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Para la realizacién de este trabajo final se decidi6 realizar el desarrollo de una
aplicacion movil para dispositivos iOS llamada Quillair, la cual servira para
descubrir lugares y actividades al aire libre en que la comunidad quiera
compartir.

Esta aplicaciéon va dirigida principalmente a un publico juvenil o adulto, que les
guste hacer ejercicio afuera, sean amantes de la naturaleza o simplemente
disfrutan de un picnic en el parque. La aplicacion esta pensada para las
personas residen en la ciudad de Barranquilla, aunque también puede
utilizarse desde otras ciudades.

En la presente memoria se describe todo el proceso para el desarrollo de la
aplicacién, mostrando los disefios y prototipos, hasta la implementacion final.
Esta aplicacion se realizara para dispositivos iOS, utilizando XCode 12 y Swift
5. También incorpora librerias como Firebase, core location y mapkit con
arquitectura VIP y principios SOLID.

El resultado es una aplicacion funcional, escalable y sostenible en la cual las
personas pueden registrarse, ingresar, ver y agregar lugares y eventos, y
compartirlos.




Abstract (in English, 250 words or less):

To carry out this final work, it was decided to develop a mobile application for
iOS devices called Quillair, which will serve to discover places and outdoor
activities in which the community wants to share.

This application is aimed mainly at a youth or adult audience, who like to
exercise outside, are nature lovers or simply enjoy a picnic in the park. The
application is designed for people residing in the city of Barranquilla, although it
can also be used from other cities.

In this report the entire process for the development of the application is
described, showing the designs and prototypes, until the final implementation.
This application will be made for iOS devices, using XCode 12 and Swift 5. It
also incorporates libraries such as Firebase, core location and mapkit with VIP
architecture and SOLID principles.

The result is a functional, scalable and sustainable application in which people
can register, enter, view and add places and events, and share them.
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1. INTRODUCCION

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El presente proyecto describe un Trabajo Final de Master del area de desarrollo
de aplicaciones para dispositivos moviles.

Este proyecto surge teniendo en cuenta el contexto actual de la pandemia.
Después de afrontar en el afio 2020 y a principios de 2021 largos periodos de
encierro decretados por el gobierno[1], se hace evidente la falta de actividad
fisica y la necesidad de recreacion por la clausura de todos los espacios donde
anteriormente se reunian grandes cantidades de personas y que se utilizaban
para cubrir estas necesidades, tales como parques, cines, centros comerciales,
academias, gimnasios y coliseos.

Al reabrir espacios publicos[2] y brindar nuevamente la posibilidad de salir a las
personas, gracias a los avances en la vacunacion en el pais [3], se crea una
necesidad personal de buscar distintos lugares al aire libre, donde se pudiera
respirar libremente y realizar actividades deportivas, o de esparcimiento
también con el fin de reconectarse con otras personas.

En la actualidad se pueden encontrar algunos lugares en aplicaciones de
mapas como google maps pero no existe una guia unificada donde las
personas puedan encontrar lugares y ademas crear un punto de encuentro. Por
lo tanto, como resultado de este proyecto se obtendra una aplicacion para
dispositivos iOS donde se pueda consultar actividades y lugares al aire libre en
la ciudad de Barranquilla.

1.1.1 Benchmarking

En el ecosistema iOS podemos encontrar aplicaciones de mapas y planeacion
de viajes, o actividades que podrian funcionar en conjunto como producto
sustituto al que se propone. Por lo tanto se describen en esta seccion las
debilidades y fortalezas de algunas de estas aplicaciones para tener en cuenta
qué funcionalidades serian mas importantes para la aplicacion.

a. Google Maps [4]
Aplicacion movil de mapas y direcciones de Google.
Fortalezas
- Brinda direcciones, rutas y formas de llegar a los lugares.
- Tiene sistema de calificacién y comentarios.
- Contiene vista de la calle.
- Tiene busqueda de lugar.



Tiene filtros por zona o categoria del lugar.
Tiene ubicacion en vivo.

Debilidades

Muestra horarios desactualizados.

En ocasiones la ruta establecida lleva a sitios desconocidos.

No muestra facilmente actividades al aire libre cercanas.

No es especifica para la ubicacion de actividades y lugares
abiertos.

No tiene recomendaciones de lugares y actividades.

No se puede agregar puntos de encuentro con amigos.

. Mapas [5]
Aplicacion mévil de mapas y direcciones de Apple.
Fortalezas

Brinda direcciones, rutas y formas de llegar a los lugares.
Tiene busqueda de lugar.
Tiene ubicacion en vivo.

Debilidades

No es util en Barranquilla porque el mapa no esta actualizado.

TripAdvisor [6]
Es una aplicacion para planificar viajes y actividades turisticas.
Fortalezas

Muestra restaurantes, y lugares cercanos.

Recomienda viajes y actividades turisticas.

Se pueden ver precios de ofertas de hoteles y planes de viaje.

Se pueden reservar hoteles.

Se pueden calificar los lugares y ver opiniones del publico
general.

Se pueden ver precios de restaurantes, horarios e informacion
detallada.

Debilidades

Se pueden buscar actividades como “patinar” pero el resultado no
esta enfocado en la ciudad de Barranquilla.

No tiene forma de crear puntos de encuentro.

Esta enfocada en actividades turisticas y en recomendaciones de
viajes.

. Meetup [7]
Es una aplicacion para crear eventos y puntos de encuentro
Fortalezas

Es bastante conocida.

Tiene chat.

Se pueden crear eventos.
Tiene posts de la comunidad
tiene calendario

Debilidades

Aunque se pueden crear eventos de todo tipo se puede percibir
un enfoque mas laboral y serio



Podriamos también considerar aplicaciones como Facebook, instagram o
whatsapp como sustitutos, ya que a través de estas se pueden crear grupos,
compartir cualquier tipo de informacién y hablar por medio del chat con otras
personas para encontrar actividades o lugares al aire libre.

Se podria decir que aunque existan aplicaciones, que combinando su uso,
sirvan para encontrar lugares o actividades al aire libre cercanas, no hay una
aplicacién especializada en brindar este servicio especificamente y tal vez
cuando el usuario piense en lo mencionado, no se tenga una opcién especifica,
sino que puede variar entre chats y otras redes sociales.

1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo principal de este trabajo es desarrollar un minimo producto viable de
la aplicacion Quillair, la cual muestre lugares y actividades al aire libre, y sirva
de punto de encuentro para los ciudadanos de la ciudad de Barranquilla,
Colombia.

1.2.1 Objetivos especificos

Se definen los siguientes objetivos teniendo en cuenta las acciones que el
usuario podra realizar dentro de la aplicacion:

- O1: Registrarse en la aplicacion.

- 0O2: Iniciar sesion en la aplicacion.

- 0O3: Ver recomendaciones de actividades y lugares al aire libre cercanos.

- 0O4: Buscar o filtrar actividades y/o lugares.

- O5: Ver el detalle de una actividad o lugar.

- 06: Compartir informacion en redes sociales de una actividad o lugar.

- O7: Crear un evento con punto de encuentro, hora y fecha.

- O8: Compartir invitaciones de punto de encuentro en redes sociales.

- 09: Ver lista de eventos.

- 010: Crear lugar.

- O11: Ver perfil de usuario.

- 012: Puede decir que asistira a eventos al aire libre que estén

disponibles.

1.2.2 Requerimientos Funcionales

Requisito Funcional Objetivo Relacionado

RF1. Gestion de perfiles de usuario y autenticacion

RF1.1 Registrar cuenta de usuario 01
RF1.2 Iniciar sesidn con cuenta existente 02
RF1.3 Cerrar sesion 02
RF1.4 Ver informacion de usuario ingresado o11




RF2. Geolocalizacion

RF2.1 Gestionar permisos de localizacion de la 03
app

RF2.2 Obtener ubicacion actual del usuario 03
RF3. Vista del Home

RF3.1 Mostrar tarjetas con recomendaciones de 03
actividades cercanas

RF3.2 Mostrar tarjetas con recomendaciones de 03
lugares cercanos

RF3.3 Agregar barra de busqueda con filtros por 04
actividad

RF3.4 Al hacer click en la tarjeta de lugar debe ir a 05
la vista del detalle

RF4. Detalle del lugar o actividad

RF4.1 Mostrar informacion detallada del lugar 05
(Foto, horarios, direcciones)

RF4.2 Afadir botén de compartir para enviar 06
informacion por redes sociales (whatsapp)

RF4.3 Afadir botén para crear evento o7
RF4.4 Al hacer click en crear evento se abre un o7
modal de creacion de evento

RF4.5 Boton de like 010
RF5. Vista modal de creacion de evento

RF5.1 Mostrar formulario de creacion de evento o7
(Titulo, descripcion, el lugar seleccionado

anteriormente, fecha y hora)

RF5.2 Agregar botdn de crear evento o7
RF5.3 Al presionar el boton de crear evento se o7
debe mostrar una alerta avisando si se ha creado

0 no exitosamente.

RF5.3.1 Si la alerta es exitosa se agregan botones o7
para volver y para ir a mis eventos

RF5.3.2 Si la alerta es fallida se muestra botén de o7
volver

RF5.4 Esta vista tendra un botén para cancelar la o7
accion que devuelve al detalle del evento.

RF6. Vista de mis eventos

RF6.1 Mostrar lista de eventos ordenados desde 09
los mas recientes

RF6.2 Cada item tiene un botén para cancelar 09

evento




RF6.3 Cada item tiene un botén para definir 012
asistencia al evento

RF6.4 Compartir evento en redes sociales 08

1.2.3 Requerimientos No Funcionales

- Utilizar una arquitectura VIP (View Interactor Presenter) con Protocol
Oriented Programming.

- Utilizar inyeccion de dependencias.

- Implementar los conceptos SOLID.

- Implementar tests unitarios.

- Implementar libreria una de mapas.

- Crear una capa de Networking.

