicas que
caben dentro del objeto que se plantea tenga la aplicacion y por ltimo, asegurarse de ofrecer una
experiencia de usuario agradable aprovechando correctamente las caracterisiticas de los

dispositivos sobre los cuales se genere el desarrollo.

Superada esta etapa, se hace necesario elegir las herramientas de trabajo para iniciar con la
construccion de la aplicacion. Dichas herramientas definirdn el camino a tomar que marca la

diferencia entre un desarrollo nativo, o uno no nativo.

Desde el punto de vista comercial, sera determinante identificar cual es la plataforma cuya
tienda de aplicaciones genera mejores beneficios economicos para el desarrollador, en el caso de
108, se conoce que el porcentaje de ganancia del desarrollador es del 70% quedandose Apple con

el 30% restante para costear temas de mantenimiento y hosting de la aplicacion entre otros.
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7.1.3 MinTIC

El Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones viene apostandole
de forma fuerte a la formacion de emprendedores en la construccion de aplicaciones moviles,
con el fin de generar oportunidades de negocio y hacer realidad las buenas ideas que en muchas
ocasiones se ven opacadas, en gran parte, por la falta de conocimiento técnico y estratégico entre
otros aspectos. Es asi como Apps.co ofrece de forma muy completa, una oportunidad real de
materializar una idea de negocio relacionada con el empleo de las tecnologias de la informacion

y las comunicaciones, en cualquier etapa que ésta se encuentre.

Basicamente, la iniciativa consta de 3 fases que buscan cubrir los distintos contextos

dentro de los cuales puede estar ubicado el emprendedor: Ideacion, Aceleracion y Consolidacion.

La primera fase, es ideal para aquellas personas que tienen una buena idea de negocio,
pero carecen de las distintas habilidades necesarias para poderle dar vida al proyecto. Es asi
como los emprendedores que se acomodan a estas caracteristicas, reciben formacion en

tecnologia, negocios y mercadeo, para sentar las bases de su proyecto de forma integral.

En la fase de aceleracion, se ubican aquellas empresas relativamente jovenes
(constitucion mayor o igual a un afio) en adelante, cuyo potencial es interesante y tienen

perspectivas de crecimiento a corto plazo. El acompafiamiento aqui va enfocado a un entorno
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mas organizacional con el fin de solidificar la estructura de la compafiia y fortalecerla en cada

una de sus areas.

Para la tltima fase, entran aquellos emprendedores cuyo modelo de negocio se encuentra
validado y buscan consolidarlo para traducirlo en un negocio rentable. La ayuda brindada en este

frente se fundamenta en impulsar la parte técnica y de negocio.

De igual forma, existe una etapa basica de aprendizaje en la cual los interesados en entrar
en éste campo de accion, pueden formarse en el aspecto técnico, aprendiendo sobre las distintas

plataformas y los lenguajes de programacion requeridos para desarrollar aplicaciones moviles.

Las convocatorias realizadas por Apps.co se realizan de forma regular, en lapsos de 2

meses para cada fase, repitiéndose éstas en un tiempo estimado de 4 meses aproximadamente.
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7.1.4 Desarrollo Nativo

El panorama actual de desarrollo de aplicaciones para moviles, abarca un entorno nativo y
otro no nativo. Centrandonos en la plataforma 10S entendemos por desarrollo nativo, que las
herramientas empleadas para tal fin son proporcionadas directamente por el fabricante de la
plataforma (en este caso Apple), garantizando desde un punto de vista técnico, la construccion de
aplicaciones de altisima calidad, con un desempefo superior y un acceso no restringido a los
componentes de hardware del dispositivo sobre el cual se est¢ implementando la solucion,

gracias a las interfaces de programacion suministradas (APIs).

Para la plataforma i0S, Apple entrega a los desarrolladores un conjunto de herramientas muy
interesantes SDK que traduce Software Development Kit, (ver Figura 2) para materializar sus
ideas en aplicaciones tan complejas (en términos de robustez) como las que se pueden encontrar
en programas de escritorio. Estas aplicaciones, luego de pasar por un proceso previo de
aprobacion por parte de la compaiiia de la manzana, en el cual verifican que la app se ha
construido respetando las politicas de Apple tanto a nivel técnico como a nivel comercial, se
cargan a su tienda virtual de aplicaciones denominada “App Store” que demanda sencillez,
usabilidad y un gran catélogo de productos de diversas categorias para todos sus dispositivos

moviles.

Segun Michael Davis la razon principal para desarrollar una aplicacion de forma nativa, debe

ser la necesidad de acceso especifico a la funcionalidad que ofrece el dispositivo, como por
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ejemplo acceder al acelerdmetro, la cdmara o el GPS, como también, menciona, la necesidad que
puede tener la aplicacion para beneficiarse de la integracion con otras aplicaciones nativas entre

otros aspectos (Davis, 2011).

UIKit Xcode

iOS Apps (Desarrollo Nativo)

Cocoa Objective-C

Figura 2. Conocimiento y herramientas para el desarrollo de apps nativas
(Adaptada por el autor)

Siguiendo por la linea de los argumentos o criterios para elegir el camino nativo, segun el
articulo “Web Vs. Native Development: There's No Winner” publicado en la revista
InformationWeek por un autor anénimo, (Anonymous, 2011) las aplicaciones nativas se ejecutan
mas rapido en muchos escenarios y por obvias razones, tienen el privilegio de ser las primeras en
aprovechar las ventajas de las mejoras introducidas en las actualizaciones realizadas a las

plataformas.

El articulo también menciona que las herramientas de desarrollo empleadas para optimizar el
rendimiento de los dispositivos moviles en entornos no nativos, siempre estan un paso atras de
las herramientas nativas imposibilitando alcanzar de forma sencilla el desempefio de las que son
concebidas con la ayuda de éstas ultimas. Ahora, un punto muy importante dada la alta demanda

de este sector en estos momentos es, como bien lo dice el articulo en una comparacion con
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Google, que la comercializacion de aplicaciones nativas a través de la App Store simplemente
funciona, algo facilmente comprobable a través de las estadisticas que prestan diversos portales
web y que de acuerdo a Distimo, para Abril de 2013, la rentabilidad de la App Store a nivel
mundial llega al 73% por encima de su mas directa rival, Google Play, que ronda el 27% del

mercado. (Distimo, 2013).

A pesar de los magnificos productos de software que se pueden llevar a cabo haciendo uso
del enfoque nativo, existen razones de peso para considerar otras aproximaciones cuando se trata
de desarrollar para i0S, entre ellas, las condiciones que conlleva, como el hecho de que se debe
pagar una licencia anual que a la fecha cuesta USD$99 la cual otorga acceso a documentacion
técnica, la posibilidad de probar la aplicacion en un dispositivo real y como ultimo, permite
publicar la aplicacion en la tienda de aplicaciones “App Store” facilitando su distribucion.
Siguiendo por la linea de condiciones que plantea un enfoque nativo, la aplicacion que se
construya esta sujeta a un proceso de aprobacion en la compaifiia de la manzana, se debe utilizar
un unico lenguaje de programacion (Objective-C) y entre otras, el desarrollo debe hacerse en una

mac, pues el SDK soélo se encuentra disponible para el sistema operativo de ésta, OS X. (Stark,

2010)

Por otro lado, encontramos la dificultad de los desarrolladores para adaptarse al lenguaje de
programacion empleado en su plataforma movil, Objective-C, ya que a pesar de que su
paradigma de programacion orientado a objetos se encuentra ampliamente difundido y aplicado,

entre muchas otras razones, su sintaxis no se asemeja a los lenguajes habituales o populares
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sobre los cuales se encuentran enfocados la gran mayoria de profesionales dedicados a este oficio

y que en gran parte carecen de experiencia desarrollando para OS X.

Dada esta situacion, la curva de aprendizaje de esta alternativa no es apropiada para aquellos
que buscan desplegar una aplicacion en contra del tiempo, y es éste precisamente uno de los
problemas que rodean este panorama, pues aquellos que abordan la construccion de una app con
cero experiencia en este enfoque, terminan desaprovechando las herramientas suministradas y
obteniendo como resultado apps de bajisima calidad, llenas de agujeros, de inconsistencias y de
bajo rendimiento que, pueden desencadenar en 2 posibles escenarios, la no publicacion en la App
Store por no cumplir con las condiciones técnicas de desarrollo o tener suerte a la hora de ser
verificada, pasar satisfactoriamente el proceso y ser publicada llegando un publico que muy
seguramente la calificard de forma negativa dafiando la reputacion del desarrollador y haciendo

mas dificil el camino a figurar de forma positiva en medio de la competencia.

Ahora, retomando un poco del proceso de verificacion y pruebas llevado a cabo para
mantener un estandar de alta calidad en el catalogo de la tienda de aplicaciones, hay que decir
que éste suele prolongar el proceso de publicacion, razén por la cual, es altamente recomendable
depurar al maximo la solucién y realizar todas las pruebas en los dispositivos bajo distintas
condiciones con el fin de que una vez Apple apruebe y publique la app, el desarrollador o equipo
involucrado se evite dolores de cabeza teniendo que verificar y corregir una aplicacién con

errores que en el momento, se encuentra disponible al piblico y que mientras se trabaja en una
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actualizacion para remitirla de nuevo a la tienda, pierde adeptos y le facilita el camino a la

competencia.

Ahora, si vamos un poco mas alla de las restricciones que implica esta aproximacion, existe
la desventaja de que una vez finalizado el producto, no es posible migrarlo a otras plataformas si
existiera la necesidad de expandirse hacia otros mercados mas alla de la App Store. De esta
forma, si por citar un ejemplo, se pretende ingresar a Google Play, la tienda de aplicaciones de la
plataforma Android, el software debe escribirse desde cero haciendo uso de las herramientas que
Google facilite para su desarrollo. Teniendo en cuenta lo anterior, es fundamental la definicion
del camino a elegir para el desarrollo, pasando por un proceso previo de disefo de la app a
materializar, para asi ir obteniendo claridad sobre el producto que se pretende lanzar y actuar de

forma apropiada basandose en las condiciones bajo las cuales esté pensada la aplicacion.

7.1.5 Desarrollo No Nativo

El enfoque no nativo comprende dos alternativas; por un lado estan las APIs generadas por
terceros que buscan cubrir la mayor cantidad de funcionalidades de la plataforma, pero que dada
su concepcion sobre otras tecnologias de &mbito general, es decir, no enfocadas ni relacionadas
estrechamente con la plataforma objeto, carecen de ciertas funciones que si estan soportadas por

el enfoque nativo, tales como temas de acceso a elementos caracteristicos de cada dispositivo.
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La segunda alternativa es una de las aproximaciones mas habituales dentro de este campo:
Las Web apps, aplicaciones creadas a partir de tecnologias web transversales a las plataformas
que dominan la escena del software para moviles. Es asi que con HTML, CSS y Javascript es
posible construir una aplicacion que trabaje en multiples sistemas operativos moéviles (ver Figura
3). Uno de los puntos mas interesantes de este enfoque no nativo, es la posibilidad de migrar su
codigo a cualquier plataforma convirtiéndose la aplicacion en nativa por medio de frameworks

como PhoneGap.

Se puede hablar de PhoneGap en si, como un framework que ademas de permitir generar
aplicaciones con las herramientas anteriormente seleccionadas actiia como puente entre las web
apps y los dispositivos méviles. (Stark, 2010). En el caso particular del objeto de estudio (i0S)
PhoneGap permitird acceder a las caracteristicas nativas del dispositivo mévil y también
proveera los medios necesarios para publicar la aplicacion en la tienda de aplicaciones de Apple.
De esta forma, el producto se escribird una sola vez y podra ser migrado a otros sistemas como
Android, Windows Phone o Blackberry por citar algunas de las posibilidades, evitando tener que

ser codificado de cero para cada plataforma, situacion a la que obliga un desarrollo nativo.

Elegir este camino también tiene sus ventajas. Hace poco tiempo, Microsoft dejaba en claro
que apostaba con bastante fuerza al desarrollo en HTML 5 para Windows 8, mientras que Steve
Jobs, en su conocida disputa con la tecnologia “flash” de Adobe, proclamaba que los nuevos
estandares abiertos creados en la era movil, (refiriéndose a HTMLS), vencerian en los

dispositivos moviles” (Anonymous, 2011).
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HTML
JavaScript / JQuery

iOS (Web App)

CSS

Figura 3. Conocimiento base para el desarrollo de una Web App
(Adaptada por el autor)

Continuando con las bondades de esta eleccion, como bien acotan en el articulo
(Anonymous, 2011) se tiene el hecho de que actualmente, la guerra de patentes en el entorno
nativo es de dimensiones exhorbitantes, pues de acuerdo al EFF (Electronic Frontier
Foundation), un desarrollador puede recibir hasta cientos de reclamaciones por patentes y
agregan que, aunque el panorama Web no se encuentra totalmente ajeno a este tipo de
situaciones, el W3C (World Wide Web Consortium), organismo que desarrolla y supervisa los
estandares Web, posee acuerdos con mas de 50 compafiias que hacen parte del HTML Working
Group en donde se establece que su tecnologia se encuentra disponible sin derechos de autor, y
en caso de que se lleguen a presentar reclamaciones, el W3C interviene de forma activa

recopilando evidencia para invalidar dichas solicitudes.

Pero tal vez uno de los puntos a favor mas fuertes que encierra este tipo de desarrollo, es el
hecho que plantea (Davis, 2011), citanto una frase en particular promulgada por los proveedores
de APIs para desarrollo no nativo “Un cédigo fuente, todo teléfono inteligente”, pues una vez se

adquiere una de estas soluciones para crear aplicaciones de forma veloz y técnicamente de
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manera mas sencilla, ésta puede ser migrada a casi cualquier sistema operativo moévil. Para dar
un poco mas de claridad sobre esa facilidad “extra” concerniente a la parte técnica, es apropiado
mencionar que las tecnologias empleadas para este fin, son mucho més populares que las
concernientes a un solo sistema en concreto, por lo cual su implementacion se hace mas sencilla
dada la rapida adaptacion por parte de los desarrolladores a la misma, y por ende, el despliegue

de la aplicacion se consigue en un plazo mas corto.

Tan o mas importante que el punto anteriormente mencionado, es la reusabilidad de mddulos
de fuentes fiables, algo que permite la aceleracion de un proyecto e incrementa su confiabilidad.
Sin embargo, debe verificarse con detenimiento la calidad del codigo implementado con el fin de

garantizar la seguridad en la integracion del médulo a la solucion (Davis, 2011).

Bajo cualquier implementacion no nativa que se emplee con el fin de generar aplicaciones
para i0S, se ha de saber que en caso de no ser migrada para poder ser publicada en la App Store,
su comercializacion puede ser un tema bastante complejo en términos de visibilidad de la
aplicacion y en el esfuerzo que supone poner ésta a disposicion del publico por medios externos

a la App Store teniendo que hacer uso de un sistema de pago de un tercero como Paypal.

A lo largo del desarrollo de una app pueden aparecer tanto obstaculos como alicientes, el
tema es que se debe estar preparado para hacer frente a estas situaciones y en lo posible
anticiparlas, pero lo mas importante es haber elegido la ruta correcta para abordar la solucion al

problema o necesidad planteada y asi enfocar los esfuerzos a seleccionar, dentro de una serie de
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tecnologias comunes a la alternativa escogida, cudl se adapta de mejor forma a lo que se pretende

en la implementacion de una app.

La aproximacion que se va a adoptar en la elaboracion del prototipo para iOS sera ésta
ultima, las web apps junto con PhoneGap, obteniendo asi lo mejor de dos mundos, las bien
conocidas tecnologias web en constante evolucion y de relativo facil aprendizaje, y el framework
mas conocido y estable actualmente empleado para migrar este tipo de aplicaciones. La idea
entonces es escribir una sola aplicacion personalizada para el iPhone y el iPad, con la ventaja de
poder utilizar el mismo cédigo fuente y por medio de pequefios ajustes, ampliar los horizontes
de la misma y lograr posteriormente su distribucion en otros ecosistemas sin necesidad de
reescribirla ni de pasar por un denso proceso de aprendizaje de otros lenguajes de programacion

especificos para lograrlo.

En resumen, entre las ventajas mas destacadas que supone elegir esta alternativa, estan: la
posibilidad de trabajar con tecnologias ampliamente conocidas, cero limitaciones a la hora de
elegir la maquina desde la cual se desea trabajar, la ejecucion en un contexto multiplataforma,
pues éstas corren sobre el navegador del dispositivo que las ejecute, la correccion de errores en

tiempo real y un ciclo de desarrollo veloz. (Stark, 2010)

Para hacer posible una experiencia de usuario agradable, se procedera a hacer uso de plugins

o librerias de Javascript que permitiran simplificar el trabajo en la parte visual de la aplicacion,
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garantizando animaciones y componentes graficos acordes a la calidad de la plataforma y

permitiéndo centrar los esfuerzos en la ldgica de la misma.

Entrando en contexto, y dadas las circunstancias anteriormente mencionadas, es
indispensable tener claro el alcance que va a tener la aplicacion a desarrollar, pues una mala
decision a la hora de abordar este tema, puede generar consecuencias nefastas en el proceso de
construccion del proyecto tanto asi como para tener que abortarlo e iniciar su desarrollo

nuevamente desde cero. El primer paso se basa en la seleccion del ciclo de vida de la aplicacion.
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7.1.6 Ciclo de vida

El ciclo de vida, en términos de la ingenieria del software, de acuerdo a INTECO (2009) se
define como “el conjunto de fases por las que pasa el sistema que se esta desarrollando desde que
nace la idea inicial hasta que el software es retirado o remplazado”.(INTECO, 2009). De
acuerdo a la necesidad que plantea la construccion de un software en particular, existen los
llamados modelos de ciclo de vida, cuya variedad, radica en las condiciones de alcance,
contenido y estructura del proyecto. Es asi, como un modelo de ciclo de vida debe contener las

siguientes etapas para una correcta implementacion segin (INTECO 2009):

» Describir las fases principales de desarrollo de software.

» Definir las fases primarias esperadas de ser ejecutadas durante esas fases.

v

Ayudar a administrar el progreso del desarrollo.
» Proveer un espacio de trabajo para la definicion de un proceso detallado de desarrollo de

software.

Teniendo en cuenta que las aplicaciones moviles estan sujetas a un entorno cambiante, tanto
por optimizacién como por actualizacion y que las metodologias empleadas en su mayoria
buscan generar un producto de forma rapida, los modelos de ciclo de vida que mejor se adaptan a

¢éstas se describen a continuacion. (ver Tabla 1)
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Modelo

Definicion

Caracteristicas

Modelo
Iterativo

Se basa en la iteracion de
varios ciclos de vida en
cascada

*Los requerimientos pueden no estar
completamente claros, lo cual también puede
jugar en contra del desarrollo en términos de la
arquitectura de la aplicacion

+ Cada iteracion comprende un ciclo en cascada
completo, lo cual da lugar a varias versiones

+ Cada versién es evaluada por el cliente el cual
define los cambios a realizar para la proxima
iteracion hasta llegar a una version final

Modelo de
desarrollo
incremental

Fusiona elementos del modelo
en cascada con la intencién
de construir prototipos que
incrementan su funcionalidad
a través del tiempo

+ Parte de lo simple a lo complejo

+ Cada prototipo es un producto usable con cierta
funcionalidad de tendencia incremental

+Por su filosofia, permite obtener entregas
tempranas con funcionalidad parcial pero
operativas

« Simplifica la complejidad en la elaboracion de
pruebas

* La experiencia juega un rol importante en el éxito
o fracaso de esta implementacién

Modelo por
prototipos

Se construyen prototipos
funcionales completos
basados en una continua
retroalimentacion con el cliente

*Es ideal para ser usado en casos de
incertidumbre técnica, o de la idea de negocio

*Permite una rapida entrega de versiones
completas preliminares del producto final

* Responde de forma positiva a cambios de los
requerimientos

*En abuso, puede desencadenar en todo lo
contrario a un desarrollo rapido

» Los costes se pueden incrementar de acuerdo a
la cantidad de prototipos desechados

Tabla 1. Descripcion de ciclos de vida empleados en el desarrollo de
aplicaciones moviles (Adaptada por el autor)
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7.1.7 PhoneGap

PhoneGap se trata, de acuerdo a (Trice, 2012) de una tecnologia contenedora de aplicaciones
que permite la creacidon de éstas de forma nativa haciendo uso de HTML, CSS y Javascript. Se
puede interpretar esta definicion de la siguiente forma: PhoneGap basicamente consiste en un
navegador simplificado que contiene todo el c6digo no nativo de nuestra aplicacion y,
adicionalmente, provee una interfaz de programacion de aplicaciones que a través de Javascript,
un lenguaje de programacion interpretado, es decir, leido linea a linea por el navegador, permite
acceder a las caracteristicas nativas del sistema operativo movil. Ahora, la verdadera magia de
PhoneGap radica en que a pesar de que la aplicacion se haya desarrollado con las tecnologias
web previamente mencionadas, el producto final es un archivo de aplicacion binario que se
puede exportar a cualquiera de los sistemas operativos moviles actualmente soportados. A la
fecha tales sistemas son: Android, Blackberry, i0S, Symbian, WebOS, Windows Phone 7,
Windows Phone 8, Windows 8, Bada y Tizen de acuerdo a la documentacion oficial del

proyecto.

De esta forma se obtienen los mismos ficheros generados por desarrollos con un enfoque
nativo, y por ende éstos archivos pueden ser distribuidos a su correspondiente tienda de
aplicaciones de acuerdo al ecosistema elegido. Dentro de un contexto un poco mas técnico, cabe

mencionar la arquitectura con la que PhoneGap trabaja a nivel general y especifico a i10S.
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Segtn (Trice, 2012) la arquitectura que se recomienda utilizar del lado del cliente, es
conocida como SPI (Single Page Interface) la cual se fundamenta en incluir todo el contenido de
la aplicacion en una séla pagina, de tal forma que todos los archivos necesarios para el
funcionamiento de la misma, se carguen en el inicio, evitando requerir archivos adicionales
durante las intervenciones que realice el usuario, permitiendo una experiencia de usuario mas
fluida y aliviando la innecesaria transmision de datos al servidor, entre las caracteristicas mas
destacadas. (Wikipedia, 2013a). A continuacion se describe, en términos generales, la forma en

la que PhoneGap sirve de puente entre el sistema operativo movil y una Web App.

Claramente se aprecia que PhoneGap actua como contenedor de la Web App dentro del cual
encontramos 3 conjuntos de componentes: 16gica del negocio (Web App), archivos javascript que
permiten el acceso a las caracteristicas de hardware del dispositivo (PhoneGap Plug-ins) y un
motor de renderizacion HTML (navegador web simplificado) que permite exponer la Web App al

usuario como si de una aplicacion nativa se tratara.

Estos componentes identificados en color verde y cuya comunicacioén se muestra de forma
bidireccional a través de API’s (flechas blancas) que ejercen de puentes permitiéndo el acceso a
los controladores nativos como el WebView y las caracteristicas de hardware del dispositivo
movil como el acelerometro, el GPS o la cdmara, encierran el objetivo de adaptarse a la mayoria
de plataformas méviles disponibles en el mercado, siendo accedidas por las propias librerias de

cada uno de los distintos ecosistemas. (Figura 4).
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PhoneGap Application
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Web App / PhoneGap Plug-ins
[ HTML ] [ JavaScript ] [ Accelerometer ] [ Geolocation ]
[ CSS ] [ Resources ] [ Camera ] [ Media ]
V 9 V 9 [ Compass ] [ Network ]
E é» sg é;: [ Contacts ] [ Notification ]
a” [ File ] [ Storage J
v h 4

[ Custom Plug-ins ]

HTML Rendering Engine (WebView)  [heneCp

8 8

Figura 4. Arquitectura PhoneGap (2011), tomada de
http://html5Shu.wordpress.com/2011/10/05/a-mobil-fejleszts-leghatkonyabb-html5javascript-ben/

Para el caso de estudio en particular, encontramos que para iOS existen 3 puentes que
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vinculan y permiten el intercambio de informacion entre la web app y dicha plataforma. (Figura

5)

De acuerdo a la interpretacion de (Puthraya, 2012), la comunicacion ejercida entre el

controlador WebView y la parte nativa se realiza a través de un iFrame. Un iFrame es un

elemento (es decir una etiqueta HTML) que permite insertar un fichero HTML dentro de otro,

siendo éste utlimo el principal, o el que recibe los documentos que la aplicacion requiera de

acuerdo al uso de la app.


http://html5hu.wordpress.com/2011/10/05/a-mobil-fejleszts-leghatkonyabb-html5javascript-ben/
http://html5hu.wordpress.com/2011/10/05/a-mobil-fejleszts-leghatkonyabb-html5javascript-ben/
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iOS Phonegap App

XHR

vy

IFRAME

WebView Native

WebView Method

A

Figura 5. Arquitectura PhoneGap aplicada a la plataforma iOS (2012), tomada de
http://agilig.com/blog/2012/09/dissecting-phonegaps-architecture/

Por otro lado, el puente XHR (XMLHttpRequest), menciona Puthraya, se encarga de realizar
llamados hacia una URL falsa; éstos llamados se realizan por medio de un lenguaje de scripting
como lo es javascript, y son almacenados en una cola (estructura de datos), que a su vez es leida
y ejecutada por el componente nativo cuyos comandos se localizan en la cabecera de la peticion;
¢éstos comandos son interceptados, serializados y ejecutados. Para el puente que permite
comunicar la parte nativa que contiene la Web App con el controlador encargado de mostrar en
pantalla la app, el WebView, la comunicacion es generada de forma nativa usando Objective-C,
por medio de un método que se conoce como string ByEvaluatingJavascriptFromString de tipo

UIWebView, es decir, la clase dentro de la cual se accede al mismo.


http://agiliq.com/blog/2012/09/dissecting-phonegaps-architecture/
http://agiliq.com/blog/2012/09/dissecting-phonegaps-architecture/
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7.1.8 Metodologias

Existe una cantidad considerable de metodologias a emplear para llevar a cabo un desarrollo
de software; como bien menciona (Rodriguez, 2011) existen ciertas peculiaridades en torno a la
creacion de aplicaciones moviles en contraste con las soluciones que se implementan fuera de
esta industria, como por ejemplo los cortos tiempos de desarrollo, la velocidad de cambio en las
plataformas y la diversidad de hardware entre otros aspectos, que son pieza clave para proceder a
elegir la metodologia apropiada en la construccion de una app. Dentro de éstas, existe un grupo
que se acopla mejor que el resto al contexto de aplicaciones para dispositivos moviles, y se
conoce como desarrollo agil de software, pues ha sido concebido segin (Darwish, 2011)
pensando en la gente, es decir, enfocado a la comunicacion, con la flexibilidad necesaria para
acoplarse a los cambios que se presenten en cualquier momento y permitiéndo la mejora

constante durante y después del proceso de construccion del software.

El desarrollo agil de software, de acuerdo al articulo de (Darwish, 2011) es un enfoque
iterativo e incremental, que se ejecuta de forma altamente colaborativa, para producir software
de alta calidad que a su vez se acopla a las necesidades cambiantes de las partes interesadas.
Dentro de las metodologias pertenecientes al desarrollo 4gil, se encuentran las siguientes: XP
(Extreme Programming), Scrum, Crystal, Feature Driven Development (FDD), Dynamic System
Development Methodology (DSDM) y Adaptive Software Development (ASD) (Darwish, 2011).

Para el objeto de estudio, se empleara XP bajo la siguiente premisa:
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“Se puede considerar la programacion extrema como la adopcién de las mejores metodologias de
desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto y aplicarlo de manera

dinamica durante el ciclo de vida del software.” (INTECO, 2009).

El proceso de XP esta caracterizado por ciclos de desarrollo cortos, planeacion incremental,
retroalimentacion continua y dependencia en la comunicacion y disefio evolutivo. Esta disefiado
para ser usado en pequefios grupos de trabajo que requieren desarrollar software de forma rapida
y dentro de un entorno muy cambiante en cuanto a requerimientos se refiere. (Darwish, 2011).
La implementacion de esta metodologia consta de 4 actividades primarias en su desarrollo;

Planeacion, Disefio, Codificacion y Pruebas. (Roger, 2005)

7.1.8.1 Planeacion

Se centra en conversaciones entabladas con el usuario, que hacen las veces de lo que en otras
metodologias se conoce como levantamiento de requerimientos. Cada uno de estos relatos debe
ser breve (25-50 palabras) aclarando aquello que debe ser llevado a cabo en el proyecto, dandole
a éste el enfoque necesario y permitiéndole al equipo de desarrollo fijar los objetivos y sentar las

bases de las métricas de estimacion.
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7.1.8.2 Diserio

El mantra principal del disefio en XP es “mantenlo simple”, y dado que un proyecto bajo ésta
metodologia estd basado en iteraciones a lo largo de todo su ciclo de vida, es importante manejar
su complejidad disenando y desplegando en principio, s6lamente aquello que es estrictamente
necesario para dar luz verde al proyecto y de esta forma, diferir toda aquella dificultad adicional
en iteraciones posteriores. En la mayoria de proyectos de programacion, el equipo humano se
enfrenta a situaciones con las que no se encuentra completamente familiarizado convirtiéndose
estos en verdaderos desafios. Es por esto que la metodologia XP dispone de una estrategia que
ataca directamente esta situacion. Dicha estrategia se entiende como una “prueba concepto” en la
que una parte del equipo de desarrolladores aborda la situacion conflictiva y la restante mantiene

la totalidad del proyecto en curso.

7.1.8.3 Codificacion

Xp contiene buenas practicas para escribir codigo, muchas de ellas predecibles como por
ejemplo, lograr antes que nada la funcionalidad de la aplicacion y posteriormente centrarse en su
optimizacién. Quizas la tarea mas ‘extrema’ y controvertida en esta fase, es la que propone
Beck, (Creador de esta metodologia) al sugerir que la programacion sea llevada a cabo al mando
de dos programadores por cada terminal, ejerciendo uno de “piloto” y el otro de “navegador” e

intercambiando roles, algo con lo que muchos no estan de acuerdo. Se deben realizar la
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construccion de pruebas como parte integral del proyecto y su correspondiente aplicacion en

cada ciclo de iteracion a medida que aumenta la funcionalidad dentro del proyecto.

7.1.8.4 Pruebas

XP exige que todo el coddigo generado tenga sus unidades de prueba y las supere. Esta fase no
se puede obviar ni reemplazar de ninguna forma. Sin duda, el obstdculo mas grande que se
vislumbra en el horizonte es el hecho de que las pruebas tienen un tiempo limite para ser
implementadas. Dada la regularidad con la que se deben ejecutar éstas, es recomendable ver esta
fase como un proceso monotono que no conlleva problema alguno para facilitar la adaptacion a
ellas. La automatizacion de pruebas implementadas a lo largo de la vida del proyecto, son la
mejor métrica para encontrar y eliminar errores en el sistema. Una frase que justifica la exigencia
de esta fase dentro de esta metodologia reza: “Entre mas dificil de escribir sea la prueba, mayor

es la necesidad de implementarla, pues mejores beneficios traerd”.

7.1.9 Analisis de Requerimientos

Dentro de la metodologia XP, el levantamiento de informacion o la etapa en la que se
establecen los requerimientos de usuario (funcionales y no funcionales) se realiza por medio de
las historias de usuario: Segiin (INTECO, 2009), se trata de tarjetas de papel en las cuales el
cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer. Cada historia de

usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan
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implementarlas en el correr de unas semanas. Las historias de usuario se descomponen en tareas

de programacion y se asignan a los programadores para ser implementadas durante una iteracion.