1.3 Enfoque y método seguido
1.3.1 Arquitecturas y practicas de desarrollo

Este proyecto se desarrollard desde cero para la plataforma iOS utilizando el
lenguaje de programacion Swift, haciendo uso de librerias de mapas como
Google Maps y Firebase para el backend. Se tendra en cuenta en todo
momento los principios SOLID[8], los cuales representan buenas practicas,
para el desarrollo y mantenimiento del codigo a largo plazo.

“":\:. L_';_:-:; Single responsibility

&

-~ 4 principle

Open/closed principle

Liskov substitution principle

Interface segregation
principle

Dependency inversion
principle

Figura 1. SOLID principles.

Para dar cumplimiento a los principios mencionados y a los requerimientos no
funcionales, se ha escogido la arquitectura VIP[9] View-Interactor-Presenter,
también conocida como clean swift, la cual separa el codigo en distintas capas,
lo cual permite que se cumpla el principio de unica responsabilidad (S: Single



responsability), y ademas para permitir una mayor facilidad al momento de
hacer testing.

View
L—» Presenter —» —» Interactor
Controller

Figura 2. VIP Architecture.

También se implementard el paradigma de programacion orientada a
protocolos[10] el cual permite crear una abstraccién de una clase sin tener que
utilizar directamente su instancia, ni modificar directamente sus propiedades.
Esto permite dar cumplimiento a los principios de abierto/cerrado (O: open
closed principle) porque permite que las clases se abran abiertas a su
extension pero sean cerradas a su modificacion, y permite dar cumplimiento al
principio de segregacion de interfaces (I: Interface segregation), el cual habla
de hacer varias abstracciones de un objeto. Para dar cumplimiento al principio
de inversion de dependencias, se utilizara el patron de inyeccién de
dependencias[11], el cual suministra un objeto a una clase, en vez de permitir
que se cree el objeto directamente.

1.3.2 Ciclo de vida del proyecto

Para realizar este proyecto se utilizara la metodologia en espiral para el
desarrollo de software[12], la cual esta basada en las fases de la metodologia
en cascada, pero en este caso las fases se repiten, aumentando en cada ciclo
la complejidad de las tareas. Se elige esta metodologia porque brinda gran
flexibilidad al momento de desarrollar un software y ademas se alinea con el
manifiesto Agile[13] el cual tiene una forma ciclica también y que pretende
tener siempre un producto que se pueda mostrar al final de cada ciclo, y
mejorar en los proximos ciclos. Cada ciclo se dividira en cuatro fases:

- Fijacion de objetivos: Se seleccionan cuales requerimientos se van a
realizar en la fase.

- Andlisis de riesgos: Se determina el tiempo de desarrollo y los riesgos de
hacer la tarea.

- Desarrollo y pruebas

- Planificacién: Se finaliza el ciclo, se presenta al cliente lo realizado y se
planifica que tiene prioridad en el siguiente ciclo.



Figura 3. Metodologia en espiral.

1.3.3 Marco de trabajo

Para este proyecto se va a utilizar el Scrum[14] como marco de trabajo, el cual
también se alinéa con los principios agiles y con el ciclo de vida en espiral. Este
define cada ciclo como Sprint. Para trabajar sobre el marco de Scrum se deben
tener en cuenta los siguientes protocolos:

Organizaciéon del backlog: Se refiere a mantener o crear las tareas
necesarias para el sprint.

Planificacion del sprint. Se refiere a la asignacion de tareas al equipo y a
la estimacion de cada tarea.

Sprint. Periodo de tiempo en el que se realizan las tareas.

Daily: Reunion que se realiza cada dia para revisar el avance. Se debe
responder a las preguntas: ;Que hice ayer?, ;Qué haré hoy? y ¢Hay
algun obstaculo?

Revisién del sprint: Al finalizar el Sprint el equipo se reunira para realizar
una demostracion y definir el incremento del siguiente sprint.
Retrospectiva: En este punto se revisa que esta funcionando, que se
debe mejorar y que salié mal.

1.4 Planificacion del Trabajo

1.4.1 Recursos de hardware y software

Para la realizacion del presente trabajo se hara uso de los siguientes recursos:

Hardware:
- Macbook pro 2012. Core i5. 16gb de ram.
- iPadgen7.
Software:
- XCode 12.4: Para desarrollar la aplicacion.
- XCode Simulator: Para probar la aplicacién.
- Git: Para controlar versiones de la aplicacion.
- Github: Para mantener un repositorio en la nube y generar un
kanban con las tareas del proyecto.



- Google docs: Para escribir la memoria.

- Google Sheets: Para la generacion de tablas y graficos.
- Draw.io: Para el disefio de diagramas.

- Firebase: Backend.

- OBS: Para realizar captura de video en pantalla.

- Figma: Programa de prototipado.

- Procreate: Programa de dibuijo.

1.4.2 Desglose de Tareas

En este apartado se muestra una estructura general de cémo se van a realizar
las tareas a lo largo del proyecto teniendo en cuenta los requerimientos
descritos anteriormente. A medida que pasan los sprints se definen
especificamente las tareas. Se tendra en cuenta que cada Sprint es de dos
semanas, empezando lunes y acabando viernes. Se utilizara la herramienta de
proyectos de Github para tener seguimiento de tareas.

- Plan de trabajo
- Preparacion
- Definir objetivo general del proyecto.
- Hacer un mapeo general de requerimientos para sacar un
minimo producto viable.
- Modelo del Sprint (Cada sprint va a repetir las siguientes
fases):
- Determinar objetivos generales: (Tareas)
Analizar objetivos definidos. (Estimacion del sprint)
Desarrollar tareas.
Probar.
- Mostrar y recibir feedback.
- Primer Sprint (Descripcion general)
- Se realizan tareas para cumplir RF1.
- Segundo Sprint (Descripciéon general)
- Se realizan tareas para cumplir RF2 y parte de RF3.
- Tercer Sprint (Descripciéon general)
- Se realizan tareas para cumplir RF3 y la mitad de RF4.
- Cuarto Sprint (Descripcion general)
- Serealizan las tareas para terminar RF5 y parte de RF6.
- Quinto Sprint (Descripcion general)
- Se realizan las tareas para terminar RF6 y hacer setup de
despliegue.
- Sexto Sprint (Descripcion general)
- Serealizan las tareas de entrega del proyecto.

1.4.3 Estimacion de tareas

Para este proyecto se utilizara una estimacidn basada en tallas de camiseta
desde la xs hasta la x/. Cada talla se relaciona con un numero de la sucesion
de fibonacci empezando desde uno (1).



- XS: (1 punto) siendo la tarea mas pequefia, podria tener un estimado de
tiempo aproximado menor a una hora.
- S: (2 puntos) un tiempo aproximado de dos horas.
- M: (3 puntos) entre 4 y 8 horas.
- L: (5 puntos) entre 9 y 24 horas.
- XL: (8 puntos) mas de 24 horas.
Lo ideal es dividir las tareas de forma que cada sprint no pase de 8 puntos.

1.4.4 Estimacion de tiempos

Se calcula que, como se han definido seis (6) sprints, y que cada sprint es de
dos semanas, el tiempo estimado para culminar el MVP de este proyecto seria
de 12 semanas (3 meses), empezando el primer sprint el dia 22 de septiembre
de 2021. Es decir el 14 de diciembre aproximadamente se finalizaran los
sprints y el 27 se hara entrega del proyecto. Para cada semana de un sprint se
trabajaran 32 horas (384 horas). Sumando a lo anterior 18 horas de
preparacion para un total de 402 horas.



TAREAS PREPARACION PRIMER SPRINT SEGUNDO SPRINT TERCER SPRINT CUARTO SPRINT QUINTO SPRINT SEXTO SPRINT

15/00/2021 | 21/09/2021 | 22/08/2021 05M10/2020 | 0610/2021  18M10/2021 | 2010/2021 | 02111/2021 | 03M11/2021  16M1/2021 17M11/2021 | 30M1/2021 | 0112/2021  14M12/2021

Preparacion

Determinar objetivos
Estimacion

Desarrollo

Pruebas

Mostrar y recibir feedback

Determinar objetivos
Estimacion

Desarrollo

Pruebas

Mostrar y recibir feedback

Determinar objetivos
Estimacion

Desarrollo

Pruebas

Mostrar y recibir feedback

Determinar objetivos
Estimacion

Desarrollo

Pruebas

Mostrar y recibir feedback

Determinar objetivos
Estimacion

Desarrollo

Pruebas

Mostrar y recibir feedback
Revision y correcciones
TOTAL

Figura 4. Diagrama de Gantt. Fuente propia.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Cddigo fuente

Memoria del proyecto
Demostracion de uso en video
Manual de usuario

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En este apartado se describen brevemente los siguientes capitulos de la
presente memoria, los cuales llevaron a conseguir los objetivos del proyecto, a
través de la metodologia propuesta.

e Capitulo 2: Disefno
Este capitulo se dedica al andlisis y disefio de la aplicacion centrada en
el usuario, mostrando los diagramas pertinentes, los casos de uso y los
prototipos realizados.
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2. DISENO Y ANALISIS

2.1 Investigacion y analisis

En esta fase del proyecto se realiza una investigacion utilizando métodos
cuantitativos y cualitativos los cuales brindaran al proyecto informacion valiosa
para descubrir el perfil del usuario. En este caso se utiliza la encuesta y la
entrevista como métodos primarios.

2.1.1 Encuesta

Para esta fase se diseid la siguiente encuesta como método cuantitativo, la
cual nos permitid capturar datos de 44 personas que residen en la ciudad de
Barranquilla. A continuacién analizamos los resultados de la encuesta,
pregunta por pregunta:

(TODO) Poner resultados de encuestas aca con el analisis

1. ¢ Te gusta realizar actividades al aire libre?

Se puede observar que a casi todos los encuestados les gusta realizar
actividades al aire libre.

& 5i
® No

Figura 5. pregunta 1 encuesta. Fuente propia.

2. ¢Qué actividades disfrutas realizar al aire libre?