7.1.9.1 Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Los requerimientos funcionales segiin (Westfall, 2005) se basan en aquello que el
software debe hacer para agregar valor a sus skateholders y asi definir las capacidades del
producto. De la misma manera, los requerimientos no-funcionales toman como parametro
aquello que el software deber ser, definiendo caracteristicas y propiedades, que en general,

identifican al software en términos de su funcionamiento.

7.1.10 Interfaz Humana

Desde la irrupcion de las pantallas tactiles en los dispositivos moéviles, las interfaces humanas
han dado un vuelco en cuanto a la aproximacion que se tenia para construirlas; Los primeros
“teléfonos inteligentes” contaban con un teclado fisico, que si bien variaba en su concepcion de
acuerdo al fabricante, la gran mayoria mostraba una distribucion bastante extensa de botones que

pretendia emular un teclado de escritorio miniaturizdndolo para encajar en un dispositivo movil.

Si bien por aquellos tiempos, la demanda y calidad de aplicaciones era ridicula (en minoria)

comparada con la actualidad, existian bastantes limitaciones en cuanto al control que los



PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA IOS 50

desarrolladores podian ofrecer al usuario para interactuar con su aplicacion, pues estaban

restringidos a hacer uso de las forma de interaccion que la industria presentaba en el momento.

Las interfaces téactiles ofrecen un escenario completamente distinto tanto para productores
como para consumidores, pues, los equipos de desarrollo tienen la ventaja de generar su propia
interfaz de tal forma que la integracion con la logica de la aplicacion sea completa. Es asi como,
ahora, el desarrollador no se encuentra sujeto a las caracterisiticas fisicas de un equipo para

desarrollar su interfaz, al margen del correcto aprovechamiento de sus dimensiones.

De esta manera, y siguiendo los principios de la interfaz humana propuestos por Apple para
108, la clave de una interfaz de usuario exitosa, se basa en centrar la atencion en la forma en que
los usuarios piensan y desempefian sus labores y construir funcionalidad alrededor del negocio.
Otro de los puntos claves para lograr este cometido, radica en que la apariencia de la aplicacion
debe dejar claro el propodsito funcional de la misma, algo que se conoce como integridad estética.
La consistencia, concepto que se refiere a la homogeneidad de los disefios que se rigen de
acuerdo a los estdndares y los patrones de la plataforma, para que asi, los usuarios tengan la
capacidad de familiarizarse facilmente con las distintas aplicaciones, es una mas de las

recomendaciones que realiza la compaiiia cuando de disefar la interfaz humana se trata.

Finalmente, se deben explotar las posibilidades que ofrece la pantalla multitactil

transmitiéndole al usuario la sensacion de dominio sobre la app, y no de €sta sobre el usuario,
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apoyandose en la interaccion con objetos por ejemplo, que obedezcan de forma adecuada e

inmediata a los gestos que el usuario realice. (Apple, 2012c¢)

Entrando en materia, los dispositivos con i0S, comprenden varios puntos a evaluar y a
destacar de acuerdo a las ventajas que presentan con respecto a la competencia. Para empezar, las
dimensiones estandar de la pantalla del iPod Touch y del iPhone en los modelos previos a la
version 5 (2g, 3g, 3gs, 4, 4s) siendo éstas de 3,5 pulgadas, y la compatibilidad que ofrece Apple
con el modelo actual de 4 pulgadas, supone un alivio al no tener que considerar la infinidad de
dimensiones existentes en los teléfonos de otros fabricantes, caso puntual: Android, que al ser un
sistema operativo que se distribuye desde Google a éstos, permite una variedad abundante en
términos de disefio y especificaciones que buscan abarcar distintos nichos de mercado, lo cual
hace la labor de desarrollo un poco mas compleja; con respecto a las tabletas de Apple, sus
dimensiones son de 7.9 pulgadas para las iPad mini y de 9.7 pulgadas para el iPad. La resolucion
de los dispositivos también ha de tenerse en cuenta al momento de disefiar los elementos graficos

que van a hacer parte de la aplicacion.

Para tener una idea mas clara de estas caracteristicas, se ha consignado la informacion
provista por la pagina oficial de Apple en la que se puede apreciar cada dispositivo con iOS junto

con sus dimensiones y resolucion (ver Tabla 2).



PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA IOS 52

. - Dimensiones <z
Di itiv Resolucion
Epesiie pantalla
iPad 3ra - 4ta generacion 97 pulgadas 2048 x 1536 pixeles
(Retina Display) -/ pulg 264 pixeles x pulgada
. > 1024 x 768 pixeles
iPad 1ra - 2da generacion 9.7 pulgadas 132 pixeles x pulgada
. . 1024 x 768 pixeles
iPad mini 7.9 pulgadas 163 pixeles x pulgada
iPod Touch 5ta generacion/ 4 pulgadas 1136 x 640 pixeles
iPhone 5 (Retina Display) bug 326 pixeles x pulgada
iPod Touch 4ta generacion / .
iPhone 4/4s 3.5 pulgadas 32%60i>)<(e?:soxplleeas da
(Retina Display) P U9
et HOUE i) = e 480 x 320 pixeles
generacion 3.5 pulgadas 163 pixeles x pulgada
iPhone 2g9/39/3gs P pu'g

Tabla 2. Dimensiones y resoluciones de pantalla
por dispositivo, Adaptada por el autor

Mas alla de los componentes graficos que conforman la aplicacion, existen unas regulaciones
en cuanto a la creacion de los elementos basicos que ésta requiere para ser desplegada
correctamente por 10S, de igual forma, se clasifican los distintos elementos graficos que

componen la aplicacion de acuerdo a cada dispositivo movil (ver Tabla 3).
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Dimensiones por dispositivo (en pixeles)
Elemento | . , .
grafico iPod Touch 5ta | iPod Touch 4ta | iPod Touch
generacion generacion 1ra - 3ra iPad 3ra - 4ta
eneracion eneracion iPad 1ra - 2da
(Formato ; : g g . Pad 1 .?d
PNG) iPhone 5 iPhone 4/4s (Retina generacion
(Retina (Retina iPhone Display)
Display) Display) 2g/39/3gs
“lcono de la 14 x 114 114 x 114 57 x 57 144 x 144 72x72
aplicacion
*lcono de la
aplicacion 1024 x 1024 1024 x 1024 512 x 512 1024 x 1024 512 x 512
para la App
Store
*Imagen de 1536 x 2008 768 x 1004
ejecucion (vertical) (vertical)
de la 640 x 1136 640 x 960 320 x 480 2048 x 1496 1024 x 748
aplicacion (horizontal) (horizontal)
Icono
pequefio
para 100 x 100 50 x 50
resultados (busqueda) (busqueda)
de la 58 x 58 58 x 58 29 x 29 58 x 58 29 x 29
basqueda (ajustes) (ajustes)
de Spotlight
y ajustes
Icono web
de acceso 114 x 114 114 x 114 57 x 57 144 x 144 72x 72
directo
Icono de
barra de 40 x 40 aprox. 40 x 40 aprox. 20 x 20 aprox. | 40 x 40 aprox. 20 x 20 aprox.
navegacion
Icono de
pestafa de 60 x 60 aprox. 60 x 60 aprox. 30 x 30 aprox. | 60 x 60 aprox. 30 x 30 aprox.
navegacion

Tabla 3. Componentes graficos de acuerdo a dispositivo iOS (2012), tomado de (2012),
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/

MobileHIG/IconsImages/Iconsimages.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH14-SW1

* Elementos requeridos de acuerdo a las politicas de Apple.
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7.1.11 Georeferenciacion

La Georeferenciacion, de acuerdo a (Wikipedia, 2013b) esta definida como la identificacion
de la ubicacion geografica real de un objeto, como por ejemplo, un radar, un teléfono moévil o un
equipo de computo que se encuentra conectado a la red. Para que esto sea posible, el objeto a
localizar debe tener un chip GPS integrado que, segiin comenta Ionescu (2010), hace uso de
informacion satelital basada en la longitud y lalitud del mismo, para calcular su posicion exacta,
la cual posteriormente puede ser usada y graficada por servicios de terceros como Google con
Google Maps. Cuando el equipo desde el cual se solicita la ubicacion tiene conectividad a una
red de datos, y por alguna razon no le fu€ posible entregar su localizacion haciendo uso del GPS,
el servicio entonces, de acuerdo a sus prestaciones y limitaciones, procede a intentar recuperarla
por medio de otros métodos como por ejemplo, triangular la posicion por medio de las torres de

comunicacion empleadas por el operador de telefonia movil celular que presta el servicio.

Claramente, esta tecnologia se encuentra compuesta tanto por una pieza de hardware como
por una de software, aquella que permite rastrear la ubicacion actual de un equipo, y la que
explota el potencial de esa pequefia porcion de informacion suministrada. Dentro de los servicios
mas populares y completos que se pueden encontrar para poder hacer uso de los datos de
localizacidn recuperados, se encuentran Google Maps, Yahoo! Maps, Bing Maps, MapQuest,
OpenStreetMap, Tom Tom, Waze y Nokia Here. Cada uno de estos servicios ofrece una
funcionalidad condicionada a sus propios proveedores de informacion cartografica, tipos de

mapas (vistas satelitales, vista de carreteras, vistas de trafico, vistas hibridas), navegadores web
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soportados, antiguedad de las imdgenes, disponibilidad de funcionalidades extra de acuerdo al
area, idiomas soportados, integracion al GPS, integracion de voz, localizacion basada en
triangulacion celular, localizacion basada en redes Wi-Fi y la mas importante de todas, la

disponibilidad de APIs. (Wikipedia, 2013b).

Las APIs de los servicios de mapas, permiten implementar el producto rapidamente en una
solucion personalizada de acuerdo a las necesidades de la misma. Para la app que se construira,
se hara uso del servicio mas popular y completo disponible hasta el momento: Google Maps.
Existen varias razones para elegir este servicio, por un lado, encontramos la experiencia de este
gigante en el negocio, la integridad y precision del contenido provisto, y su constante esfuerzo
por mejorar la herramienta de forma regular, algo que se puede ver evidenciado en la mas
reciente publicacion de su API para aplicaciones web, su version 3, la cual se encuentra disefiada
especificamente para garantizar un mejor rendimiento y aplicabilidad en dispositivos moviles de

acuerdo a su sitio oficial.

La utilizacion de la API denominada Google Maps JavaScript API V3, como bien lo dice su
nombre, se realiza a través del lenguaje de programacion Javascript, el cual es el lenguaje de
scripting mas popular de la web. Se deben tener nociones claras del paradigma de programacion

orientado a objetos, ya que esta API hace un intensivo uso del mismo.

En cuanto al apartado de licenciamiento, Google permite un maximo de 25,000 cargas de

mapas por dia, siendo una carga técnicamente definida como aquella en la cual el mapa se
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inicializa en una pagina web, es decir, aparece, descartando cualquier otra accion que el usuario
realiza sobre éste después de que ha cargado en su totalidad. Dado que existen sitios web que
experimentan picos de audiencia (stibitos aumentos en trafico de red) Google no tiene en cuenta
las “violaciones” a €ste limite sino hasta cuando la situacion se presenta de forma reiterada

durante el curso de mas de 90 dias consecutivos.

Una vez superada esta barrera, se debe proceder a elegir entre dos alternativas: realizar el
pago de esas cargas adicionales, las cuales son calculadas de forma diaria y cobradas de forma
mensual, o, si el volumen de usuarios es realmente alto, adquirir una licencia de negocios la cual

es mucho mas apropiada para éste ultimo escenario dentro del contexto econdmico.

En el esfuerzo que supone aplicar esta tecnologia de georeferenciacion al desarrollo del
prototipo, el protagonista restante a las herramientas a emplear mencionadas anteriormente, es el
navegador. En i0OS, el navegador por defecto se conoce como Safari, a través de este se
obtendran las coordenadas de ubicacion del usuario que seran aprovechadas por Google Maps

para llevar a cabo el objetivo propuesto.

En el esfuerzo que supone aplicar esta tecnologia de georeferenciacion al desarrollo del
prototipo, el protagonista restante a las herramientas a emplear mencionadas anteriormente, es el
navegador. En i0S, el navegador por defecto se conoce como Safari, a través de este se
obtendran las coordenadas de ubicacion del usuario que seran aprovechadas por Google Maps

para llevar a cabo el objetivo propuesto.
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7.2 Marco Conceptual

La plataforma i0S, originalmente conocida como iPhone Operative System (puesto que hizo
su primera aparicion en este dispositivo), es el sistema operativo actual de todos los dispositivos
moviles de Apple, (iPhone, iPod Touch, iPad, Apple Tv) que en principio, careci6 de los medios
necesarios para aprovechar su integracion de hardware/software por medio de la construccion de

aplicaciones que pudieran llevar mas alla su potencial como smartphone.

Para el lanzamiento de la segunda version del teléfono de Apple, se implementa la tienda de
aplicaciones de la compafiia denominada “App store” en respuesta a un cimulo de aspectos
presentes en la escena de los smartphones como lo fueron la demanda de los desarrolladores de
una herramienta nativa, dada la carencia de explotar al maximo el potencial de la plataforma con
el método empleado en esa época como alternativa para el desarrollo de aplicaciones: las Web
Apps, o aplicaciones moviles que en ese momento no contaban con el suficiente desarrollo de
las tecnonlogias web para obtener un producto de calidad respetable y ademads carecian de la
posibilidad de acceder a toda la funcionalidad del dispositivo, algo que si permitio

posteriormente, el lanzamiento del SDK de Apple.

Un SDK se entiende como “Kit de Desarrollo de Software”, cuya version actual incluye un
conjunto de herramientas que hacen mucho més completa y placida la construccion de
aplicaciones bajo el lenguaje de programacion Objective-C. Dentro de estas herramientas se

encuentran las que siguen a continuacion:
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7.2.1 Xcode

Xcode es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), empleado para desarrollar aplicaciones
tanto para el sistema operativo de ordenadores mac (OS X), como para iOS. Entre sus
caracteristicas encontramos un editor de texto, soporte para autocompletamiento, analisis de
codigo, navegador de archivos y una buena variedad de herramientas para testear rendimiento y
realizar depuracion. Fue disefiado desde cero para poder exprimir al maximo las tltimas

tecnologias generadas por Apple y su version actual es la cuarta. (Apple, 2012b)

7.2.2 Interface Builder

Interface Builder es una aplicacion implicita dentro de Xcode, que en el pasado funcionaba
de forma externa al IDE, la cual permite construir la interfaz grafica para una app de forma
visual facilitando la incursion en el desarrollo nativo. Controles tales como botones, barras de
estado, deslizadores y etiquetas pueden ser facilmente arrastrados y configurados por medio de
paneles para la creacion de la interfaz. También permite manejar los eventos, realizando la
conexion entre los objetos y su respectiva accion. Esta herramienta es una buena forma de
familiarizarse con la interfaz grafica de iOS pero es altamente recomendable entender lo que
UIKit genera automdaticamente para comprender la creacion desde cero de una interfaz grafica.

(Apple, 2012a)
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7.2.3 Frameworks

La herramienta mas importante de todas; permite entre otras crear interfaces de usuario,
escribir codigo de “networking”, encriptar informacion importante, dibujar graficas, ejecutar
pistas de audio y video, almacenar informacion y contrasefias, tomar fotografias, renderizar
paginas web, etc. Los Frameworks que provee Apple, permiten aprovechar desde un principio un
conjunto de comandos y herramientas bastante robustas para construir aplicaciones de forma

mucho mas sencilla optimizando el tiempo de desarrollo.(Apple, 2012a)

7.2.4 HTML

Hyper Text Markup Language, segiin (King, 2000) le dice a un servidor Web como debe dar
formato al documento como pagina Web y como un navegador debe mostrarlo en pantalla. En
palabras mas sencillas, se dice que el lenguaje de etiquetado universal se encarga de dar
estructura a la aplicacion, por medio del apropiado empleo de estas segun las caracteristicas que
se requieran. El empleo del estdndar en su version mas reciente, HTMLS5, permite ampliar las
posibilidades mutimedia de la aplicacion y realizar la implementacion de una tecnologia

absolutamente indispensable en el objeto del proyecto: Georeferenciacion.
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7.2.5 CSS

Cascade Style Sheets, de acuerdo a (Langley) permite separar la presentacion del contenido
de una pagina web, ofreciendo compatibilidad a través de las distinas plataformas; su
funcionamiento se basa en el llamado a las etiquetas construidas con HTML, denominados en el
contexto web como selectores, con el fin de aplicar estilos, es decir, especificar el disefio que va

a tener nuestra aplicacion, dandole la apariencia que percibira el usuario final.

7.2.6 JavaScript

Definido por (Gibbs, 1997) es un lenguaje liviano interpretado, con funciones basicas
enmarcadas en un paradigma orientado a objetos. Cuando Gibbs se refiere a “lenguaje
interpretado” explica que los programas son escritos usando texto plano y estos interpretados
textualmente en tiempo de ejecucion; en otras palabras se puede decir que se trata de lineas de
codigo que van siendo traducidas una a una por el navegador y cuya finalidad es proveer

interaccion entre el usuario y la app.
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7.2.7 JQuery

Es una gran libreria de JavaScript que simplifica la escritura de c6digo permitiendo obtener
mas y mejores resultados, esto es, escribir menos codigo y obtener mucho més en cuanto a
funcionalidad se refiere. Dentro de sus grandes ventajas esta el hecho de que permite generar

efectos visuales de forma mas sencilla que mediante el uso directo de Javascript.

7.2.8 DOM

El DOM, cuya sigla significa Document Object Model, se basa en la jerarquia de elementos
HTML que van siendo desplegados en una pagina web. En otras palabras, se puede hablar de
cada elemento como un nodo que va conformando una estructura en forma de arbol la cual se va
distribuyendo en orden jerarquico. Finalmente cabe mencionar, que cada uno de estos nodos es
tomado como un objeto, caracteristica que permite ejercer manipulacion sobre cada uno de estos

haciendo uso de javascript.

7.2.9 Archivo Binario

Un archivo binario es un fichero en lenguaje méaquina, que el cerebro del computador, mejor

conocido como CPU, es capaz de leer para ejecutar las instrucciones consignadas en €l. En el

contexto de desarrollo de software, estos archivos son producto de la labor del compilador, que



PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA IOS 62

toma los archivos que el programador ha escrito en x lenguaje de programacion y los convierte a

un lenguaje que el ordenador puede entender y ejecutar.

7.2.10 Plugin

Un plugin dentro del contexto de programacion, puede considerarse como un conjunto de
instrucciones reutilizables, que contienen cierta funcionalidad. Estos archivos permiten agilizar

el trabajo del desarrollador evitando emplear tiempo innecesario en generar c6digo ya existente.

7.2.11 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion se basa en una sintaxis definida la cual es empleada para dar
instrucciones a la CPU. Los lenguajes de programacion son categorizados de acuerdo a su nivel.
Los llamados lenguajes “de alto nivel” son aquellos cuyas instrucciones son dadas en un lenguaje
familiar al empleado por los seres humanos, mientras los lenguajes conocidos como “de bajo

nivel” se aproximan mas en su sintaxis al lenguaje maquina.
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7.2.12 SPI

Sigla que se lee como Single Page Interface, y que se refiere a que todos los ficheros que
comprenden un sitio o aplicacion web, estan contenidos dentro de un solo archivo con el objetivo
de simplificar la transmision de datos e incrementar la respuesta a usuario haciendo mas liviana

la navegacion.

7.2.13 API

Una API (Application Programming Interface), define la forma adecuada en la que un
desarrollador solicita servicios de un programa en particular. Estas son fundamentales para la
construccion de una solucion y su uso esta sujeto a las condiciones y politicas del proveedor que
las suministre. (Orenstein, 2000). Normalmente, se pone a disposicion del desarrollador la
documentacion correspondiente a una API en particular con el fin de facilitar su implementacion

y garantizar su funcionamiento.

7.2.14 GPS

Conocido como Global Positioning System, es un servicio de localizacion satelital que
permite conocer la ubicacion geografica de un dispositivo, mediante sus coordenadas de latitud y

longitud registradas.
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7.2.15 Base de datos

Una base de datos es basicamente, un conjunto de datos organizado. Dado que éstos datos se
encuentran estructurados, se procede a realizar consultas por lo general, a través de un lenguaje
estructurado de consultas conocido como SQL (Structured Query Language), aunque existen
varias alternativas afuera del mundo SQL. El objetivo es que los datos almacenados tengan la
menor redundancia posible y se encuentren organizados de forma coherente para, mediante la

manipulacion de los mismos, obtener informacion.
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8. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Para la consecucion de este primer objetivo, se ha procedido a recolectar informacién por

medio de charlas sostenidas con usuarios de la plataforma 10S de acuerdo a lo planteado

previamente en la metodologia. Las charlas y notas diligenciadas dieron como resultado un total

de 19 funcionalidades deseadas que se listan a continuacion:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Facilidad de uso.

Demarcacion de la ruta desde la ubicacion del usuario hasta el parqueadero.
Instrucciones de parqueo asistidas por voz.

Informacion de horarios disponibles.

Tarifas de hora y dia para conocer el parqueadero mas econémico.

Permitir conocer cual es el parqueadero mas cercano.

Calcular el costo a pagar.

Conocer si el parqueadero tiene lugares disponibles.

Mostrar en tiempo real como va quedando parqueado el auto.

La aplicacion debe ser rapida.

Informar si el parqueadero es cubierto o descubierto.

Mostrar si tiene convenio con algin establecimiento para aprovechar las promociones.
Saber que tipo de vehiculos se pueden parquear.

La interfaz de la aplicacion debe ser llamativa.

Permitir reservar un parquedero sobre la marcha.
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16. Poder ver los datos completos del parqueadero, como direccion y teléfono.
17. Permitir agregar parqueaderos favoritos.
18. Entregar la opcion de hacer comentarios sobre el parqueadero.

19. La aplicacion debe ser practica.

Una vez definidas las funcionalidades que los usuarios quisieran tener en la aplicacion, se
procedi6 a realizar un filtro empezando por aquellas que de acuerdo al objetivo principal, son
inviables o comprenden un desarrollo mucho mas complejo y de momento innecesario. Dichas

funcionalidades fueron:

a. Instrucciones de parqueo asistidas por voz.

b. Conocer si el parqueadero tiene lugares disponibles.

c. Mostrar en tiempo real como va quedando parqueado el auto.
d. Informar si el parqueadero es cubierto o descubierto.

e. Permitir reservar un parquedero sobre la marcha.

Las caracteristicas a y ¢ fueron descartadas dado que son funcionalidades que van mucho
mas allé del objetivo primordial de esta app y que demandan un gran conocimiento técnico y
mucho mas tiempo. Para hacer posibles b y e se requeriria de un sistema del lado de los
parqueaderos que se sincronizara con la app para poder establecer en tiempo real los cambios
que se generen en estos y asi el usuario pudiera intervenir, una idea genial pero que de momento

no se encuentra dentro del horizonte del proyecto. Por ltimo, la opcién de implementar d es
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bastante viable técnicamente pues es simplemte un dato mas anexo a la informacion del
parqueadero, pero dado que s6lo 1 persona de las indagadas la postuld, y lo que aporta no afecta
para bien ni para mal el desarrollo, se tom¢ la decision de dejarla al margen de los
requerimientos.

Asi las cosas, se determind que las caracteristicas restantes eran viables a nivel técnico y
funcional, pero bajo la premisa de imponer simplicidad antes que complejidad desde el punto de
vista del usuario y de dar prioridad a cumplir con el objetivo final del prototipo, se posterga la
implementacion de las siguientes funcionalidades y se centra la atencion en el disefio y

construccion de las restantes:

« Mostrar si tiene convenio con algun establecimiento para aprovechar las promociones.
« Permitir agregar parqueaderos favoritos.

« Entregar la opcion de hacer comentarios sobre el parqueadero.

Dada la similitud de ciertos requerimientos, se realiza una agrupacion acorde y se lleva a
cabo una categorizacion de requerimientos funcionales y no funcionales (como se puede

observar en la Figura 6 y Figura 7).
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Requerimientos Funcionales

Localizar parqueaderos relativos a la ubicacion del usuario.

Brindar informacién completa por parqueadero: horarios, tarifas, tipo de vehiculo

Clasificar parqueaderos por tarifa minuto, ubicacion y tipo de vehiculo.

Calcular el tiempo de parqueo y el valor a pagar.

Figura 6. Requerimientos Funcionales
(Adaptada por el autor)

Requerimientos No Funcionales

Aplicacion facil de usar e intuitiva

Desempefio veloz

Interfaz llamativa

Figura 7. Requerimientos No Funcionales
(Adaptada por el autor)
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8.1 Descripcion de Requerimientos Funcionales

A continuacién se presenta una breve descripcion por cada requerimiento funcional, basada
en un nombre que identifica la funcionalidad, un resumen que explica su funcion, unas entradas
que representan la forma en la que el usuario activa el requerimiento descrito y unos resultados

producto de esa interaccion usuario - sistema (resultados apreciables en la Figura 8, Figura 9,

Figura 10 y Figura 11).

Nombre R1 - Localizar parqueaderos relativos a la ubicacion del usuario.

Resumen Ubica en un mapa de Google los parqueaderos cercanos a la posicion del
usuario

Entradas

Elemento deslizable

Resultados

Despliega en un mapa provisto por Google, los parqueaderos relativos a la localizacién del
usuario

Figura 8. Requerimiento Funcional
(Adaptada por el autor)
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Nombre R2 - Brindar informacidén completa por parqueadero: horarios, tarifas, tipo de
vehiculo

Resumen Despliega la informacidn apropiada por cada parqueadero

Entradas

Parqueadero seleccionado

Resultados

Cuadro de didlogo desplegando la informacion consignada

Figura 9. Requerimiento Funcional
(Adaptada por el autor)

Nombre R3 - Clasifcar parqueaderos por tarifa minuto, tarifa hora y ubicacion.

Resumen Listar parqueaderos encontrados de acuerdo al criterio seleccionado por el
usuario

Entradas

Opcioén seleccionada en el criterio de busqueda (tarifa minuto / tarifa hora / ubicacién)

Resultados

Listado de parqueaderos de acuerdo al criterio seleccionado

Figura 10. Requerimiento Funcional
(Adaptada por el autor)

Nombre R4 - Calcular el tiempo de parqueo y el valor a pagar.

SECIIG LI De acuerdo al parqueadero elegido por el usuario se calcula el monto a pagar

Entradas

Valor del minuto, tiempo transcurrido

Resultados

Valor a cancelar en pesos colombianos

Figura 11. Requerimiento Funcional
(Adaptada por el autor)
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8.2 Descripcion de Requerimientos No Funcionales

Para la descripcion de los requerimientos no funcionales, se elabora una representacion
compuesta de los elementos: tipo, el cual busca identificar la caracteristica en la que el
requerimiento se fundamenta, es decir, como funciona cada requerimiento; nombre, que
identifica el requerimiento como tal y descripcion el cual contiene las premisas bajo las cuales el

requerimiento ha sido construido. (como se muestra en la Figura 12, Figura 13 y Figura 14)

Tipo Usabilidad

Nombre Aplicacion facil de usar e intuitiva

Descripcion

» Se parte de un supuesto en el que el usuario debe intervenir de forma minima para obtener
respuesta de la aplicacion.

» Se construye una interfaz agradable, sencilla y clara.

Figura 12. Requerimiento No Funcional
(Adaptada por el autor)

Tipo Usabilidad

Descripcion

» La aplicacion se optimizara por medio de tecnologias como Ajax y el codigo se minificara
para ofrecer un mejor rendimiento.

» La consulta de los parqueaderos disponibles se hara en el momento inicial, incluso con los
gue se encuentren fuera del perimetro para que cuando la posicion del usuario cambie, la
respuesta en pantalla sea 4gil evitando realizar peticiones recurrentes al servidor.

Figura 13. Requerimiento No Funcional
(Adaptada por el autor)
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Tipo Interfaz de Usuario

Nombre Aplicacion llamativa

Descripcion

» La aplicacion tendra un disefo sencillo pero llamativo para los usuarios.

» Todos los elementos graficos de la app se disefiaran y construiran teniendo en cuenta las
dimensiones y resoluciones de los dispositivos iOS.

» Se hara uso de la libreria jQtouch para darle a la aplicacion un acabado profesional y
agradable.

Figura 14. Requerimiento No Funcional
(Adaptada por el autor)
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9. MODELAMIENTO DEL PROTOTIPO

9.1 Casos de uso

Partiendo de la base en la que una interaccion usuario-sistema se traduce, desde el punto
de vista del modelado de aplicativos de software, como un caso de uso, se realiza la
correspondiente descripcion de cada uno (ver Figura 15, Figura 16 y Figura 17), en una tabla que
consigna las caracteristicas de €stos indicando la identificacion de cada caso de uso, los actores
involucrados (usuarios, sistema), las precondiciones a nivel técnico y de contexto que deben
existir para que el requerimiento pueda ser satisfecho, algo denominado “flujo normal” que
establece paso a paso lo que sucede durante la ejecucion ideal del requerimiento y un “flujo
excepcional” que de igual forma, marca lo que sucede en un escenario alternativo dentro del cual

el requerimiento no se ejecuta de forma idonea.

Finalmente se muestran unas post condiciones en las cuales se registra lo que el sistema
realiza una vez finalizada la ejecucion del caso de uso y un tltimo espacio dedicado a plasmar
los posibles fallos que se pueden llegar a tener durante el proceso junto con sus posibles

soluciones.
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1. IDENTIFICACION DE CASO DE USO

1.1 ID Caso 1,0

1.2 Nombre Localizar Parqueadero

2. HISTORICO DE CASO DE USO

2.1 Autor Miguel Rojas Cortés
2.2 Fecha de Creacién 25 Noviembre de 2012
2.3 Ultima Actualizacion 19 Junio de 2013

3. DEFINICION DE CASO DE USO

3.1 Descripcion

El usuario desliza un control que permite realizar la consulta de los parqueaderos relativos a su posicion.

3.2 Actores
+ Usuario
Servidor

Base de datos

3.3 Precondiciones

El equipo del usuario debe tener acceso a la red, bien sea por medio de datos o wifi.
El usuario debe tener habilitado el GPS de su equipo.
« El usuario debe estar ubicado en una de 3 zonas especificas de Chapinero (Emaus /Chapinero Norte / Quinta Camacho).

3.4 Flujo Normal

Paso Sistema

El usuario desliza en forma vertical el control con forma de mira
hasta que este quede completamente sobre el objetivo
representado por medio de un icono de parqueadero que se
encuentra ubicado en la parte inferior de la pantalla.

El evento “drag” es lanzado a medida que el usuario desplaza el
2 control hacia el objetivo (el logo del parqueadero), a la vez que se
evalla la posicion actual del control en su recorrido.

El evento “drop” se activa sobre el objetivo, habilitando una clase
3 css que permite resaltar el lugar al que la mira debe ser dirigida
por el usuario.