En esta pregunta los encuestados en su mayoria respondieron que les gusta
hacer ejercicio en exteriores. La segunda categoria mas escogida fue hacer
picnic, luego correr y ver cine o teatro al aire libre. Entre las otras respuestas
también los encuestados agregaron acampar, ir al mar o a piscina.
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https://forms.gle/Y4vV2LB6cfuyV9fc8

Deportes extremos (e]. skatebo. .. 5(11.4%)
13 (29.5%)

14 (31.8%)

Correr
Picnic

Cine o teatro 11 (25%)
Ejercicio
Acampar

27 (61.4%)
1(2.3%
1(2.3%
1(2.3%

Caminar

Ir al mar

Playa, piscina, tomar algo vien... 1(2.3%
Caminar 112.3%

0 10 20 30

e

Figura 6. pregunta 2 encuesta. Fuente propia.

3. Con qué frecuencia buscas actividades o lugares al aire libre para realizar
en tu ciudad?

En esta pregunta la mitad de los encuestados respondieron que los fines de
semana generalmente estarian dispuestos a buscar actividades o lugares al
aire libre. Lo cual puede indicar que en su mayoria salen a sitios abiertos en los
fines de semana.

@ Todos los dias

@ Los fines de semana
una vez al mes

@ Casinunca

@ Nunca

Figura 7. pregunta 3 encuesta. Fuente propia.

4. ¢Utilizas tu celular para encontrar actividades o lugares al aire libre?

En esta pregunta los encuestados respondieron en su mayoria que no usaban
su celular para encontrar actividades o lugares al aire libre, lo cual podria
ocurrir porque no existe una aplicacion relacionada al tema o porque los
encuestados prefieren descubrir lugares o actividades por otros medios.
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@ Si
@ Mo

Figura 8. pregunta 4 encuesta. Fuente propia.
5. ¢;Qué apps utilizas o has utilizado para encontrar actividades al aire libre?

Esta pregunta pretendia obtener informacién sobre las aplicaciones que mas
usaban los encuestados para encontrar actividades al aire libre. Se puede
observar que la mas usada es instagram y la segunda opcion mas escogida es
ninguna app. Entre las otras opciones mas escogidas se encuentran google
maps, facebook y whatsapp, pero esto podria ocurrir porque el encuestado no
conoce 0 no existe una aplicacion especifica para el tema.

Google Maps 11 (25%)

Tripadvisor
Airbnb
Mapas de apple

6 (13.6%)

3 (6.8%)
2 (4.5%)
Facebook
Instagram
Whatsapp
Twitter
Minguna

9 (20.5%)
18 (40.9%)
10 (22.7%)

2 (4.5%)
1T (38.6%)
1(2.3%)
0 5] 10 15 20

Google

Figura 9. pregunta 5 encuesta. Fuente propia.
6. ¢Qué apps utilizas para encontrar lugares al aire libre?

En esta pregunta se pretendia obtener informacién sobre qué apps usan los
encuestados para encontrar lugares al aire libre, y se observa que los usuarios
en su mayoria no usan ninguna aplicacion, o usan en su mayoria instagram o
google maps. Es posible que utilicen dichas aplicaciones porque son las que
mas utilizan en su diario vivir.
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Google Maps 13 (29.5%)
Tripadvisar
Airbnb

Mapas de apple
Facebook
Instagram
Whatsapp
Twitter

Minguna
Google
Minglna

Tik tok

6 (13.6%)
3 (6.8%)
3 (6.8%)
4 (9.1%)

16 (36.4%)
11 (25%)

0 (0%)

16 (36.4%)

1(2.3%)
1(2.3%)
1102.3%)

Figura 10. pregunta 6 encuesta. Fuente propia.

7. ¢Alguna vez has planeado encontrarte con personas en lugares al aire
libre?

Esta pregunta estaba enfocada en las necesidades de los usuarios de planear
puntos de encuentro en lugares al aire libre. Se puede observar que la gran
mayoria de usuarios planea encuentros en exteriores, lo cual se podria utilizar
para validar funcionalidades de creacion de eventos en la aplicacion.

&® S
& No

Figura 11. pregunta 7 encuesta. Fuente propia.

8. ¢Con qué frecuencia utilizas lugares al aire libre como punto de encuentro
con otras personas?

La mitad de los encuestados respondieron que ocasionalmente utilizan lugares
al aire libre como punto de encuentro con otras personas, y un 29% afirmé que
casi siempre. Lo cual podria brindar informacion sobre la frecuencia de uso de
la caracteristica de creacién de eventos en la aplicacion.
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@ Siempre

@ Casi siempre
Ocasionalmente

@ Casi nunca

@ Nunca

Figura 12. pregunta 8 encuesta. Fuente propia.

9. ¢Qué apps utilizas para crear puntos de encuentro?

Esta pregunta estaba enfocada en investigar las aplicaciones que utilizan los
encuestados para crear puntos de encuentro, o eventos. En este caso la gran
mayoria respondid que utilizaban Whatsapp o ninguna aplicaciéon. Esto podria
apuntar a que los encuestados prefieren hablar directamente con las personas
0 por chat.

Facebook

Instagram 4 (9.1%)

Whatsapp 28 (63.6%)

Meetup
Ninguna 13 (29.5%)

1(2.3%)

Ninglna

0 10 20 30
Figura 13. pregunta 9 encuesta. Fuente propia.
10. ;Crees que seria util una app donde pudieras encontrar actividades al aire
libre en tu ciudad?
Esta pregunta se realiza para validar el objetivo principal de la aplicacion el cual

es permitir el descubrimiento de lugares y actividades al aire libre a las
personas. Podemos observar que a la mayoria de personas les gusta la idea.
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@ Talvez

® s
Mo

Figura 14. pregunta 10 encuesta. Fuente propia.

11. ¢ Crees que seria util una app donde pudieras crear y compartir tus eventos
al aire libre?

Esta pregunta esta orientada a validar la funcionalidad de creacion de eventos
de la aplicacidon. Se puede observar que la mayoria de personas cree que seria
util crear y compartir eventos.

@ Tal vez

® Si
Mo

Figura 15. pregunta 11 encuesta. Fuente propia.

12. ;Qué edad tienes?
Esta pregunta esta orientada a perfilar nuestro usuario teniendo en cuenta su

edad. Podemos observar que la mayoria de los encuestados tiene de 25 a 40
anos.

16



@ menor de 18
de 41 a 60
@ de25a40
@ Mayor de 60
@ d=19a24

Figura 16. pregunta 12 encuesta. Fuente propia.

2.1.2 Entrevista

Como método cualitativo, para profundizar sobre el tema se realizaron
entrevistas a un grupo de personas de la ciudad de Barranquilla que
consideran que realizan a menudo actividades al aire libre, con un formato de
preguntas abiertas donde se le brinda a la persona un espacio para expresarse
libremente y brindar su opinidn. Las entrevistas se realizaron por teléfono y las
transcripciones se pueden ver en el anexo 6.1.

Analizando las respuestas se observa que los entrevistados prefieren salir a
lugares abiertos, principalmente por temor a contagiarse de covid. Uno dijo que
preferia espacios abiertos porque trabaja en espacios cerrados, otra persona
dijo que dependia del clima.

Las actividades que los entrevistados realizan al aire libre son variadas, entre
jugar Pokemon Go, salir a caminar, patinar o a trotar, sacar al perro y tomar
cerveza con los amigos, conciertos, manifestaciones. En este caso las
personas explicaron que les gustaba ver el paisaje o porque las actividades
que realizan al aire libre no se pueden hacer en sitios cerrados.

Sobre las apps que utilizan para descubrir lugares al aire libre los entrevistados
respondieron que utilizan google maps, facebook, instagram y whatsapp,
porque se pueden observar rutas o porque tienen o siguen grupos de personas
con los mismos intereses. Una persona menciond que utiliza las paginas del
gobierno para encontrar eventos culturales.

Las personas entrevistadas comentaron que salen a menudo a lugares
abiertos, ya sea todos los dias o por lo menos una vez a la semana, para hacer
ejercicio y para entretenerse. En general todos dijeron que si elegirian lugares
abiertos para planear salidas con amigos, algunos opinaron que tienen mas
flexibilidad de esa forma y por las restricciones de covid en espacios cerrados.
También comentaron que Whatsapp es el medio de comunicacion preferido
para compartir estos eventos porque ya tienen grupos creados y se puede
encontrar a todas las personas en esa misma app.
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Al preguntarles si creian que que una app que encapsule la creacidon de
eventos con actividades y lugares al aire libre, seria util, se puede observar
distintas respuestas, entre no y preferir seguir utilizando whatsapp porque es
mas directo, a creer que si, para encontrar nuevos lugares para patinar y
planear eventos de sus comunidades, como eventos de la comunidad de
pokemon go o scouts, y también para encontrar cosas nuevas que hacer.

Para finalizar la entrevista, se les pregunt6 a los entrevistados a qué otro tipo
de personas les seria util una aplicacion de este estilo y comentaron que a
personas que planeaban eventos deportivos en los parques, o encuentros de
baile, o personas que quieran realizar eventos de mayor tamano. También
comentaron que podria ser util para personas que no conocen la ciudad y
entusiastas de la naturaleza.

2.2 Diseio conceptual

Habiendo finalizado la fase de investigacion, se pasa a utilizar los datos
obtenidos para crear los perfiles de usuario, escenarios de uso, y un diagrama
de flujo de la aplicacién.

2.2.1 Perfiles de usuario

A partir de la informacion recolectada en las encuestas y las entrevistas,
podemos definir a nuestro usuario como:

Una persona que vive en Barranquilla entre los 25 y los 40 arios, que le gustan
las actividades al aire libre, que va a lugares abiertos para hacer ejercicio. Que
le gusta salir los fines de semana y que utiliza lugares al aire libre como punto
de encuentro con otras personas.

2.2.2 Ficha de persona y escenarios de usuario

Para entender mejor y traducir los datos recolectados, se crean las siguientes
fichas de personas, las cuales muestran ejemplos de potenciales usuarios de la
aplicacion tomando las caracteristicas encontradas anteriormente en la
investigacion y ubicandolos en un contexto donde interactuan con el sistema.

P1 - Deportista

Nombre: Andrea Jimenez.

Edad: 43 afos.