El fondo del objetivo se torna blanco como sefal indicativa al

4 )
usuario del elemento que esta desplazando.
5 Se envia una imagen animada a la pantalla del usuario, indicando
el progreso del proceso de consulta.
6 El usuario recibe en su pantalla una imagen indicando que una

consulta se encuentra en proceso.
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Si el recorrido realizado por el control es de exactamente 380
pixeles, momento en el cual la mira se encuentra completamente

7 L o
llena por el objetivo, se capturan las coordenadas geograficas
actuales del dispositivo movil.

Se realiza una comparacién de las coordenadas del usuario
respecto al area sobre la cual se encuentran los parqueaderos, si

8 el usuario esta ubicado por fuera de este rango, simplemente se

genera una alerta informando al usuario que la informacion de la
aplicacion se encuentra restringida a las localidades de Chapinero
alto, Emaus y Quinta Camacho.

Por medio de una consulta Ajax, el dispositivo envia las
coordenadas geograficas a un servicio php almacenado en un
9 servidor local, éste servicio realiza una consulta a la base de datos
de acuerdo a los datos de ubicacién enviados desde el dispositivo
movil y recupera los méas cercanos a la misma.

Los datos recuperados son almacenados en un arreglo y
10 codificados en json para ser devueltos al script que gener6 la
consulta.

Se genera un mapa usando la APl de Google Maps y marcadores
1 para asociar los elementos almacenados en el arreglo generado
por el servicio php

El usuario recibe respuesta a su consulta por medio de un mapa
12 que se despliega en la pantalla del movil mostrando los
parqueaderos cercanos relativos a su posicion.

3.5 Flujo Excepcional

# Sistema

El usuario desliza hacia abajo el control que aparece una vez se
lanza la aplicacion, pero éste no llena la mira con el logo de
parqueadero que se encuentra ubicado en la parte inferior de la
pantalla.

No hay respuesta pues el recorrido del control no ha sido igual a
380 pixeles.

3.6 Post Condiciones

Posibles Fallos Solucion

Mensaje a usuario indicando el error y solicitando intentar

Imposibili tablecer comunicacién con el servidor.
posibilidad de establecer comunicacion con el servido nuevamente.

Imposibilidad en el servidor de establecer comunicacion con la base de | Mensaje a usuario indicando el error y solicitando intentar
datos. nuevamente.

Mensaje a usuario indicando que encienda el GPS de su equipo y

Imposible acceder al GPS del equipo. solicitando intentar nuevamente.

Figura 15. Descripcion Caso de Uso
(Adaptada por el autor)
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Como se puede apreciar, la descripcion del caso de uso “Localizar Parqueaderos” se torna
extenso dada la cantidad de procesos involucrados que deben ser correctamente detallados. Es
clave el cumplimiento de las precondiciones establecidas para que el denominado “flujo normal”
pueda ser ejecutado de forma satisfactoria evitando inconvenientes en el desarrollo de la
funcionalidad. También es importante resaltar el hecho de que el “groso” de la aplicacion se
encuentra en este requerimiento, técnicamente hablando, pues intervienen los distintos servicios
proporcionados por la API de Google que permiten traducir un par de coordenadas en una

aplicacion funcional.
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1.1 1d Caso

Calcular costo de parqueo

1. IDENTIFICACION DE CASO DE USO

2,0

1.2 Nombre

2. HISTORICO DE CASO DE USO

Calcular costo de parqueo

2.1 Autor Miguel Rojas Cortés
2.2 Fecha de Creacién Noviembre 25 de 2012
2.3 Ultima Actualizacion Junio 19 de 2013

3. DEFINICION DE CASO DE USO

3.1 Descripcion

Se calcula el valor a cancelar de acuerdo al parqueadero que haya sido elegido una vez hecha la localizacion.

3.2 Actores

Usuario

3.3 Precondiciones

El usuario ha seleccionado uno de los parqueaderos encontrados.

3.4 Flujo Normal
Paso Sistema
1 El usuario presiona el boton calcular costo de parqueo
ubicado en la parte superior derecha de la pantalla.
> Realiza la carga de la vista que contiene los controles para ejecutar
el célculo del costo de parqueo.
3 El usuario ingresa el valor del minuto y activa el temporizador,
mediante el botén “iniciar”
Se limpian todas las variables y se genera un temporizador cuya
4 finalidad es almacenar la cantidad de minutos transcurridos desde
que el usuario parquea hasta que regresa.
5 Se despliega un cronémetro que permite ver el tiempo de parqueo
que va transcurriendo, y se actualiza el bot6n “iniciar”.
El usuario recibe una actualizacion en la vista de “costo” que
6 le permite ver el tiempo de parqueo que va transcurriendo, y
el cambio de estado del boton que presiéno, que ahora se
encuentra rojo con el texto “detener”.
7 El usuario detiene el temporizador, mediante el boton
“detener”.
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Se toma el total de minutos transcurridos partiendo de la base en la
que si el temporizador se detiene antes de que se cumpla un

8 minuto, éste se escala y se toma como cumplido. Se procede a
calcular el valor del tiempo de parqueo transcurrido de acuerdo al
valor del minuto ingresado por el usuario.

El boton para iniciar y detener el temporizador se actualiza de

9 nuevo permitiéndo realizar de nuevo el proceso cuando el usuario
asi lo requiera. El temporizador se oculta hasta que se genere otro
proceso.

El usuario recibe en pantalla el valor a cancelar en pesos

colombianos.

10 El temporizador desaparece y el botén para activarlo se
actualiza de nuevo permitiéndo al usuario iniciar un nuevo
proceso.

3.5 Flujo Excepcional

# Sistema

El usuario activa el temporizador sin ingresar el valor del

minuto.
2 Se de_spliega un mensaje indicando que se debe ingresar el valor
del minuto.
3 El usuario ingresa el valor del minuto.
4 Se detecta un cambio en el campo de texto que recibe el minuto, y

se procede a calcular el costo del parqueo.

El usuario recibe en pantalla el valor a cancelar en pesos

colombianos.

5 El temporizador desaparece y el botén para activarlo se
actualiza de nuevo permitiéndo al usuario iniciar un nuevo
proceso.

3.6 Post Condiciones

Una vez detenido el contador y realizado el calculo, los valores se reestablecen a cero.

Posibles Fallos Solucion

Ninguno Ninguno

Figura 16. Descripcion Caso de Uso
(Adaptada por el autor)

Este caso de uso, si bien se toma como un requerimiento secundario, pues €s un
complemento agradable pero no determinante en el objetivo primordial de la aplicacion, ha sido
pensado de tal forma que el usuario encuentre practicidad en la ejecucion de la funcionalidad con
el fin de mantener la filosofia de “usabilidad” que se destacar a lo largo y ancho de la aplicacion.
Es importante resaltar que como siempre, existe margen de mejora para ir un poco mas allé en la

experiencia de usuario, pero dada la necesidad de profundizar de forma mucho mas marcada en



PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA IOS 79

las distintas variables que se involucran en este aspecto, se llega a una solucion intermedia

plasmada en la tabla anterior.

Clasificar parqueaderos Y

1. IDENTIFICACION DE CASO DE USO

1.1 Id Caso 3,0

1.2 Nombre Clasificar parqueaderos

2. HISTORICO DE CASO DE USO

2.1 Autor Miguel Rojas Cortés
2.2 Fecha de Creacion Noviembre 26 de 2012
2.3 Ultima Actualizacion Junio 19 de 2013

3. DEFINICION DE CASO DE USO

3.1 Descripcion

Lista los parqueaderos encontrados segun el criterio elegido por el usuario (tarifa minuto, tarifa hora, cercania).

3.2 Actores

Usuario

3.3 Precondiciones

El usuario ha localizado los parqueaderos disponibles proximos a su ubicacion.
3.4 Flujo Normal

Paso Sistema

El usuario presiona el botén clasificar parqueaderos ubicado
en la parte superior izquierda de la pantalla.

Se despliegan 3 opciones para que el usuario seleccione el criterio
2 de organizacion por el cual se regira la lista de parqueaderos a
construir: tarifa minuto, tarifa hora, cercania.

El usuario selecciona una de las 3 opciones disponibles para
3 clasificar los parqueaderos encontrados: tarifa minuto, tarifa
hora, cercania.

Se genera una nueva vista para el usuario en la que se listan los
4 parqueaderos localizados teniendo en cuenta el criterio elegido por
el usuario previamente.

El usuario recibe los parqueaderos listados de acuerdo al
criterio seleccionado anteriormente.
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3.5 Flujo Excepcional

# Sistema

El usuario no selecciona ninguna de las opciones disponibles
quedando por defecto el texto “clasificar”.

5 Identifica que no se ha elegido ninguno de los criterios de seleccion,
por tanto no ejecuta ninguna funcién.

La vista de localizacion permanece sin cambio alguno, pues no
se solicitd ordenar los parqueaderos bajo ningun criterio.

3.6 Post Condiciones

Posibles Fallos Solucion

Ninguno Ninguno

Figura 17. Descripcion Caso de Uso
(Adaptada por el autor)

El anterior caso de uso es quizas el mas sencillo de implementar siendo su fuerte el hecho
de que la informacidn ya se encuentra disponible del lado del cliente, por lo cual la respuesta a la
peticion del usuario es casi inmediata pues no existe la necesidad de solicitar informacion
adicional al servidor cada vez que el usuario elija un criterio de clasificacion distinto. El objetivo
especifico es entregar la mayor cantidad de informacién disponible, organizada de acuerdo a la

seleccion del usuario.
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9.2 Modelo Entidad-Relacion

El siguiente modelo entidad-relacion permite entender la forma en la que la aplicacion
hace uso del almacenamiento persistente a través de una base de datos MySQL. Siguiendo con la
filosofia de la simplicidad en el prototipo a elaborar, el modelo de la base de datos consta de tan

solo 2 tablas: Tabla “parkings” y la tabla “owners”.

El objetivo de la tabla “parkings” es almacenar nuevos parqueaderos ingresados por
medio de un médulo administrador y retornar los parqueaderos disponibles cuando un usuario
realiza una consulta desde su dispositivo 10S. Dado que cada tabla se compone de campos que
almacenan la informacion, se han dispuesto 13 de estos que contienen la informacion necesaria
para poder realizar las consultas mencionadas. Cada uno de estos campos, se crea indicando el
tipo de dato que va a ser almacenado, (numérico, texto, fecha, etc...) seguido de la longitud, en

numero de caracteres, que podra recibir:

id_parking: Es un campo numérico que comprende una caracteristica denominada “Auto
Incremento”, es decir, cada vez que un parqueadero sea agregado por medio del modulo
administrador, éste quedara identificado por medio de éste campo y automaticamente
incrementara su valor en una unidad, llegando hasta un longitud méxima de 11 caracteres. El
tipo de dato empleado en este campo es conocido como “INT”, que permite salvar valores

enteros o exactos en un rango determinado. También se atribuye la caracteristica de llave
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principal a este campo, lo cual permite identificar de manera inequivoca un registro completo

dentro de la tabla.

address: Campo destinado a almacenar la direccion de un parqueadero. El tipo de dato
que emplea es denominado como “VARCHAR? el cual, de acuerdo a la documentacioén oficial de
MySql, permite guardar cadenas de texto, cuyo espacio en cada columna varia de acuerdo a la
longitud de la palabra almacenada. La longitud de este campo ha sido establecida en un maximo

de 50 caracteres con el fin de tener suficiente espacio para guardar direcciones extensas.

phone: Este campo permite almacenar el numero telefénico de cada establecimiento. Su
tipo de dato es INT y la méxima longitud permitida en cuanto a cantidad de digitos es de 12. Este
limite se ha establecido contemplando niimeros de celulares y dejando un pequefio margen por

seguridad.

schedulePark: Campo dentro del cual se almacena la informacidon concerniente a los
horarios de un parqueadero, su tipo de dato es VARCHAR vy su longitud se ha estimado en 60
caracteres dada la variabilidad de tiempos entre distintos parqueaderos, que algunas veces, hacen

un poco mas extensa la descripcion del horario.

latitude: Para poder almacenar las coordenadas de latitud de cada parqueadero, se ha
dispuesto este campo cuyo tipo de dato corresponde a DOUBLE, que de acuerdo a la

documentacion, se trata de un dato numérico con punto decimal cuya precision supera a la del
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tipo de dato FLOAT usado para el mismo fin. No se ha especificado la longitud de este campo
para garantizar que cada coordenada tome el espacio que requiera y evite afectar la precision de

localizacion.

longitude: Campo que recibe las coordenadas de longitud para un parqueadero en
particular. Cumple con las mismas caracteristicas del campo anterior: tipo de dato DOUBLE y

longitud no especificada.

minCar_value: Campo que recibe el costo por minuto de parqueo para un vehiculo. El
tipo de dato elegido ha sido INT y su longitud ha sido establecida en un maximo de 3 digitos
dado que en la actualidad, este valor se encuentra en un rango de 2 digitos, pero que a futuro,

facilmente puede llegar a cubrir 1 mas.

minBike_value: Campo que de igual forma al anterior, se compone de un tipo de dato
INT y una longitud de 3 digitos como méaximo para almacenar el costo por minuto de parqueo

para una moto.

hour_value: Campo cuyo tipo de dato es un INT. La longitud del mismo tiene una
extension de maximo 4 digitos. Su funcion es almacenar el costo de cada hora de parqueo de

cualquier vehiculo.
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day_value: Campo que recibe el valor correspondiente al costo de un dia de parqueadero

para cualquier tipo de vehiculo. Su tipo de dato es un INT, y su longitud es de 5 digitos.

month_value: Campo que recibe el valor correspondiente al costo de un mes de
parqueadero para cualquier tipo de vehiculo. Su tipo de dato es un INT, y su longitud es de 6

digitos.

type_of _vehicle: Campo de texto que recibe el tipo de vehiculo al que un parqueadero
presta servicio. Su tipo de dato es VARCHAR vy su longitud es de 10 caracteres dado que las dos
unicas opciones posibles son: Autos y Todos. Se deja un margen de 5 caracteres para posibles

variaciones en el futuro.

owners: Este campo se encuentra vinculado a la tabla “owners” y se conoce como una
clave fordnea o llave externa. Su objetivo es dar a conocer a que compaiiia pertenece un

parqueadero en particular.

La tabla “owners” se ha definido con el fin de agrupar a los propietarios de los

parqueaderos y se han estimado los siguientes campos:

id_owner: Al igual que para la tablar “parkings”, se define este campo como el

identificador de cada uno de los propietarios de los parqueaderos y se establece como llave
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principal. Su tipo de dato es entero y su longitud comprende 11 digitos automaticamente

generados por la caracteristica AUTO INCREMENT aplicada.

owner_name: Campo que contiene el nombre del propietario para determinado
parqueadero. Su tipo de dato es VARCHAR Yy la longitud de éste es de 80 caracteres en procura

de poder abarcar nombres extremadamente extensos.

Por ultimo, dado que las tablas de una base de datos se pueden relacionar entre si con el
fin de mantener la integridad de los datos en ella, se puede apreciar una relacion desde la tabla
“owners” hacia la tabla “parkings” que se define como “uno a varios”. Esto ultimo quiere decir,
que para cada propietario en la tabla de los propietarios, pueden existir muchos parqueaderos,
pero no en sentido contrario. En otras palabras un propietario puede tener muchos parqueaderos,
pero un parqueadero no puede tener muchos propietarios. Es determinante dejar claro ese aspecto

y tener en cuenta el sentido en el que va la relacion.

Dejando esto claro, obtenemos el siguiente diagrama mejor conocido técnicamente como

“schema” el cual representa lo previamente mencionado. (ver Figura 18)



© id_parking INT(11)
» address VARCHAR(50)
<> phone INT(12)
. schedulePark VARCHAR(60)
> latitude DOUBLE
~ longitude DOUBLE
> minCar_value INT(3)
<> minBike_value INT(3)
< hour_value INT(4)
< day_value INT(5)
<> month_value INT(6)
> type_of_vehicle VARCHAR(10)
> owners_id_owner INT(11)

PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA I0S

(En

© id_owner INT(11) |
~» owner_name VARCHAR(80)

Indexes

Figura 18. Modelo Entidad-Relacion iParqueo
(Adaptada por el autor)

86
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9.3 Arquitectura del Prototipo

Partiendo del hecho en el cual el prototipo ha sido construido haciendo uso de tecnologias
web y posteriormente migrado a un entorno nativo, se hace necesario presentar ambas
perspectivas por medio de un diagrama individual, que entregue un poco mas de claridad sobre el

funcionamiento del mismo.

De esta forma se logra una mejor comprension del proceso y se deja evidencia de como
se implementa PhoneGap para poder obtener una aplicacion nativa por medio de una descripcion
grafica en la que se muestran los componentes que intervienen en el proceso y la forma en la que
¢stos se comunican para solucionar las distintas peticiones. De igual forma, se pueden apreciar
facilmente las distintas tecnologias aplicadas en la elaboracion de iParqueo y el contexto dentro

del cual cada una ejerce su rol para dar vida al prototipo.
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9.3.1 Arquitectura Web

El diagrama que representa ésta arquitectura, (ver Figura 19) persigue el objetivo de

comunicar de forma clara el funcionamiento del prototipo iParqueo en un contexto web.

Todo parte del navegador web, que en i10S se conoce como Safari. En él, se ingresa la
direccion web que conduce al lugar en el que se encuentra alojado el prototipo. Esta
comunicacion se realiza a través de algo que se conoce como un protocolo que en este caso se
denomina http (Hypertext Transfer Protocol) y que permite recuperar el lugar de la web que
contiene 1Parqueo. A partir de este momento, es clave saber diferenciar entre dos aspectos
puntuales: el cliente y el servidor. Cuando a través del protocolo http se genera la solicitud para
acceder al sitio web, safari obtiene los archivos del prototipo los cuales se ejecutan directamente

en el dispositivo del usuario dentro del navegador, es decir, desde el lado del cliente.

El lado del cliente contiene archivos html, css y javascript que, en su orden, definen la
estructura, presentacion e interactividad del prototipo. Asi mismo, existen plugins basados en
javascript que permiten realizar, en su mayoria, las interacciones usuario-sistema, es decir,
aquellas acciones para las que el prototipo se encuentra programado a resolver. Del lado del
servidor se suelen encontrar las labores mas pesadas, en otras palabras, aquellos procesos que
requieren de una maquina con mejores caracteristicas en términos de hardware o de potencia de

computo.
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Es asi como se puede apreciar como el cliente se comunica con el servidor por medio de
una tecnologia conocida como AJAX (Asynchronous Javascript and XML) la cual permite
obtener informacién puntual del lado del servidor con el fin de agilizar la respuesta del lado del
cliente y permitir una experiencia de usuario mas agradable. De la misma forma que existen
tecnologias del lado del cliente, del lado del servidor se cuenta con una conocida como PHP la
cual es empleada para realizar la solicitud de parqueaderos a la base de datos y retornar la
informacion solicitada por medio de un eficiente formato de transferencia de datos conocido
como JSON (Javascript Object Notation). Lo que sucede a continuacion del lado del cliente tiene
que ver con la manipulacion de la informacidn retornada y su correspondiente actualizacion en

pantalla.
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Figura 19. Arquitectura prototipo - Web App
(Adaptada por el autor)
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9.3.2 Arquitectura Nativa (PhoneGap)

Por medio de esta arquitectura, (ver Figura 20) se puede apreciar la forma en la que
PhoneGap toma la aplicacién generada con tecnologias web y la “empaqueta” dentro de un
navegador que contiene los plugins necesarios para poder acceder a las caracteristicas de

hardware del dispositivo moévil.

El escenario respecto a la arquitectura web cambia de forma sutil, pues ahora no hace
falta emplear safari e ingresar la direccion web en la que se encuentra la app, sino que por el
contrario, se accede a la misma como a cualquier otra aplicacidn nativa de 10S, tocando el icono
que la identifica, el cual una vez se activa, vale la pena aclarar, realmente abre un navegador que
contiene y ejecuta los archivos web generados desde un principio. A pesar de que ahora la app se
encuentra “instalada” en el dispositivo mévil, se mantiene la filosofia cliente-servidor pues ésta
continua solicitando el proceso al archivo PHP de la misma forma en la que se detallaba con la
arquitectura anterior, recuperando los parqueaderos de la base de datos para dar respuesta a la
aplicacion, soélo que ahora, el proceso es mucho mas transparente para el usuario, pues la app no

se estd ejecutando desde el navegador web sino de forma nativa.
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Figura 20. Arquitectura prototipo - PhoneGap
(Adaptada por el autor)
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9.4 Diseio de Interfaz Grafica

Para el disefio de la interfaz grafica, se tienen en cuenta las dimensiones del iPhone
incluido el ultimo modelo, (iPhone 5) y las dimensiones del iPad mini y el iPad tradicional. Asi
mismo, se toman las resoluciones de las distintas pantallas para poder generar los componentes

graficos apropiados y cuidar la creacion de la interfaz grafica de la aplicacion. (ver Figura 21)

Viewport

Figura 21. Plantilla iPhone - Dimensiones
(Adaptada por el autor)
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Uno de los puntos més importantes dentro del contexto grafico de la app, es el icono que
identifica a la misma. Se ha de tener especial cuidado en la construccion del mismo, ya que
ademas de ser comunicativo y dar a conocer una idea sobre qué hace la aplicacion, éste debe ser
lo suficientemente llamativo para atraer la atencidon del usuario y destacar sobre la competencia

en la App Store. (ver Figura 22)

Icono de la aplicacion
1Parqueo

Figura 22. Plantilla iPhone - Mockup icono
(Adaptada por el autor)
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Existe algo conocido como “Splash Screen” y consiste en una imagen que se muestra al
usuario justo en el momento en el que la aplicacion se ejecuta e inicia su carga. Si bien el
proposito de la misma es “timar” al usuario haciéndole creer que la aplicacion carga de forma
instantdnea, ésta, por lo general, es utilizada para mostrar el logotipo de la compaiiia
desarrolladora, o para ampliar la informacion de su funcionamiento. En el caso particular,

ampliaremos la informacion sobre iParqueo. (ver Figura 23)

Imagen o animacion
que se produce cuando
(Ejecucign) el usue;po inicia la
aplicacion

Logo de 3plicacign

Figura 23. Plantilla iPhone - Splash Screen (Adaptada por el autor)
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Tomando como base los requerimientos no funcionales previamente mencionados, se realiza
un disefio de aplicacion que cumpla con las expectativas de usuario mediante una interfaz grafica
sencilla y componentes graficos llamativos e intuitivos en su manipulacion. Adicionalmente, y
para evitar confusiones en la comprension que obtenga el usuario respecto al funcionamiento de

la app, se incorpora texto explicativo dejando explicita la operacion de la misma. (ver Figura 24)

Vista de la pantalla
inicial del
prototipo

Deslice 13 wiiva hacid abajo pava

localizav parqueadevos cevcanos a

Su Posicigw...

Figura 24. Plantilla iPhone - Mockup Vista Inicial
(Adaptada por el autor)
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La vista en la que se muestran los parqueaderos cercanos a la ubicacion del usuario debe
ocupar la mayoria del espacio en pantalla, permitiéndo una navegacion agradable a través del
mapa. Se habilitan controles en la parte superior de la pantalla con el fin de ofrecer un poco mas

de flexibilidad al momento de hacer uso de la app. (ver Figura 25)

Opciones de usuario para la
interaccion con la aplicacion

—

11 La Antipasteria Facultad de Bellas
Artes Universidad
Pedagogica Nacional

Vista de localizacion usando mapas provistos
por Google Maps para establecer la
Casa De Los 1 14 1
288 Daos ubicacion del usuario y desplegar los
 Casade Los parqueaderos encontrados

Fundadores

>,
9 + Segafredo
Zanetti Colombia

Fish M4
" la Frag

Map data ©2012 Google -

Figura 25. Plantilla iPhone - Mockup Vista Localizacion
(Adaptada por el autor)
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Una de las alternativas presentadas al usuario es la clasificacion de los parqueaderos
ubicados de acuerdo a distintos criterios utiles de busqueda. Se busca representar esta vista de
forma limpia entregando la informacidon completa para que el usuario tenga argumentos
suficientes para tomar una decision. Es asi como se toma la desicion de mostrar en una lista cada

uno de los parqueaderos junto con su informacion anexa. (ver Figura 26)

E Listado Parqueaderos

mSormaciQw parqueadevo |

mformaciQw parqueadero z

Vista para la
clasificacion de los
parqueaderos
encontrados

wSormaciQw parqueadevo 3

Figura 26. Plantilla iPhone - Mockup Vista Clasificacion Parqueaderos
(Adaptada por el autor)
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Otra de las alternativas previstas se basa en el calculo de costo del parqueadero elegido.
Se pretende generar esa informacion de forma préctica de tal manera, que el usuario s6lo tenga
que ingresar el valor del minuto del parqueadero e iniciar el cronometro a partir del momento en
que el usuario abandona el parqueadero, hasta el instante en el que se encuentra de vuelta en el

lugar para retirar su vehiculo. (ver Figura 27)

ngresav valor minuto

TEMPORIZADOR

TOTAL A PAGAR Vista que despliega

los controles para
efecutar el calculo de
costo de parqueo

Iniciar/Detener h )

Figura 27. Plantilla iPhone - Mockup Vista Calculo Costo de Parqueo
(Adaptada por el autor)
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De acuerdo al disefio previamente detallado, se hace una descripcion de los controles que

tendra la aplicacion (ver Figura 28) basados en los siguientes campos:

ID: Identifica el control dentro de los bosquejos de disefio.
Control: Identifica el tipo de control con el que interactia el usuario.
Funcién: Define la funcionalidad que tendra el control.

Descripcion: Especifica detalladamente el proceso realizado una vez se activa el control.
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Descripcion de los controles de la aplicacion

101

ID | Control Funcion Descripcion
Localizar Al deslizarse en sentido vertical hasta abarcar 380 pixeles dipara los métodos
a Imagen correspondientes para localizar parqueaderos cercanos a la posicion del
parqueaderos .
usuario.
. Retroceder a la . . . . .
b Botén . . Al presionarse, devuelve al usuario a la pantalla inmediatamente anterior.
vista anterior
Despliega una lista con los criterios mencionados a continuacion, y una vez se
realiza la seleccion de uno de éstos, se clasifican y muestran los parqueaderos
listados:
c Combo Clasificar
seleccionable | parqueaderos « Tarifa minuto
« Tarifa hora
o Cercania
Avanzar a vista
d Boton de calculo de | Conduce a la vista que contiene los controles necesarios para calcular el costo
consumo en de parqueo.
parqueadero
Recibir valor . .
Campo de . Campo de texto que recibe el valor del minuto para calcular el costo de
e minuto de . . . L
texto parqueo. Detecta cambios en el contenido o informacion ingresada.
parqueadero
. Elemento que se activa mostrando un temporizador una vez el usuario ha
Elemento de | Mostrar tiempo Y eer e - . .. . .
f . . pulsado el boton “Iniciar/Detener”. El objetivo es indicar al usuario el tiempo
lista transcurrido . .
que va transcurriendo desde el momento en el que éste parquea.
Elemento de Mostrar el Elemento que se actualiza de acuerdo al valor del minuto ingresado por el
g lista costo de usuario y al tiempo transcurrido de parqueo. Se activa una vez el usuario
parqueo detiene el temporizador por medio del boton “Iniciar/Detener”.
Boéton cuya funcion varia de acuerdo al estado en el que se encuentre:
“Iniciar”: Limpia todas las variables involucradas en el calculo del costo de
h Boton Calcular costo | parqueadero y activa el temporizador.
de parqueo
“Detener”: Detiene el crondmetro y dispara la funcién que calcula el costo de
parqueo validando que el usuario haya ingresado el valor del minuto
correspondiente.

Figura 28. Descripcion de controles de interfaz grafica

(Adaptada por el autor)
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9.5 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia ejemplifican los pasos que son llevados a cabo en un orden
logico, para plasmar en detalle el comportamiento de cada una de las funcionalidades del

prototipo.

Cada linea vertical representa lo que se conoce como un actor, el cual ejecuta o cumple
una accion dentro del proceso que se esta llevando a cabo. De cada actor se desprende una linea
horizontal que tiene un sentido el cual indica la forma en la que viaja el flujo de la actividad y es

acompanada por un texto explicativo de acuerdo al paso que se esté realizando.

Estos diagramas creados en UML, permiten una comprension a fondo de cada caso de
uso sobre un escenario perfecto, dentro del cual todo funciona de acuerdo a lo planificado. A

continuacion se presentan los 3 diagramas de secuencia elaborados para cada caso de uso.
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9.5.1 Localizacion de parqueadero

El diagrama de secuencia para la localizacién de parqueaderos comprende 4 actores
fundamentales: el usuario, el cliente (el prototipo iParqueo), el servidor y la base de datos. La
comunicacion parte, obviamente, del usuario que al deslizar la mira de forma vertical, esta
comunicandose con el cliente, solicitaindole los parqueaderos relativos a su ubicacion. Mas alla
de lo que el usuario recibe en pantalla, de fondo, tienen lugar varios procesos previos a la entrega
de la informacion. Para empezar, existe una validacion del espacio, en cantidad de pixeles, que
ha recorrido la mira para corroborar que ésta ha sido ubicada justo encima del objetivo denotado

con una P en alusion a un parqueadero.

Una vez verificado esto, se capturan las coordenadas de localizacion del dispositivo desde
el cual se esté solicitando la peticion, y se comparan con las areas dentro de las cuales presta
cobertura la aplicacion, (Emaus, Quinta Camacho y Chapinero Norte) para asi comunicar al
usuario la respuesta apropiada. Posteriormente, se procede a solicitarle al servidor los
parqueaderos relativos al area por medio de un peticion GET, método que se emplea cuando no
se pretende modificar informacion del lado del servidor, sino simplemente obtener ciertos datos
puntuales; el servidor, realiza las validaciones pertinentes y ejecuta una consulta a la base de
datos obteniendo los parqueaderos. Aplicando un formato para transportar la informacion, el
servidor entrega respuesta al cliente y éste la formatea permitiendo desplegarla visualmente en

un mapa que finalmente es mostrado al usuario. (ver Figura 29)
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/Usuario

/Cliente

/Servidor

/Base de datos

Desplazamiento vertical de mira

Envio de imagen durante procesamiento de solicitud

Validacion de desplazamiento vertical

<"

i
I
|
1 Reconocimiento coordenadas de ubicacion
|
1

solicitud GET para traer parqueaderos

Respuesta a solicitud GET

Ejecucion de consulta a MySgl

Respuesta a consulta solicitada -‘

Actualizacion de vista y despliegue de informacion : <__,,__>
|

Formateo y codificacion de informacion recibida

Figura 29. Diagrama De Secuencia - Localizacion de Parqueadero

(Adaptada por el autor)

104



PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA IOS 105

9.5.2 Clasificacion de parqueaderos

El diagrama de secuencia concerniente a la clasificacion de los parqueaderos obtenidos,
tiene un flujo ldgico que se comporta de la siguiente forma: Identificados los 2 actores que
intervienen en esta funcionalidad, (Usuario y Cliente) una vez el usuario toca el botén
“clasificar”, el cliente informa las alternativas de organizacidon que pueden ser aplicadas a los
parqueaderos, éstas son valor minuto, valor hora y por ultimo cercania. El usuario elige el
criterio de clasificacion que se acomode a sus necesidades y cierra la ventana que despliega las
opciones. El cliente detecta que el usuario ha elegido una opcion y abandonado la ventana de
alternativas, e inmediatamente, procede a organizar los parqueaderos que lista en una vista
diferente a la que actualemente tiene desplegada en pantalla el usuario para finalmente, mostrarla

solucionando la peticion del usuario. (ver Figura 30)

/Usuario /Cliente

|
Toque sobre opcion "Clasificar” en vista Localizacion !