Trabajo: Entrenadora deportiva.
Familia: Separada con un hijo de 7 afos.
Localidad: Barrio El tabor, Barranquilla.
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Metas
- Mantener un estilo de vida saludable.
- Conectarse con la naturaleza.
- Pasar tiempo con su hijo.

Frustraciones
- No tener donde encontrar actividades relacionadas con la naturaleza en
la ciudad.
- Hacer siempre lo mismo los fines de semana.
- No poder encontrar una comunidad de deportistas.

Biografia

Andrea es una persona apasionada por el deporte y la vida saludable. Corre
todos los dias dos horas en la madrugada en el malecén del rio para ver el
amanecer, luego se va al parque bosques del norte a entrenar a sus clientes.
Después de su jornada laboral regresa a casa a recibir a su hijo que llega de la
escuela. Ella trabaja todos los dias pero le encanta pasar tiempo con su familia
por lo tanto hace lo posible para terminar su jornada temprano y en la tarde
salir con su hijo a disfrutar de los parques.

Escenario

tarde del Sabado, Andrea llega del trabajo, toma un bafo y se alista para salir
al parque con su hijo. Pero ella quiere hacer algo diferente hoy, asi que abre la
aplicacion Quillair, y revisa opciones de actividades cercanas. En el buscador
escribe la palabra infantil, y encuentra que se esta realizando un evento de
teatro infantil en un parque cercano a su casa, el cual era un evento al que
nunca antes habia podido asistir. Ella presiona en el boton de asistir, y
comparte el evento a su hermana para que ella también pueda enterarse.
Ambas van al evento con sus hijos y pasan una tarde amena y diferente.

P2 - Scout

Nombre: José Cervantes.

Edad: 21 afios.

Trabajo: Colabora en los Scouts y estudia ingenieria.
Familia: Vive con su abuela y su padre.

Localidad: Barrio paraiso, Barranquilla.
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Metas
- Sacar buenas notas en el semestre.
- Salir con sus amigos.
- Apoyar en los eventos Scout.

Frustraciones
- Tener que programar eventos de los Scout por chat.
- No poder compartir con sus amigos, facilmente los eventos en los que
esta participando.

Biografia

José es un joven tranquilo que vive con su padre y su abuela. El se encuentra
en cuarto semestre de ingenieria industrial. Se levanta temprano para ir a la
universidad de lunes a viernes. Por las tardes estudia y planea actividades
Scout para el grupo. Los viernes por las noches sale con sus amigos a la plaza
a tomar aire y hablar de su vida con ellos. Los fines de semana esta siempre
ocupado cumpliendo su labor como Scout.

Escenario

Es jueves por la tarde, José llega de la universidad y su lider dice que lo ayude
a planear un entrenamiento Scout, porque no encuentra un espacio abierto
dentro de la ciudad que tenga una cancha con piso de arena. José abre
Quillair, selecciona lugares, escribe en el buscador “cancha de arena”’ y
encuentra que en malecon del rio hay una cancha con las condiciones que se
necesitan. José crea un evento y lo comparte con su lider, y su lider se da
cuenta que puede encontrar lugares asi en esta aplicacion, la instala y la
comparte con todos los Scouts que van a participar el siguiente Sabado para
que se enteren del evento.

2.3 Prototipo de la aplicacion

En este punto se toma la informacion recolectada para generar un prototipo de
un minimo producto viable. En primer lugar se trabaja un boceto de las
pantallas, y basados en este se genera un prototipo de alta fidelidad, teniendo
en cuenta el estilo nativo de iOS y la navegacion. Para realizar el prototipo de
baja fidelidad se utilizé el programa Procreate y para el de alta fidelidad se hizo
uso del programa Figma.
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2.3.1 Prototipo de baja fidelidad

En esta fase se le da importancia a los conceptos generales de la aplicacion y
generar una guia que sera la base para continuar con el prototipo de alta
fidelidad. Se logra el siguiente bosquejo, donde se dibujan a grandes rasgos
una primera impresion de la aplicacibn con una navegacion basica. Se
presentan algunas pantallas que serian las principales de la aplicacion: Login,
registro, intereses, permisos, home, detalle, creacion de evento, lista de
eventos y perfil.
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f Salpeh yaned
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;'\fll.t{ lab P sk

D Jens pan b r
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{ Plae

Figura 17. Boceto app. Fuente propia
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2.3.2 Prototipo de alta fidelidad

En esta fase se ha tomado como base el bosquejo anterior y se han tenido en
cuenta el diagrama de flujo y los diagramas de caso de uso para generar un
prototipo con navegacion, mas completo y realista. En el siguiente enlace se
puede observar una representacion del prototipo con un acercamiento bastante
parecido a lo que seria considerado como una aplicacion nativa de iOS. El flujo
de este prototipo omite la pantalla de splash e inicia directamente en la vista del
Login. Los logotipos e iconos usados no son los oficiales.

Login
Es la primera pantalla que ve el usuario (después del splashscreen). En esta
pantalla el usuario podra escribir su usuario y contrasefia e iniciar sesién. Al

iniciar sesidon el usuario podra ver directamente el “home” de la aplicacion.
Desde esta pantalla se puede navegar hacia el registro.

on Y .. --

Quillair

Usuario S

Contrasefia

Por favor introduce los datos

¢Problemas para iniciar sesién?

¢No tienes cuenta? Registrate

Iniciar sesion

Figura 18. Login. Fuente propia.
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Registro

En esta pantalla el usuario puede brindar datos como su nombre, correo y
contrasefa para obtener sus credenciales de inicio en la aplicacion. El boton de
registro hara que el usuario navegue hacia la pantalla de permisos. Desde esta
pantalla se puede volver hacia el inicio de sesion si ya se tiene credenciales.

on Y .- -

Quillair

Tu nombre (%)
Correo electrénico
Contrasefa

Confirma tu contrasefa

Por favor introduce los datos

¢Ya tienes cuenta? Ingresa aqui

Figura 19. Registro. Fuente propia.
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Permisos

En esta pantalla, el usuario podra brindar permisos de localizacion a la
aplicacion para que la misma pueda brindar sugerencias personalizadas
cercanas al usuario. Al continuar en este paso, el usuario vera la pantalla de
intereses.

vr Y . --

Bienvenido a Quillair

Permisos de localizacion

Quillair utiliza tu localizacion para
brindarte sugerencias de lugares y
actividades cerca de ti

Permitir siempre
Permitir mientras esta en uso

No permitir

Para una mejor experiencia por
favor brinda los permisos de
localizacion

Figura 20. Permisos. Fuente propia.
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Intereses
En esta pantalla el usuario puede brindar informacién de sus intereses. La app
recibira palabras separadas por comas las cuales convertira en “tags”, las

cuales se pueden eliminar. Al continuar en este punto se pasa a la vista
principal o “home”.

or Y . --

Bienvenido a Quillair

Antes de continuar, escoge cuales
son tus intereses

|Escribe tus intereses

Bailar @ Perros &

Futbol @

Figura 21. Intereses. Fuente propia.

25



Home

Esta es la pantalla principal, donde el usuario puede ver sugerencias de
lugares cercanos de acuerdo a sus intereses o actividades en lugares
cercanos. Haciendo click en el boton de localizar, la aplicacién vuelve a pedir la
ubicacién del usuario para actualizar las actividades cercanas.

Esta vista también contiene un “tabbed-view” el cual tiene opciones para ver el
perfil, los eventos y explorar el home.

En esta pantalla se ha dividido la informacién en:

Explorar Actividades

Al hacer clic en el segmento de “lugares / actividades” el usuario podra cambiar
las sugerencias o buscar de acuerdo a lo seleccionado. En el caso de

actividades se mostraran eventos que estén ocurriendo cerca. Al hacer clic en
una actividad se muestra el detalle de la actividad.

on G .-

Explorar

o

Q Buscar

Lugares Actividades

Competencia Sk8

Encuentro de perros

2 < 4

Explorar Mis eventos Mi perfil

Figura 22. Explorar actividades. Fuente propia.

26



Detalle de la Actividad

En esta vista el usuario puede ver el mapa de donde se esta realizando el
evento, la hora, la cantidad de asistentes y la descripcion detallada del evento.
El usuario puede utilizar el botdon de compartir para enviar la informacion del
evento a otras personas y puede decir que asistira al evento, lo cual agrega un
item a su lista de eventos. El usuario puede volver al “home” desde esta
pantalla.

< Volver Detalle < Volver Detalle
Competencia Sk8 Competencia Sk8
( (
wic
= : 0
'Pamuc Venezuela ’Pavqua Venezuela
‘ijl‘ En el Venepark Alas 5 pm < En el Venepark Alas 5 pm
Ven y comparte con nosotros de una tarde Ven y comparte con nosotros de una tarde
llena de sk8 y de accion. Trae tus llena de sk8 y de accion. Trae tus
protecciones y tu mejor truco. protecciones y tu mejor truco.

Asistiran 10 personas

(7] Competencia Sk8 X
Quillair.com
® & ¢ »’
i a 1
AirDrop First Last Group First Last First Last

2 People

Com pa s ﬁ 8 8
Whatsapp SMS App App

m Copiar enlace ®

Figura 23. Detalle de actividad y compartir actividad. Fuente propia.
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Explorar Lugares

Al seleccionar lugares en el segmento de “lugares / actividades”, la aplicacién
mostrara lugares cercanos al usuario, permitira al usuario buscar cualquier
lugar de acuerdo los intereses o temas. Al hacer clic en un lugar, la aplicacion
navegara hacia el detalle del lugar.

vr Y .- -

Explorar

Q Buscar

Ko

Lugares Actividades

Venepark

Skate, caminar, correr >

Malecén del rio
Pin pon, volleybol, naturaleza, perros. >

a 20 minutos

Z Yz 4

Explorar Mis eventos Mi perfil

Figura 24. Explorar lugares. Fuente propia.
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Detalle del lugar

En esta vista el usuario puede ver el mapa del lugar, una descripcion y un
aproximado de tiempo de desplazamiento. El usuario puede compartir el lugar
(asi como se muestra en los eventos), y navegara hacia la pantalla de crear
evento haciendo clic en el botén de “Quiero ir". El usuario puede volver al
‘home” desde esta pantalla.

< Volver Detalle

Venepark

'Pavque Venezuela

O Estas a 5 minutos

Mitico parque de la ciudad, con pistas de
skate, juegos para nifios, canchas de
volleyball y basketball.

Compartir -~

Figura 25. Detalle del lugar. Fuente propia.
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Crear evento

En esta vista el usuario ya ha seleccionado un lugar y ha decidido que quiere
crear un evento. El usuario podra ingresar datos como titulo, descripcion, fecha
y hora del evento. También puede elegir si un evento es publico, lo cual
permitiria que todos los usuarios puedan ver el evento. En caso contrario, solo
podran ver el evento los usuarios que tengan el link. Al crear un evento
exitosamente el usuario podra volver al “home” o ir a “mis eventos”.

on Y . --

< Volver

Nuevo evento

|Nombre del evento (%]
Descripcion
Fecha

Hora

Evento creado

Puedes revisar tu evento en la pestafia
de Mis Eventos

o En el Venepark

Volver a Home Mis Eventos

Evento publico

Tu evento solo lo podrén ver los que tengan el
link. Si quieres que le aparezca a todos tu
evento hazlo publico.

Crear evento

Figura 26. Crear evento. Fuente propia.
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Mis eventos

En esta vista el usuario puede encontrar una lista de eventos a los cuales dijo
que asistira o que ha organizado. Por el momento desde esta vista el usuario
solo puede decidir, compartir el link del evento o decidir si ya no asistira al
evento o si va a cancelar el evento. Al cancelar o decir que ya no va a asistir, la
aplicacion refrescara la lista, removiendo dichos eventos.

on G .-

Mis Eventos

He»

Q Buscar evento

~ Competencia Sk8
En el venepark Asistiras
Hoy a las 5

Ir al malecén del rio

En el malecén del rio Organizador
Todo el dia Opciones del evento

Cambiaste de opini6n sobre el evento
de Competencia Sk8?

Cancelar evento

Volver

2 < 2

Explorar Mis eventos Mi perfil

Figura 27. Mis eventos. Fuente propia.
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Pefil

En esta vista el usuario puede agregar una foto de perfil, y editar sus
preferencias (intereses). El usuario también podra cerrar sesion.

o Y .-

Mi Perfil

Valery Madiedo

Has creado 20 eventos
Has participado en 20 eventos

Tus preferencias son:
Perros, Patinaje, Naturaleza,
paisajismo

Cerrar sesion

Editar preferencias

Figura 28. Mi perfil. Fuente propia.
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2.4 Arbol de navegacion

En esta seccion se muestra un diagrama de flujo que muestra la navegacion de
la aplicacion.

Pantallas principales

‘. Splash S | | | Pantallas secundarias
plash Screen S

| | Contenido de pantalla

L. L Olvide mi
Inicio de sesion 1—»{ e e ‘

o

Registro

-

— Mi Perfil > Mis eventos L Explorar —
[ Cerrar session ] [ Buscardor ] | Actividades }‘__'{ A[:;‘\:raitlll‘a!d }7
B . P [ B
Editar tu foto Lista eventos | Buscador | ( Ubicacién )
|Eventos creados| |Cance|ar evento| ( Lista ‘ JD |
| J A escripcion
‘ actividades ‘ - P !
<{ Detalle Lugar |<—>| Lugares }47 ( Asistentes )
| Mapa | | Buscador | iAsistirl
4,! Editar preferencias . I{:rear Lista
’ ' evento lugares
Tus intereses

Compartir
evento

—»{ Crear evento

Formulario

i

switch
publico

"' Publicar ‘
evento

Figura 29. Arbol de navegacion. Fuente propia.

2.5 Evaluacion

e Al realizar el prototipo de alto nivel se puede observar que no tiene
iconos oficiales ni logotipos.

e Al revisar el disefio se evalua la falta de la funcionalidad para anadir
lugares y se anade al diagrama de caso de uso.

e Se recomienda basar los modelos en arquitectura de base de datos

noSql de bases de datos, debido a que se piensa implementar Firebase.
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2.6 Diseio técnico

En la presente fase se iran describiendo los diagramas de caso de uso,
arquitectura y diagrama de clases, teniendo en cuenta el disefio anteriormente
presentado.

2.6.1 Casos de Uso

Este apartado definira las funcionalidades del sistema y cémo las usaran los
distintos actores. En esta secciéon se utiliza la palabra evento en distintas
ocasiones para referirse a las actividades al aire libre que muestra el sistema.

Actores

En esta aplicacion tiene un solo tipo de usuario pero este usuario se podria
dividir en tres actores: Usuario, creador de eventos y consumidor de eventos.

Gestion de usuarios

En el siguiente diagrama se pueden observar las acciones que puede realizar
el actor (usuario) relacionadas a la gestion de usuarios. Se describen casos
como registro, inicio de sesion, dar permisos, preferencias, ver perfil, cerrar
sesidn y recuperar contrasena.

o escoger
Cerrar sesion :
- preferencias

recuperar
contrasena

Figura 30. Gestion de usuario. Fuente propia.

C1: Registro de usuario

Descripcion Registrarse en el sistema

Actores Usuario
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Precondiciones

Tener acceso a internet. Tener la aplicacion
descargada. Ingresar un correo valido. Cumplir con
las condiciones de la contrasefa.

Flujo

Desde la pantalla de inicio de sesion, el usuario hace
click en el enlace de registro.

Postcondiciones

Si el correo no esta registrado y no hubo problemas
con la conexion, el registro sera exitoso. Si el correo
ya existe se mostrara un mensaje.

C2: Inicio de sesion

Descripcion

Iniciar sesidn en el sistema

Actores

Usuario

Precondiciones

Tener acceso a internet. Tener la aplicacion
descargada. Ingresar un correo valido. Cumplir con
las condiciones de la contrasefa.

Flujo

Al iniciar la aplicacién aparece la pantalla de inicio de
sesion. También se puede acceder desde el registro
al hacer click en el link de inicio de sesién o al cerrar
la sesion que estaba abierta.

Postcondiciones

Si el usuario ya esta registrado y no hubo problemas
con la conexioén, el inicio de sesion sera exitoso y se
pasara a la vista del home. Si ocurre algun problema
de conexion o si las credenciales son incorrectas se
mostrara un mensaje.

C3: Permisos del sistema

Descripcion La aplicacion mostrara un dialogo para pedir permisos
de geolocalizacion con las opciones correspondientes
del sistema operativo.

Actores Usuario

Precondiciones

Haberse registrado exitosamente en la aplicacion.

Flujo

Después que el registro fué exitoso, la app muestra
una pantalla donde solicita al usuario brindar
permisos.

Postcondiciones

Al continuar mostrara la pantalla de intereses.

C4: Intereses

Descripcion

El usuario puede escribir sus intereses para mostrar
sugerencias personalizadas
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Actores

Usuario

Precondiciones

Haber realizado el registro exitosamente.

Flujo

Esto ocurre después de haber visto la pantalla de
permisos. Se mostrara la pantalla de Intereses donde
el usuario puede escribir sus preferencias
relacionadas a actividades o lugares.

Postcondiciones

Si no hay problemas de conexién, al continuar se
habran guardado correctamente los intereses y se
pasara al home.

C5: Ver perfil

Descripcion

El usuario puede ver su informacion de perfil y editarla

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber realizado el inicio de sesion exitosamente.

Flujo

El usuario navego hacia el perfil utilizando el enlace
de perfil en las pestafas inferiores de la app.

Postcondiciones

Se muestran los datos del usuario, de los cuales
podra editar su foto y sus preferencias. También
podra cerrar sesidon desde este punto.

C6: Cerrar sesion

Descripcion

El usuario cierra su sesion en la app

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber realizado el inicio de sesion exitosamente y
haber navegado hacia la vista de perfil.

Flujo

El usuario hace click en el botdn de cerrar sesion que
se encuentra en la vista del perfil.

Postcondiciones

Se regresa al inicio de sesion, el usuario ya no tiene
acceso a las otras vistas. Se ha eliminado su token
del sistema.

C7: Recuperar contraseia

Descripcion

El usuario puede cambiar su contrasefa

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber realizado el registro exitosamente.

Flujo

El usuario navegd desde inicio de sesion utilizando el
enlace correspondiente.
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Postcondiciones |Se le pide al usuario que agregue un correo
electrénico donde se enviaran los datos para realizar
la recuperacion de la cuenta.

Gestion de eventos

En el siguiente diagrama se muestran los casos relacionados a la gestiéon de
eventos. Esta seccion también contiene casos en los que representan la
busqueda de lugares y detalle del lugar. En este caso el actor es el creador de
eventos, el cual representa al usuario cuando realiza las acciones que lo llevan
a crear un evento y gestionarlo.

Crear lugar
Buscar lugar

VEr eventos
creados ./

compartir link
de lugar

Creador eventos

compartir link
de evento

Figura 31. Creacioén de eventos. Fuente propia.

C8: Buscar lugar

Descripcion El actor puede buscar lugares para crear sus eventos

Actores Creador de eventos

Precondiciones |Haber realizado el inicio de sesién exitosamente.
Tener conexion a internet. Estar en la vista del home.

Flujo El actor hace clic en el segmento para seleccionar
lugares e ingresa una palabra en el buscador.

Postcondiciones |Se muestran una lista de lugares relacionados a la
palabra insertada.

C9: Ver detalle del lugar

Descripcion El actor puede ver mas informacién sobre el lugar
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Actores

Creador de eventos

Precondiciones

Haber realizado el inicio de sesion exitosamente.
Tener conexion a internet. Haber seleccionado
lugares en el segmento superior de explorar en el
home.

Flujo

El actor hace clic en un item de lugar

Postcondiciones

Se muestra una pantalla con el mapa de ubicacion del
lugar y mas informacion.

C10: Compartir link del lugar

Descripcion

El actor puede compartir el enlace del lugar

Actores

Creador de eventos

Precondiciones

Haber realizado el inicio de sesion exitosamente.
Tener conexion a internet. Estar en el detalle del lugar.