Desplieque de opciones disponibles

1
1
1

Verificacion de evento "blur" sobre el control de seleccion

Seleccion de criterio de ordenamiento

Actualizacion de vista desplegando parqueaderos clasificados

Figura 30. Diagrama De Secuencia - Clasificacion de Parqueaderos
(Adaptada por el autor)
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9.5.3 Calcular costo de parqueo

La funcionalidad que comprende calcular el costo de parqueo, se ve reflejada en este
diagrama de secuencia de la siguiente forma: De nuevo, como en el caso anterior, intervienen 2
unicos actores, el usuario y el cliente. El usuario toca el boton “costo” en la vista que contiene el
mapa y los parqueaderos desplegados, y el cliente conduce a una nueva vista en la que el usuario
puede apreciar un campo en el cual se ingresa el valor del minuto para el parqueadero elegido y
un botdn que activa y desactiva un crondmetro cuyo objetivo es contabilizar el tiempo que
transcurre durante el tiempo de parqueo. El usuario ingresa los datos solicitados y toca el boton
denominado “Iniciar”, en ese momento, el cliente captura la informacion y descubre un contador

de minutos y segundos que se van acualizando conforme va avanzando el tiempo.

Cuando el usuario se dispone a retirarse del parqueadero, toca de nuevo el boton que
ahora se denomina “Detener”, accion por la que el cliente se ve notificado, realizando un proceso
de verificacion sobre los datos suministrados y desplegando la informacion del valor a pagar en

pesos colombianos de acuerdo al tiempo transcurrido. (ver Figura 31)
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/Usuario
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Toque sobre boton "Costo" en la vista de localizacion

Generacion de vista para funcionalidad calculo de costo

Actualizacion de vista de calculo de costo

Ingreso de datos (valor minutol y togue en botén "Iniciar”
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Actualizacion de vista indicando en vivo el tiempo transcurrido

<_ ________________________________________________

Toque sobre boton "Detener”. indicando que se quiere calcular el costo

Célculo del valor a pagar seqgun tiempo transcurrido y reinicio de variables

Actualizacion de vista informando el valor a cancelar en pesos colombianos

Figura 31. Diagrama De Secuencia - Calcular Costo De Parqueo
(Adaptada por el autor)
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10. IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

La construccion de la aplicacion inicid en su parte grafica con la creacion del icono de la
misma, el cual se gener6 a partir de un editor de imagenes llamado Pixelmator. El objetivo es que
el icono comunique de qué se trata la aplicacion, motivo por el cual sobresale una P mayuscula
como el estandar de sefializacion de un parqueadero, que hace parte del nombre que se eligio
para la misma: iParqueo. El color elegido se fundamenta en el mismo contexto de sefializacion

previamente mencionado.

El reto técnico entonces, es la creacion de un icono que cumpla con las especificaciones de
cada uno de los dispositivos i0S; para ello, se genera un tinico componente que se escala,

variando en sus dimensiones y resoluciones, para dar soporte a los dispositivos mostrados

relacionados a continuacion. (ver Tabla 4)

iPhone / iPod iPhone / iPod .
Resolucion Retina Display / iPhone IFee
) pay Retina Display
estandar 5
Dlmerslsmne 57 x 57 Dimensiones 111144)( Dimensiones | 144 x 144
Resolucion Resolucion Resolucion
(DPI) 162 (DPI) 326 (DPI) 264

Tabla 4. Comparacion entre iconos principales del prototipo
(Adaptada por el autor)
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De igual forma, se generan dos archivos de estilos (css) para cubrir las distintas resoluciones
y tamafios de pantalla del iphone, iPad mini, y iPad. Siguiendo esta linea, se procede a crear la
imagen de ejecucion de la aplicacion, la cual realza un poco mas el significado de la misma,
dando paso a la vista de inicio. De igual forma, se genera una nica imagen que cada dispositivo

escalard automaticamente a conveniencia. (ver Figura 32)

Figura 32. “Splash Screen” para prototipo
(Adaptada por el autor)
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10.1 Vistas Prototipo

Las vistas del prototipo son producto del trabajo realizado en el disefio de la interfaz grafica,
que en su construccion, se pretende sean lo mas parecido posible a lo planeado con el fin de
mantener una misma linea de trabajo. Para cumplir con este objetivo, se hace uso de una
herramienta de disefo grafico conocida como Pixelmator que, junto con la ayuda de varios
plugins de jQuery, permiten simplificar la labor y como valor agregado, centrar la atencion en la

logica del prototipo.

Con Pixelmator se contruyen los componentes graficos de la app, mientras que los plugins de
jQuery permiten generar otro tipo de componentes enfocados a la navegacion entre las distintas

vistas y el comportamiento de éstos relacionado al uso del usuario.

Dentro de las grandes bondades que aporta hacer uso de plugins javascript, en particular

jQTouch, encontramos:

« Gestion automatica de la interfaz en el cambio de orientacion del dispositivo. (El disefio de la
app se ajusta a los cambios en las dimensiones en pantalla).

« Simplicidad, practicidad y buena calidad en la creacion de los distintos componentes graficos
como botones, formularios, listas, etc.

« Facil implementacion de animaciones que se asemejan con gran precision a aquellas que se

pueden obtener con el enfoque nativo.
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« Métodos simplificados para realizar peticiones AJAX de forma programatica. (Es muy sencillo
obtener informacion concreta del servidor).

Dado que se debe suministrar una interfaz grafica para alimentar la aplicacién por medio de un
modulo administrador, se ha resuelto hacer uso del tradicional formulario web (Ver Figura 33)
para ingresar cada uno de los datos necesarios y asi cumplir con las exigencias de los usuarios
frente a la informacion que desean tener de cada parqueadero. El formulario comprende los

siguientes campos autoexplicativos:

* Propietario: El nombre de la compafiia propietaria de la cadena de parqueaderos.

* Direccion: La direccion exacta del parqueadero.

* Teléfono: El teléfono de contacto del parqueadero.

* Latitud: Las coordenadas de latitud del parqueadero.

* Longitud: Las coordenadas de longitud del parqueadero.

* Valor Minuto Auto: El costo en nimeros del minuto de parqueo para automoviles.

* Valor Minuto Moto: El costo en numeros del minuto de parqueo para motos.

* Valor Dia: El costo de parqueo para un dia completo.

* Valor Hora: El costo de parqueo para una hora.

* Valor Mes: El costo de parqueo para un mes completo.

* Vehiculos Permitidos: El tipo de vehiculo que el parqueadero permite ingresar, s6lo pueden
existir dos opciones, “Todos” que comprende automoviles y motos o “Autos”, que restringe el

ingreso a las motos.



PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA IOS 112

Propietario
Seleccione...

Direccién
Teléfono

Latitud

Longitud

Valor Minuto Auto
Valor Minuto Moto
Valor Dia

Valor Hora

Valor Mes

Vehiculos Permitidos

Todos

Registrar parqueadero

Figura 33. Formulario web para el ingreso de nuevos parqueaderos a iParqueo
(Adaptada por el autor)

Se ha dispuesto la validacion de cada uno de los campos asociados a los datos requeridos
para que el usuario los diligencie en su totalidad. De esta forma, aquel campo que el usuario deje
vacio en medio del proceso, mostrara un mensaje no invasivo a la derecha del mismo, con el fin
de alertar la necesidad de no dejar ningtin espacio en blanco. En el momento en el que se
presione el boton denominado “Registrar parqueadero” se realizard una nueva validacién campo

por campo para garantizar que la base de datos reciba la informacion adecuada.
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10.1.1 Localizacion Parqueaderos

Es la vista inicial de la aplicacion, se compone de una mira que se desliza en sentido vertical
con el fin de alcanzar el objetivo representado con una “P” que simboliza un parqueadero. En la
parte inferior se observa un cuadro de texto dentro del cual se indica el procedimiento que debe
realizar el usuario. Con prototipos iniciales se identifico una falta de comprension en la accion a
realizar, por lo cual se agreg6 una pequefia “animacion” en la que aparece un dedo indice que

simula una pulsacion sobre la mira a deslizar, dando un poco mas de claridad. (ver Figura 34)

Carrier &

Desliza la mira hacia abajo para
localizar parqueaderos cercanos a ti

A 4

Figura 34. Vista inicial de prototipo
(Adaptada por el autor)
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En el escenario perfecto, la aplicacion debe solicitar permiso para hacer uso de la ubicacion
del usuario (basicamente permitir el acceso al GPS) y asi proceder a la siguiente vista. Caso
contrario arrojara mensajes de error que comunicaran al usuario la razén por la cual no se ha
logrado proceder con la peticion. En el caso inicial, se desplegara una alerta con dos opciones
(No permitir/Ok) en las que el usuario determina que hacer. Para el segundo, (como se puede
apreciar en la Figura 35) se muestra un texto en la parte inferior de la vista describiendo la razén

por la cual no es posible realizar el proceso de solicitar parqueaderos.

é A 4

Carrier & 1:45 PM

' &\
| )

“iParqueo” Would Like to Use
Your Current Location

TR (.
Don’t Allow ! OK

La aplicacion requiere acceso al GPS

V N

Figura 35. Escenarios en respuesta a la peticion de usuario
(Adaptada por el autor)
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Una vez obtenidas las coordenadas de usuario, la aplicacion procede a mostrar la vista de
localizacion en la cual se marca la ubicacion del usuario y los parqueaderos cercanos
simbolizados con una “P”. Cada icono representando al parqueadero, despliega la informacion
del mismo al ser tocado por el usuario. Asi mismo, se ponen a disposicion del usuario los

controles para clasificar los parqueaderos y calcular el costo de parqueo. (ver Figura 36)

Carrier = [C 1]

Carrier &

Localizacion )

Localizacion S

*[ Map | satelite |

&
Cou <

Cll69 #4 - 33

Telefono n/a
Minuto auto 70

Minuto moto n/a
~ Hora 5250
Dia 15000

()
Ce,,c_) Mes n/a
(2 .
d Vehiculos Autos
C-a//s) 388 metros aprox.
o

aaﬂess { oo
Casa
R Medina o
&

Figura 36. Vista Localizacion prototipo iParqueo
(Adaptada por el autor)
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Como caracteristica adicional, se ha incluido la ruta representada por un trazo de color azul
que se marca desde la posicion actual del usuario, hasta el parqueadero seleccionado facilitando
la aproximacion a éste (Notese la Figura 37). Esta caracteristica se encuentra disponible de forma

automatica una vez el usuario cierra el cuadro de didlogo (parte superior derecha) que despliega

cada uno de los parqueaderos.

Carrier & 11:10 AM

(¥)

Localizacion
[ Map | Satelite |
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Figura 37. Trazo de ruta - Vista Localizacion prototipo
(Adaptada por el autor)
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10.1.2 Clasificacion de Parqueaderos

Para la clasificacion de parqueaderos se han determinado 3 posibles criterios de filtro basados
en las necesidades del usuario: tarifa minuto, tarifa hora y cercania. Una vez el usuario
selecciona una de estas opciones, se muestran en orden descendente los parqueaderos

organizados de acuerdo a la seleccion con su respectiva informacion. (ver Figura 38)

Carrier = 9:42 AM Carrier = 11:07 AM

Localizacion @ A-Z x $ min

Cra 7 # 68-80

Telefono: n/a
m)rarlo;\ L-D: 671 pm
nuto Auto:
Minuto Moto: n/a a 420 mts.
Hora: 4000
Mes: n/a
Vehiculos: Autos

Cli69 # 4 - 33

Telefono: n/a
mrarlo‘:‘\ L-tlg: ;(; ipm
nuto Auto:
Minuto Moto: n/a a 388 mts.
Hora: 5250
Mes: n/a
Vehiculos: Autos

Cra 5 # 70-40

Telefono: 3213161
Horario: L-S: 6-
1/3amiD:~6pm

Clasificar...
v Tarifa Minuto

Tarifa Hora

A N

Figura 38. Vista Clasificacion De Parqueaderos
(Adaptada por el autor)
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10.1.3 Calculo de Costo de Parqueo

La construccion del ultimo requerimiento se concibe de la siguiente forma: el usuario activa
un crondémetro indicando el valor del minuto de acuerdo al parqueadero en el que se encuentre.
En el momento en el que procede a retirarse del mismo, éste detiene el cronémetro y revisa la

informacion en pantalla permitiéndole conocer el valor aproximado a cancelar. (ver Figura 39)

Carrier & 1:09 PM Carrier & 1:29 PM Carrier & 2:13PM

volver  Costo Parqueo volver  Costo Parqueo volver  Costo Parqueo

T miciar 12:38

43:29
ST vm—

Detener

$ 3432 COP

A _4

Figura 39. Vista Calculo de costo
(Adaptada por el autor)
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10.2 Delimitacion del area de parqueaderos publicos

Dada la extension de la ciudad de Bogota, y partiendo del hecho en el que se est4 elaborando
un prototipo para identificar una oportunidad dentro del mercado de aplicaciones moviles, se
toma la decision de limitar la cobertura de la aplicacion a 3 barrios ubicados en la localidad de
Chapinero. La seleccion de estos barrios, se fundamenta con el argumento de que esta zona
comprende el centro financiero de la ciudad, pues dentro de sus inmediaciones se encuentran la
bolsa de valores y grandes compafias multinacionales que hacen de esta 4rea un lugar muy

concurrido con elevados flujos de transito vehicular.

Esta elevada cifra de vehiculos transitando sobre el area sefialada, presenta una gran
alternativa para el comercio y por ende ofrece una oportunidad para el prototipo tratado, a causa

de los lugares disponibles para parquear los distintos vehiculos que llegan a la zona.
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10.2.1 EMAUS

Clg, & % CL 69

Figura 40. Barrio Emats

(Tomada de http://beta.mapas.com.co/)

Barrio ubicado en el 4rea oriental de la ciudad de Bogota, (Ver Figura 40) que limita al
noroccidente con la carrera 9na en su cruce con la calle 72, al nororiente entre la carrera Sta y 4ta
con calle 73, al suroriente entre la carrera Ira 'y 2da con la calle 69A y al suroccidente entre la

carrera 6ta y Sta con calle 67.


http://beta.mapas.com.co/
http://beta.mapas.com.co/
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10.2.2 QUINTA CAMACHO

Figura 41. Barrio Quinta Camacho

(Tomada de http://beta.mapas.com.co/)

Barrio ubicado en el area oriental de la ciudad de Bogota que limita al noroccidente con la
carrera 15 en su cruce con la calle 71, al nororiente entre la carrera 9na y 10ma con calle 75, al
suroriente con la carrera Sta en su cruce con la calle 69 y al suroccidente con la carrera 12 con

calle 64. (Ver Figura 41)
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http://beta.mapas.com.co/
http://beta.mapas.com.co/
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10.2.3 CHAPINERO NORTE

Figura 42. Barrio Chapinero Norte
(Tomada de http://beta.mapas.com.co/)

Barrio ubicado en el area oriental de la ciudad de Bogota que limita al noroccidente con la
carrera 15 en su cruce con la calle 66A, al nororiente con la carrera 9na en su cruce con la calle
70, al suroriente entre la carrera Sta y 3ra en su cruce con la calle 63 y al suroccidente con la

carrera 14 con calle 60. (Ver Figura 42)


http://beta.mapas.com.co/
http://beta.mapas.com.co/
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10.3 Migracion a entorno nativo

Como bien se mencidéno previamente, es posible tomar una aplicacion construida con
herramientas no proporcionadas por Apple y migrarla a un entorno nativo por medio de distintas

tecnologias como PhoneGap.