Flujo

El actor hace clic en el boton de compartir

Postcondiciones

Se abre el panel de compartir del sistema con las
opciones para compartir el link

C11: Ver eventos creados

Descripcion

El creador de eventos puede ver una lista de los
eventos que ha creado y que ha dicho que asistira

Actores

Creador de eventos

Precondiciones

Haber realizado el inicio de sesion exitosamente.
Tener conexion a internet.

Flujo

El usuario navego desde el home hacia “mis eventos”
haciendo click sobre el enlace en las pestafas
inferiores.

Postcondiciones

Se muestran una lista de los eventos que el usuario
ha creado y ha dicho que asistira

C12: Crear evento

Descripcion El creador de eventos puede publicar un evento en la
app
Actores Creador de eventos

Precondiciones

Haber realizado el inicio de sesion exitosamente.
Tener conexion a internet. El usuario se encuentra en
el detalle de un lugar.

Flujo

El usuario hace click en el botén de crear evento en la
pantalla de detalle de lugar.
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Postcondiciones

Se muestra una pantalla de creacion de evento,
donde se le pide al usuario que ingrese el titulo,
descripcion, fecha y hora del evento y defina si el
evento es publico o no.

C13: Borrar evento

Descripcion

El creador de eventos puede cancelar un evento y se
eliminara del sistema.

Actores

Creador de eventos

Precondiciones

Haber creado un evento o haber comunicado la
asistencia a un evento. El actor se encuentra en “mis
eventos”

Flujo

El actor hace clic en el item del evento

Postcondiciones

Se muestra un didlogo preguntando si quiere cancelar
Al cancelar se actualizara la lista de eventos.

C14: Compartir link del evento

Descripcion

El actor puede compartir el link del evento

Actores

Creador de eventos

Precondiciones

Haber iniciado sesién. Haber ingresado a la lista de
mis eventos. Tener eventos en mis eventos.

Flujo

El usuario hace click largo en el item del evento

Postcondiciones

Se abre el panel de compartir del sistema con las
opciones para compartir el link

C15: Anadir lugar

Descripcion

El actor puede agregar lugares

Actores

Creador de eventos

Precondiciones

Haber realizado el inicio de sesion exitosamente.
Tener conexion a internet. Estar en la vista del home.
Hacer click en el botén de lugar.

Flujo

El actor ingresa los datos del lugar y una imagen.

Postcondiciones

El lugar se guarda y aparecera en la lista de lugares.

Descubrir actividades

En este diagrama se muestra al actor, consumidor de eventos, como un actor

que busca actividades al aire libre, en el sistema.
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Consumidor eventos

er detalle de
evento

compartir link

de evento

buscar evento

subscribirse a
un evento

salirse de un
evento

Figura 32. Creacion de eventos. Fuente propia.

C12: Buscar evento

Descripcion

El actor puede ingresar palabras en el buscador y
descubrir actividades al aire libre en el sistema.

Actores

Consumidor de eventos

Precondiciones

Tener conexion a internet. Haber iniciado sesion
exitosamente. Estar en la vista de explorar.

Flujo

El actor selecciona la opcién de actividades en el
segmento superior. El actor ingresa una palabra en el
buscador.

Postcondiciones

Se muestra una lista de actividades (o eventos) al aire
libre relacionadas a la palabra insertada.

C13: Salirse de un evento

Descripcion

El actor puede decir que ya no quiere asistir a un
evento.

Actores

Consumidor de eventos

Precondiciones

Tener conexién a internet. Haber iniciado sesion
exitosamente. Haber dicho que asistia a un evento.
Haber ingresado a la vista de mis eventos.

Flujo

El actor hace clic en el item del evento.

Postcondiciones

Se muestra un didlogo preguntando al actor si ya no
quiere asistir al evento. Si el actor hace el cambio, la
lista ya no mostrara el evento.

C14: Ver detalle del evento

Descripcion

El actor puede ver mas informacién del evento

Actores

Consumidor de eventos
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Precondiciones

Tener conexion a internet. Haber iniciado sesion
exitosamente. Estar en la pestafia “explorar” del
home.

Flujo

El actor selecciona un item de la lista de actividades
que resultaron de la busqueda

Postcondiciones

Se muestra una pantalla donde se puede observar el
mapa y mas informacion de la actividad

C14: Suscribirse a un evento

Descripcion El actor puede decir que va a asistir a un evento
creado (actividad al aire libre)
Actores Consumidor de eventos

Precondiciones

Tener conexion a internet. Haber iniciado sesion
exitosamente. Estar en el detalle del evento

Flujo

El actor hace clic en el boton de quiero ir.

Postcondiciones

El boton cambiara su texto a asistiras y aumentara
uno al contador de asistentes. También se agregara el
evento a la lista de mis eventos.

C15: Compartir link del evento

Descripcion

El actor puede compartir el enlace de la actividad

Actores

Consumidor de eventos

Precondiciones

Tener conexion a internet. Haber iniciado sesidn
exitosamente. Estar en el detalle del evento.

Flujo

El actor hace clic en el botén de compartir.

Postcondiciones

Se abre el panel de compartir del sistema con las
opciones para compartir el link

2.6.2 Arquitectura

En el primer capitulo, en la seccién 1.3.1 se definié el uso de SOLID, y de la
arquitectura MVP para el presente proyecto. En esta seccidn se presenta una
representacion visual de la arquitectura, mostrando la divisién de las capas y
sus componentes. Este diagrama también muestra una aproximacion de las

clases e interfaces a utilizar.

Arquitectura de los servicios

Tomando en consideracion los principios SOLID, empezamos definiendo las

dependencias que se van a utilizar:
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- Keychain para guardar el token y la informacién del usuario.
- Firebase para suplir la necesidad de un backend.
- ImagePickerController para la seleccion y toma de imagenes.

El paquete o carpeta Services contendra clases que dividen el uso de cada una
de las dependencias anteriores, creando funciones que hacen referencia
unicamente las funcionalidades que se utilizaran de cada dependencia. Cada
clase implementa un Manager el cual contiene solo los métodos que seran
publicos a la aplicacion. Se realiza de esta forma porque si en un futuro se
quiere cambiar alguno de los servicios solo seria que el nuevo servicio
implemente el Manager y no se deberia cambiar mas nada en la aplicacion.

En el siguiente diagrama se puede observar de una manera grafica las capas:

Managers Services
wirnlarfaces " | winlarlacas . .
SecureStorageManager Implements KeychainService instances -~ ¥ Keychan
winlarfaces - . sirtarfaces o . .
imageDownlcadManager  |° Implements: ImageDownloadService Instances- - - # Firabasa
sintarfaces " . sintarlaceas . . "
ImageCaptureManager implements: CameraService Instances---™  ImagePickerController
wintarfaces » —— «interfacas I B e —mn
HttpRequestManager - Impd 15 FirabaseService Instances

Figura 33. Arquitectura de servicios. Fuente propia.

Arquitectura de la escena

En esta seccion mostramos como esta conformada la arquitectura de una
escena teniendo en cuenta VIP. En los diagramas definimos la arquitectura de
la escena, la cual contiene worker, interactor, viewcontroller, presenter,
businessmodel y router y cémo interactua con los servicios.

Tendremos un folder de factory donde crearemos clases que instancian los
managers necesarios para cada escena. El factory de login por ejemplo solo
podra instanciar SecureStorageManager y HttpRequestManager, porque son
los que necesita.

Pasando a la escena se pueden nombrar los siguientes componentes:

- Router: Tiene la responsabilidad de inyectar las dependencias desde el
factory hacia el ViewController. También se encarga de la navegacion,
teniendo funciones para presentar la siguiente vista.

- ViewController. Tiene la responsabilidad de manipular los elementos de
la vista. Este recibe como dependencia el interactor.
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Presenter: Se encarga de presentar solo la informacién que necesita la
vista y se encarga de validar los datos de los formularios. Tiene una
instancia del ViewController.

Interactor. Se encarga de realizar la légica del negocio. Toda operacion
que se necesite realizar debera ubicarse aqui. Este hace un llamado a
las funciones de los workers. También contiene los datos que se van a
enviar a otra vista.

Worker. Se encarga de hacer llamados a los servicios externos al
negocio. Por ejemplo: pedir al servicio de http que haga un get a los
lugares.

BusinessModel: Es la clase donde se definen los modelos especificos de
la escena. Esta clase se puede utilizar para definir los componentes de
una escena en forma de structs, por ejemplo, definir los elementos de la
vista, o los elementos de una peticion.

Se debe aclarar los siguientes puntos:

Que todos los componentes anteriores se comunican a través de
protocolos.

Que el router inyecta a todos los componentes las dependencias
necesarias.

Que el worker puede usar directamente los modelos para realizar tareas
de decodificacion por ejemplo, pero las demas clases utilizaran los
modelos de BusinessModel.

El siguiente diagrama muestra un ejemplo de lo descrito anteriormente. Para
este caso se utilizo la escena de Login para realizar el diagrama. Para el resto
de escenas se tiene la misma estructura de la escena con las mismas clases y
protocolos.
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Figura 34. Arquitectura de la escena (VIP). Fuente propia.

2.6.3 Diagrama de base de datos

En esta seccion se muestra una representacion de los modelos sql de la base
de datos de la aplicacion en caso de que se quiera realizar una base de datos

tradicional.
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PLACE

id: String

name: String
description: String
latitude: Double

longitude: Double

—

1

PLACES_TAGS

placeld: String

tagld: String

I

EVENT USER_EVENTS USER
id: String userld: String = id: String
name: String < eventld: Strign name: String
description: String userRole: String imagelrl: String
isPublic: Bool interests: [ tagld ]
placeld: String

EVENT_TAGS
eventld: String
tagld: String USER_TAGS
userld: String P

TAGS

id: String

name: String

tagld: String

Figura 35. Base de datos SQL. Fuente propia.
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3. IMPLEMENTACION

En esta seccion se detallaran las decisiones tomadas sobre la etapa de
implementacion del producto descrito en anteriormente. Se plantean vy justifican
diversos cambios introducidos sobre el disefio, la estructura general del cédigo
y se muestra el funcionamiento de la aplicacién movil.

3.1 Organizacion de tareas

Este proyecto se implementd teniendo en cuenta cada vista del prototipo.
Anteriormente se definié que se utilizara Scrum como marco de trabajo, pero
en la marcha se cambié a un modelo mas simplificado como es el kanban
debido a la falta de tiempo para realizar el analisis de puntaje y los recuentos
diarios. Para esto se hizo uso de la herramienta de proyectos en Github, donde
se generaron 4 columnas para mayor simplicidad:

Analisis
Bloqueado
En progreso
Terminado

Debido a que cada épica comprendia una funcionalidad se subdividié por
tareas en tres secciones, arquitectura, funcionalidad y componentes visuales.
La seccion de arquitectura se componia de una tarea por cada capa de la vista,
por ejemplo una tarea era hacer la capa del interactor, otra tarea la del
presenter, etc. Para las tareas de funcionalidades, se describieron cada una de
ellas en cada vista, y se crearon tareas de cada componente visual que se
tenia que agregar. Esto se realiz6 de esta manera, debido a que con este
método se podia hacer un seguimiento mas cercano de cada elemento de la
vista, ya que las escenas se componen de muchos archivos y capas era mucho
mas facil olvidar partes de la vista. Se puede observar el proyecto en el

presente link.

3.2 Cambios o modificaciones

En este apartado se describen los cambios mas importantes que se realizaron
durante la implementacion.

3.2.1 Sobre el minimo producto viable

En el disefio del prototipo no se tenia planteado permitir que el usuario
agregase lugares porque el tiempo no alcanzaria para realizar esta vista. Al
reflexionar sobre este tema se concluyd que tomaba mas tiempo que una sola
persona agregase de forma manual a la base de datos todos los lugares, ante
la posibilidad de que muchos usuarios ingresen la informacién por su cuenta.
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Se plantea una nueva vista llamada Afadir Lugar la cual permite al usuario
agregar el lugar donde se encuentra, con los datos de nombre y descripcion y
una fotografia. Se decidié que solo se podrian agregar lugares donde el usuario
se encuentre debido al corto plazo que se tenia para realizar esta vista.

Carrier = BAZPM ¥ -

{ Back Anadir este Lugar

Ubicacién del lugar

Maps Leaal

Datos del lugar

Tomar foto del lugar

Figura 36. Vista de anadir este lugar. Fuente propia.

3.2.2 Sobre el backend

En el disefio se planted un diagrama de base de datos SQL, pero por falta de
experiencia en backend, se tomo la decision de utilizar Firebase la cual es una
solucién basada en noSQL y sin servidores. En teoria esta decision ahorrd
tiempo y recursos debido a que todo el tema de autenticacion, base de datos y
almacenamiento de imagenes quedo unificado en la misma herramienta.

Para esto se tuvo que realizar un nuevo planteamiento de los modelos y del
diagrama de base de datos, el cual se describe en la siguiente figura:
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Figura 37. Base de datos noSQL. Fuente propia.

3.2.3 Sobre elementos de las vistas

Se decide, por falta de tiempo, cambiar los siguientes elementos:

- En la vista de Explorar y Mis eventos, se podia observar un estilo de
carta en los items de las listas el cual se cambid por un estilo de celda
mas simplificado.

- Se optd por mostrar las etiquetas y no agregar el tiempo de llegada
debido a que no se contaban con el tiempo y experiencia necesarios
para realizar calculo de rutas.

Competencia Skate
Venepark 12122021 15:30
skate, roller, parque

Figura 38. Antes y después del disefio de items. Fuente propia.

- Por falta de tiempo se decidid no agregar el estilo chip a las etiquetas,
sino que se dejé como un texto plano.

3.2.4 Sobre las consultas a la base de datos

Se decidi6é usar el método de busqueda mas basico que tiene Firestore, el cual
busca por orden de mayor o igual al texto, y solo por la propiedad de nombre,
debido a la falta de experiencia con bases de datos noSQL. Esto causa que las
busquedas no tengan en cuenta la inclusién de una subcadena de caracteres
en los titulos de los items, ni se pueda crear una busqueda cruzada agregando
titulos y etiquetas.

Se decidié también que para facilitar las consultas para el mvp, y tal vez abrir el
mercado de la aplicacion a otros paises, las colecciones de lugares y
actividades se harian por la ciudad donde se encuentra el usuario, es decir si
un usuario esta en Barcelona, se muestra lo relacionado a esta ciudad. Del
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mismo modo, si una persona agrega un lugar o actividad estaran ligadas a la
ciudad donde se encuentra. Para obtener la ciudad se opté por realizar un
reverse geolocation, el cual da como resultado la ciudad, si se introduce la
latitud y longitud.

3.2.5 Sobre la planeacion, tiempos de desarrollo y otros problemas

Durante el desarrollo de este proyecto surgieron hechos imprevistos que
afectaron el tiempo de desarrollo, la motivaciéon y la moral. EI mes de
noviembre el cual contenia gran parte del desarrollo se vio interrumpido por
movimientos de ciudad, horarios de trabajo prolongados y otros problemas
personales que lograron inevitablemente retrasar en gran medida el desarrollo
del presente proyecto. Para compensar se decidid ocupar una mayor
capacidad horaria en dias libres, fines de semana e incluso tomar prestadas
horas del trabajo.

3.3 Herramientas

3.3.1 IDE y lenguaje

El desarrollo de esta aplicacion se realizé en XCode 12.4, utilizando el lenguaje
de programacion Swift 5, debido a que esa es la version a la que se pudo
acceder en la maquina utilizada.

3.3.2 Repositorios

Se utilizdé GIT y Github como herramientas de control de versiones y para alojar

el proyecto en la nube, debido a que son gratis y libres para usar. El proyecto
se encuentra alojado en este repositorio.

3.3.3 Librerias

Este proyecto utiliza Cocoa Pods como manejador de librerias debido a que es
el mas conocido, y porque casi todas las herramientas de google se encuentran
disponibles por medio de este manejador.

Se utilizaron librerias externas como:

- Firebase auth, para la autenticacién de usuarios, debido a que facilita
todos los procesos de inicio de sesidn, registro y recuperacion de
contrasena.

- Firebase Firestore, como base de datos del proyecto ya que provee una
API sencilla de utilizar y rapida de implementar.

- Firebase Storage, ya que permite el alojamiento de imagenes y archivos
de forma sencilla.

Se utilizaron librerias internas como:
- URL Session, para descargar imagenes, debido a que no requiere
instalacion adicional.
- Core Location, para obtener la ubicacién del usuario.
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- MapKit, para mostrar la ubicacion en el mapa, ya que no requiere de
pagos, como google maps, ni instalaciones adicionales.

La mayor parte de estas librerias (con excepcion de mapkit), se implementaron
a través de una clase de servicio, la cual tenia los métodos de utilidad para la
aplicacién y estos métodos se abstraen por medio de protocolos llamados
Managers. Estos protocolos fueron utilizados por los routers para inyectar los
servicios al resto de capas de la escena.

Particularmente para el caso de Firebase y de CorelLocation, se necesité mas
tiempo de lo habitual para descifrar la forma de desacoplarse de la vista y
llevarlo a cumplir con VIP. Con el firestore de Firebase se observé que funciona
de una forma muy particular para realizar consultas, lo que llevd a crear
interfaces muy grandes con consultas muy especificas para cada caso, por
ejemplo: para consultar un documento dentro de una coleccion, era una funcién
y para consultar un documento que se encontrase en una colecciéon con mas
niveles de profundidad tocaba crear otra, llegando al punto de tener varias
funciones parecidas pero que hacian cosas en diferentes niveles de las
colecciones.

3.4 Desarrollo

Para desarrollar este proyecto se tuvieron muy en cuenta las tareas que se
asignaron al momento de planear. Describiendo a grandes rasgos el proceso
de desarrollo, naturalmente se decidid realizar cada vista en el orden que iban
apareciendo en el sistema. Por ejemplo, ya que Login seria la primera vista que
el usuario veria, seria la primera que se debia hacer.

Por otra parte, se tuvo en cuenta que cada vista tendria la necesidad particular
de implementar un servicio o libreria, y en ese caso se realizaba primero el
codigo del servicio y posteriormente la vista.

Para implementar las capas de VIP Clean Swift en cada escena, se realizaba el
siguiente proceso:

- Se iniciaba creando el NIB con los componentes de la vista, porque era
solo agregar los elementos que ya estaban definidos en el prototipo.

- Se continuaba por la capa de Business Model, la cual debia describir las
funcionalidades de la escena y se iba a usar en las otras capas.

- Luego se hacia el Worker debido a que se encargaba de realizar el
llamado a los servicios y pasar los datos transformados al interactor.

- Luego se continua con el interactor, el cual dejabamos incompleto
debido a que se necesitaba hacer el presenter y el view controller. En
este punto se iban haciendo estas tres capas ciclicamente hasta
terminarlas.

- Por ultimo el router, ya que era la capa que creaba la vista y los demas
componentes.
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3.4.1 Estructura de ficheros

Este proyecto esta compuesto por 4 (cuatro) grandes ficheros:

4 v v v

Models: Contiene los modelos generales de la aplicacion.
Managers: Contiene los protocolos que representan abstracciones de los
servicios (o dependencias).
Services: Contiene las clases que implementan librerias o servicios,
tales como url Session, Firebase o core location, las cuales se ubican
aqui porque estan desacopladas de las vistas.
Scenes: Contiene todas las vistas divididas por folders.
- Cada escena contiene los siguientes elementos:
- Nib, ViewController, Worker, Interactor, Presenter,
BusinessModels, Router.
- En ocasiones contienen una carpeta adicional para las
celdas de las tablas.

Models
Managers
Services

Scenes

> Root

v Login

«| LoginBusinessModel.swift

«| LoginWorker.swift

«| Logininteractor.swift

«| LoginViewController. swift
LoginViewController.xib

«| LoginRouter.swift

«| LoginPresenter.swift

Figura 39. Estructura de ficheros. Fuente propia.