El proceso es bastante sencillo. Basicamente, se trata de empaquetar toda la aplicacion web
dentro de un navegador generado en Objective-C por medio de XCode, el entorno de desarrollo
provisto por Apple para el desarrollo de aplicaciones nativas. Para el caso de iParqueo, el
procedimiento consistio en descargar la version 2.6.0, descomprimirla y localizar la estructura
para la plataforma iOS. Posteriormente, y siguiendo la guia provista por el sitio del desarrollador,
se procedio a crear un proyecto que toma como base la estructura del directorio previamente
mencionado y crea una copia en limpio alimentada por argumentos sencillos como el nombre de

la aplicacion y el nombre del paquete del proyecto.

Una vez dispuesta la estructura, se procede a ubicar la carpeta denominada “www” y a
reemplazar su contenido con los archivos que conforman la web app. Hecho esto, el paso final se
basa en elegir el proyecto creado, accederlo haciendo uso de XCode, y elegir el simulador de

acuerdo al dispositivo en hardware y software (version) que se pretenda soportar.
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11. PRUEBAS

A lo largo del proyecto se realizaron distintas pruebas con el fin de garantizar que el
comportamiento del prototipo fuera el adecuado en términos tanto de funcionalidad como de

estabilidad.

11.1 Pruebas de funcionalidad

Tomando como base cada uno de los casos de uso, se procedi6 a evaluar la respuesta del
prototipo de acuerdo a distintos escenarios de conectividad.

Los escenarios de conectividad disponibles actualmente en Bogoté son:

» Edge
« 3G

o Wifi

Para todos los casos, se descarta el uso de la generacion Edge dada la pobre respuesta
obtenida por parte de ésta en términos de calidad, pues rompe con el propdsito de entregar una

experiencia de usuario agradable y fluida.
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Dentro del escenario de pruebas de velocidad, se consideraron las 3 funcionalidades

principales de acuerdo a los requerimientos de usuario anteriormente mencionados:

 Localizar parqueadero
e Desplegar informacion de parqueadero

« Clasificar parqueaderos

El proceso realizado para éstas, consiste en ejecutar una funcion que tome el tiempo a partir
del momento en el que el usuario interviene activando la funcionalidad deseada, hasta que la
aplicacion finaliza la ejecucion de la peticion y actualiza la vista para que el usuario pueda

recibir la informacion solicitada.
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Servidor:

Ancho de banda/Ping

Equipo/OS

Navegador:

Host Webfreehosting.net
4 Mbps / 43ms
iPhone 4s /10S 6.1.3

Safari Movil

Localizacion de parqueaderos

En la vista inicial, el usuario desliza la imagen que contiene la mira en
sentido vertical hasta llenar el objetivo representado con una “P” y obtiene
un mapa con su localizacion y los parqueaderos disponibles en el area.

Tiempo de respuesta (ms)
# Prueba Respuesta
wifi 3G
1 4443 7454 OK
2 3587 6430 OK
3 2903 4352 OK
4 2764 2564 OK
5 2917 3714 OK
6 1012 2708 OK
7 1328 3564 OK
8 2637 1654 OK
9 1384 3659 OK
10 2342 1023 OK
1 1223 775 OK
12 2954 1071 OK
13 1881 7017 OK
14 1566 1076 OK
15 1660 963 OK
16 3658 1068 OK
17 1382 997 OK
18 716 1861 OK
19 855 1024 OK
20 1637 1019 OK
21 2180 1020 OK
22 969 2109 OK
23 1888 975 OK
24 1323 849 OK
25 754 1121 OK

Tabla 5. Prueba tiempo de respuesta - Localizacion de Parqueaderos

(Adaptada por el autor)

126



PROTOTIPO PARA LA LOCALIZACION DE PARQUEADEROS EN PLATAFORMA IOS 127

Para esta serie de pruebas se puede concluir que la velocidad promedio de respuesta en un
entorno wifi es de 1998,52 milisegundos, es decir que regularmente, y bajo unas condiciones de
funcionamiento ideales dentro de un entorno de conexidén no masivo, el prototipo tardara un poco
menos de 2 segundos en procesar la solicitud del usuario y actualizar en pantalla los

parqueaderos localizados.

En cuanto al tiempo que tarda el mismo proceso pero en el marco de una conexion 3G
provista por un operador de telefonia mévil celular, y bajo una zona de buena cobertura,
encontramos que el resultado es de 2402,68 milisegundos, un poco menos de 2 segundos y
medio, algo que no estd nada mal para un prototipo no nativo. Finalmente, como resultado de
que cada una de las pruebas finaliz6 de forma exitosa, el porcentaje de éxito en general fué del
100%, un nimero muy positivo, aunque debe verse con precaucion, pues en un escenario de
consulta masivo, sera determinante adecuar el proceso servidor para obtener una alta

disponibilidad de servicio.
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Obtener informacién de parqueadero

Una vez se han localizado los parqueaderos y éstos se
encuentran desplegados en el mapa, el usuario toca el icono q
identifica a cada parqueadero (P) y espera que la vista se
actualice hasta que se muestre un cuadro de dialogo con la
informacién del establecimiento.

Tiempo de respuesta (ms)
# Prueba Respuesta
wifi 3G
1 236 572 OK
2 376 398 OK
3 459 429 OK
4 361 313 OK
5 198 548 OK
6 432 186 OK
7 366 439 OK
8 567 320 OK
9 452 419 OK
10 172 378 OK
1 330 379 OK
12 332 256 OK
13 431 423 OK
14 258 137 OK
15 352 482 OK
16 113 592 OK
17 342 619 OK
18 256 422 OK
19 278 490 OK
20 325 763 OK
21 324 236 OK
22 315 187 OK
23 284 409 OK
24 367 327 OK
25 387 549 OK

Tabla 6. Prueba tiempo de respuesta - Obtener informacion de Parqueaderos
(Adaptada por el autor)
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Los resultados para la 2da prueba, que consiste en conocer los tiempos de respuesta del
prototipo en el momento en el que se quiere obtener la informacién de un parqueadero
desplegado en el mapa, son de igual forma satisfactorios a nivel general. Bajo un ambiente wifi
liviano, y luego de 25 evaluaciones, se obtiene un valor de 332,52 milisegundos transcurridos
para dar respuesta a la peticion, un poco menos de medio segundo. En una cobertura 3G, este
valor se eleva hasta 410,92 milisegundos, manteniéndose por debajo del medio segundo para

cumplir con el mismo objetivo.

En ambos escenarios de conectividad, la respuesta es medianamente satisfactoria, pues a
pesar de que el usuario esta esperando una respuesta instantanea, estar abajo del medio segundo

con tecnologias web no es nada menospreciable.

El indice de éxito en esta operacion ha sido del 100%, una cifra reproducible a grande escala

en términos de usuarios.
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Trazar ruta Usuario - Parqueadero

Se ejecuta en el momento en el que el usuario toca sobre la “x”
en la esquina superior derecha del cuadro de dialogo que se
encuentra desplegando la informacion del parqueadero
seleccionado, generando que se marque la ruta desde la
ubicacion del dispositivo hasta el parqueadero elegido.

Tiempo de respuesta
# Prueba {ns) Respuesta
wifi 3G
1 360 5434 OK
2 435 572 OK
3 387 572 OK
4 915 320 OK
5 1204 60 OK
6 246 66 OK
7 378 97 OK
8 296 1126 OK
9 214 71 OK
10 410 63 OK
11 436 46 OK
12 110 117 OK
13 306 632 OK
14 476 434 OK
15 285 68 OK
16 304 116 OK
17 317 491 OK
18 538 91 OK
19 429 51 OK
20 35 127 OK
21 31 47 OK
22 33 502 OK
23 34 301 OK
24 63 80 OK
25 62 33 OK

Tabla 7. Prueba tiempo de respuesta - Trazar ruta usuario - parqueadero
(Adaptada por el autor)
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La 3era prueba que consiste en conocer el tiempo que tarda el prototipo en dibujar la ruta mas
adecuada desde la ubicacion del usuario hasta un parqueadero en particular, entrega resultados
bastante cambiantes. Si bien el promedio de respuesta a esta peticion esta por debajo del medio
segundo tanto para un ambiente wifi (332,16 milisegundos) como para una cobertura 3G (460,68
milisegundos), existen tiempos de respuesta demasiado elevados y otros en contraparte
extremadamente bajos, lo cual en gran medida, se debe a la complejidad del servicio provisto por
Google en el que a partir de las coordenadas que posicionan tanto al usuario como al
parqueadero se calcula, teniendo en cuenta el contexto geografico, el recorrido apropiado para
moverse de un punto al otro. El indice de éxito llega al 100% para una prueba con una

variabilidad muy marcada en tiempo de respuesta.

A continuacién (Ver Tabla 8) se presenta una compilacion de las pruebas realizadas junto con
los resultados obtenidos, como imagen global que refleja la respuesta en las funcionalidades

cuyos procesos se componen de la relacion Cliente-Servidor.

Compilacion de Pruebas de Funcionalidad Realizadas

Descripcién # de lteraciones PRETIEED FRmELe - Porcentaje de Exito
Respuesta 3G Respuesta Wifi

caea 25 2402,68 1998,52 100%
Parqueadero

Obtener
Informacién 25 410,92 332,52 100%
Parqueadero
Trazar Ruta

Usuario - 25 460,68 332,16 100%
Parqueadero

Tabla 8. Resumen pruebas de funcionalidad
(Adaptada por el autor)
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11.2 Pruebas de usabilidad

Para las pruebas de usabilidad se habilité el prototipo en un host y se solicitod a personas

aleatorias que ingresaran por medio del navegador safari a iParqueo.

El objetivo era determinar si la interfaz grafica cumplia con su propdsito y si la funcionalidad
prestada dejaba satisfechos los requerimientos planteados, ademas de proporcionar informacion
adicional que pudiera ser aprovechada. De inmediato se localizaron puntos sensibles de mejora,
empezando con la vista inicial, en la cual se identifico que si el usuario se distraia por un
momento durante el tiempo de carga de la aplicacion, se encontraba un poco desorientado en
aquello que tenia que realizar para ejecutar la consulta de parqueaderos disponibles. La razon es
que si bien se crearon componentes graficos suficientemente entendibles, el texto que apoyaba la
descripcion de la accion a realizar no permanecia en pantalla, aparecia y se desvanecia al cabo de

5 segundos.

En un principio esto se implemento con el fin de no saturar la pantalla con muchos
elementos, pero dadas las reacciones de los usuarios, fue necesario hacer que el texto
permaneciera en pantalla y adicionalmente, mostrar una pequefia animacién que simulara la

pulsacion de un dedo indice sobre la mira para dejar claro el movimiento a realizar.

Asi mismo se identificd que aquellos dispositivos que tienen realizado el popular Jailbreak

presentan incoherencias graficas al momento de ejecutar la aplicacion, dejando en evidencia que
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este método de ampliar las posibilidades del dispositivo, compromete la estabilidad del sistema.
El caso que se presento, en concreto, fue un recorte en el despliegue del mapa para la vista de
localizacion, dentro de la cual, el lugar ocupado en pantalla era un poco menor al 50% del

espacio total.

Dentro del objetivo de realizar estas pruebas de funcionalidad, también se encontraba la
posibilidad de incorporar nuevas caracteristicas para complementar la experiencia de usuario, un
propdsito que did fruto tanto en la informacién arrojada por parqueadero como en la idea de

marcar la ruta desde la ubicacion del usuario hasta el destino elegido.

Como punto final, este proceso fué muy util para encontrar comportamientos andmalos en la
aplicacion, conocidos como “bugs”. Fué asi como se descubri6 una alteracion en el crondmetro
para el célculo del costo de parqueo, y se procedid a solucionar este aspecto en la funcionalidad

mencionada.

De igual forma se corrigié un problema que entraba en escena en el momento en el que el

equipo cambiaba de orientacion en el sentido “portrait” (vertical) a “landscape”(horizontal).
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12. CONCLUSIONES

El desarrollo de aplicaciones moviles es un escenario cuyo protagonismo crece a pasos
agigantados dada la calidad del software que es posible construir, gracias a la variedad de

herramientas disponibles y a la evolucion tanto de la industria mévil como del usuario.

El levantamiento de informacion en establecimientos publicos para la construccion de una
aplicacion movil de interés general, es un proceso dispendioso que encierra factores adicionales
como la dificultad que plantea, para algunas personas, suministrar datos sobre su negocio como

medida preventiva para evitar un aumento de la competencia.

Se puede decir que el desarrollo nativo de aplicaciones moviles permite generar software al
tope de calidad y rendimiento, facilitando el acceso a las caracteristicas de hardware del
dispositivo (camara, GPS, acelerometro), pero que en una aproximacion temprana, conlleva un

tiempo de aprendizaje mayor y limita su distribucion a una sola plataforma.

El desarrollo nativo para iOS es el mejor camino para explotar al maximo el rendimiento de
los dispositivos de la manzana, en contra parte, el desarrollador estd sujeto a los cambios de
implementaciones de las APIs y a las limitaciones que presenta el no tener adquirida una licencia
anual, lo cual impide realizar pruebas de sus aplicaciones en dispositivos reales y publicar éstas

en la App Store.
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Elegir un ciclo de vida acorde al contexto, permite asimilar de forma sencilla los cambios de
requerimientos sobre la marcha en la produccion de una aplicacion, una constante en el mundo

de las “apps”.

La tienda de aplicaciones de la plataforma iOS, denominada “App Store”, ofrece una
rentabilidad al desarrollador del 70% por aplicacion vendida, lo cual la ubica por encima de las

demas alternativas del mercado.

Se debe considerar una buena estrategia para destacar dentro de la “App Store” dado el alto

numero de aplicaciones disponibles: mas de 775,000 a la fecha.

Las oportunidades de negocio materializables por medio de la tecnologia de la
georeferenciacion son bastante numerosas si tomamos en cuenta la variedad de comercios y los

relacionamos con las distintas necesidades de la sociedad.

Reparar con detalle en la documentacion de las APIs provistas por terceros para la
implementacion de cierta caracteristica o servicio, es fundamental para garantizar el correcto
desempefio de la funcionalidad deseada, ain mas cuando esta informacion proviene de gigantes

como Google.

Una “web app” es una gran alternativa para iniciarse en el mundo de las aplicaciones

moviles; dentro de sus ventajas destacan la velocidad de desarrollo que se puede lograr gracias a
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la masificacion de las distintas tecnologias web disponibles, la creciente cantidad de plugins
pensados en optimizar la funcionalidad del usuario, la constante evolucion en la documentaciéon
que sirve como base y como guia en la busqueda de un proposito y la comoda posibilidad de
hacer uso de un so6lo codigo para llegar a los distintos ecosistemas del mercado por medio de

herramientas de migraciéon como PhoneGap.

Plantearse la creacion de una aplicacion para moéviles envuelve varios aspectos importantes,
pero quizas el mas determinante, es elegir el nicho que se pretende abarcar teniendo en cuenta la
participacion en el mercado de las plataformas que dominan la escena movil y las versiones de
¢stas que es posible soportar, dado que esto desencadenard en una correcta eleccion de las
herramientas a usar en el desarrollo de la idea y facilitard el camino en la consecucion del

objetivo.

Dada la naturaleza de su construccion, es factible realizar de forma “sencilla” la migracion de
la aplicacion a la plataforma con mayor porcentaje de usuarios en el mercado: Android. Una vez
realizado ese porte, se procederia a poner sobre la balanza las dos plataformas para, de acuerdo a
la estadistica, establecer si existe predileccion de una plataforma sobre la otra con el objetivo de

optimizarla dentro de las posibilidades técnicas.

Dado que el desempefio de una aplicacion nativa es sustancialmente mejor que el de una
aplicacion web, puede ser interesante reescribir la aplicacion de forma totalmente nativa siempre

y cuando la recepcion del publico haya sido lo suficientemente importante para embarcarse en
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dicha labor e incurrir en los gastos de licenciamiento anual necesarios para poder publicar en la

app store.
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