3.5 Pruebas

Para este proyecto se contaba con un tiempo limitado y recursos limitados, por
lo tanto se tomd la decision de realizar las pruebas de cada funcionalidad de
forma manual por una persona ajena al desarrollo, haciendo las veces de
control de calidad manual, ya que esta persona debia reportar errores
encontrados y validar las funcionalidades.

Para la creacion de cada prueba se toman los casos de uso descritos en la
etapa de disefio como las premisas que se deben cumplir. A esta persona se le
pidié que utilizara la aplicacion cada vez que un issue se pasaba a finalizado y
se cerraba el issue cuando la persona daba el visto bueno sobre todas las
funcionalidades evaluadas.
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De este modo se validaron todos los casos y los errores posibles y se llegaba a
un acuerdo sobre las tareas que se debian cambiar, corregir o poner en el
backlog.

3.6 Despliegue y distribucion

Para el presente proyecto, se realizé la adquisicion de una cuenta de appstore
connect, pero no es posible presentar la aplicacién por este medio para la
entrega del mismo ante el jurado, debido a que la aplicacion tiene que pasar
obligatoriamente por un periodo de revision para beta abierta o produccion, el
cual puede demorar semanas o meses si es la primera vez que se publica una
aplicacién, como lo es en este caso.

3.7 Ejecucion del cédigo fuente

Como alternativa al despliegue se entregan las siguientes instrucciones de
ejecucion:

- Descargar codigo fuente.
- Tener instalado CocoaPods:
sudo gem install cocoapods
- En el fichero raiz del proyecto ejecutar:
pod install
- Abrir el workspace del proyecto generado por CocoaPods
- Ejecutar el proyecto en el simulador.
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4. CONCLUSIONES

Tras haber concluido todas las etapas del proyecto, se evalua el trabajo
realizado y se concluye que en términos generales se logré desarrollar el
minimo producto viable de la aplicacién a pesar de el corto plazo y de la falta
de recursos para realizarla. Se aprendid que por mucho que se realice una
planeacion estructurada de los pasos a realizar y los procesos, siempre hay
contratiempos y que se debe seguir adelante con los objetivos a pesar de que
no se pueda controlar las variables externas.

Otra de las conclusiones a las que se llegd con este proyecto, es que realizar
cédigo con una arquitectura VIP Clean Swift, toma mucho mas tiempo de lo
habitual y hasta se vuelve tedioso con el tiempo, pero se observan los
beneficios después de haberla practicado, ya que los archivos quedan mejor
estructurados, mas pequenos y desacoplados entre si, lo que en un futuro se
puede traducir a mayor escalabilidad y capacidad de hacer pruebas unitarias.

Por otro lado se pudo observar que la implementacion de Firebase, al inicio no
fue tan sencilla como se esperaba, ya que se tenia que realizar a través de las
capas definidas por la arquitectura, lo cual tomé varios dias en ser resuelto.
También queda como reflexion que Firebase es un producto muy particular y al
final aunque quedd desacoplada la dependencia de la vista, los protocolos se
tuvieron que hacer especificamente para las implementaciones de firebase, por
lo tanto habia una interfaz muy grande solo de firestore porque cada peticion a
la base de datos necesitaba cosas muy especificas.

Tal vez se puede hacer una reflexion sobre la arquitectura elegida, puede ser
que para un proyecto pequefo no era necesario elevar tanto la complejidad, y
talvez se hubiera beneficiado de otras arquitecturas tales como MVVM, o
incluso nuevas tecnologias como SwiftUl, pero lo que queda claro es que a
pesar de que la complejidad de la arquitectura fue elevada, tener claros los
principios de SOLID abren las puertas al mantenimiento, modificaciones y
adiciones al codigo.

Se debe decir que los cambios realizados en la implementacion fueron en su
mayoria causados por los imprevistos y la falta de tiempo para completar
ciertas cosas. Aunque algunos de los cambios restaron en temas de estilos e
incluso tal vez en algunas funcionalidades, sin estos cambios no se hubiera
podido presentar un minimo producto viable en condiciones, el cual
probablemente yo pueda seguir construyendo y puliendo e incluso en un futuro
cercano, pueda publicarlo sin temor a que Appstore lo rechace y hacerlo algo
mas grande.
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5. GLOSARIO

App: Aplicacion.

API: Servicio o interfaz externos a la aplicacion.

Clean code: Cadigo limpio. Se refiere a los principios SOLID.

Factory: Clase que contiene las dependencias que se inyectaran a un
modulo en especifico.

Framework: Estructura definida que se presenta como base del
desarrollo de software.

Interactor. Es el componente de codigo que recibe los resultados de las
peticiones a la APl y los envia al controlador.

iOS: Sistema operativo desarrollado por Apple para iPhone.

Keychain: Dependencia de iOS para guardar informacion encriptada y
de forma segura.

Presenter. Es un componente de cddigo que muestra los datos a la
vista.

SOLID: Principios de cadigo limpio.

Tabbed View: Vista tabulada. Componente nativo de UIKit para contener
distintos enlaces a vistas.

Tags: representacion visual de etiquetas.

UI: Interfaz de usuario.

UIKit. Framework de iOS que maneja los componentes visuales y el
ciclo de vida de las vistas al desarrollar una aplicacion.

VIP: Arquitectura que representa vista, interactor y presentador.

View: Vista. En el contexto de iOS comprende un elemento de la interfaz
de usuario.

ViewController. Porcion de una aplicacion iOS que contiene
funcionalidad e interfaz de usuario.

Worker. Es el componente de codigo que realiza las peticiones a los
servicios y los envia al interactor.
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7. ANEXOS

7.1 Transcripciones des las entrevistas

E1

Juan Roca, 28 anos.
Responde y justifica tu respuesta en las siguientes preguntas:

¢ Cuando sales prefieres lugares abiertos o cerrados?
Abiertos. Porque mi trabajo no es al aire libre y cuando tengo
tiempo quiero salir.

¢ Qué actividades realizas o has realizado en lugares al aire libre?
Salir a correr, porque estoy en movimiento, puedo ver el paisaje
mientras corro y me gusta tomar una ruta diferente cada vez.

¢Ultilizas alguna aplicacion para descubrir lugares abiertos (al aire
libre) en tu ciudad, si es asi cual?
Google maps nada mas, porque me dice mas 0 menos qué zonas
son transitables. Pero esa app no se enfoca tanto en los
corredores sino en los vehiculos.

¢ Qué tan a menudo vas a lugares abiertos?
Una o dos veces por semana. Porque tengo otros hobbies que
me gusta hacer en casa.

¢Elegirias lugares abiertos para planear salidas con amigos?
Si, porque es mas facil y mas flexible tener un punto de encuentro
al aire libre.

¢ Qué medios de comunicacion utilizas para comunicar ese tipo
de eventos?
Whatsapp. Porque es donde esta todo el mundo.

¢Crees que una app que encapsule la creacion de eventos con
actividades y lugares al aire libre, seria util para ti?

La verdad es que no. Porque me parece mas comodo escribir por
whatsapp donde quieren quedar cada uno y que me lo digan
directamente. Como mi grupo de amigos es pequefio siento que
es mas facil de esa forma.

¢Para qué otro tipo de personas crees que seria util una app de
este estilo?

Creo que esta app serviria mucho a los scouts, u organizaciones
que normalmente hacen actividades al aire libre. Grupos de
personas que hagan actividades fisicas precisamente porque es
mucho mas dificil organizar grupos grandes de personas por
whatsapp.
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E2

Javier Salgado. 28 anos.
Responde y justifica tu respuesta en las siguientes preguntas:

E3

¢ Cuando sales prefieres lugares abiertos o cerrados?
Depende, en temporadas normales un 50/50... pero por salud y
Covid, en este momento prefiero un poco lugares abiertos.

¢ Qué actividades realizas o has realizado en lugares al aire libre?
Salir a correr, a jugar Pokémon Go (incluyendo eventos), ver un
partido, o a tomar cervezas y hablar con amigos.

¢Utilizas alguna aplicacion para descubrir lugares abiertos (al aire
libre) en tu ciudad, si es asi cual?

No. Eventualmente, con eventos de Pokémon Go, por WhatsApp
nos ponemos de acuerdo.

¢ Qué tan a menudo vas a lugares abiertos?
De 3 a 5 veces por semana a correr. Eventualmente fines de
semana.

¢Elegirias lugares abiertos para planear salidas con amigos?
Si, ejemplo, ver un partido o solo hablar con amigos para tomar
unas cervezas.

¢ Qué medios de comunicacion utilizas para comunicar ese tipo
de eventos?

WhatsApp o llamada si la persona no responde, porque es mas
rapido de contactar para mi.

¢Crees que una app que encapsule la creacion de eventos con
actividades y lugares al aire libre, seria util para ti?

Podria ser util, mas aun en el contexto del Pokémon Go, para
cuadrar encuentros de eventos. Actualmente cuadramos por
WhatsApp porque tenemos un grupo.

¢Para qué otro tipo de personas crees que seria util una app de
este estilo?

Para personas que organizan eventos deportivos, tipo salidas a
correr, a montar bicicleta, hacer deporte en los parques y para los
grupos que practican danza en las plazas.

Lorena Gémez. 55 anos.
Responde y justifica tu respuesta en las siguientes preguntas:

¢ Cuando sales prefieres lugares abiertos o cerrados?
Prefiero lugares abiertos, porque prefiero evitar contagios.

¢ Qué actividades realizas o has realizado en lugares al aire libre?
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E4

Caminatas porque no tengo que ir al gimnasio y reuniones al aire
libre.

¢Utilizas alguna aplicacion para descubrir lugares abiertos (al aire
libre) en tu ciudad, si es asi cual?
Instagram, facebook y whatsapp, porque estan todos mis amigos.

¢ Qué tan a menudo vas a lugares abiertos?
Los fines de semana para distraerme y todos los dias para hacer
ejercicio.

¢Elegirias lugares abiertos para planear salidas con amigos?
Si. Porque se siente mas seguro.

¢ Qué medios de comunicacion utilizas para comunicar ese tipo
de eventos?

Instagram, whatsapp o facebook, porque son las Unicas apps que
utilizo para conectarme con la gente.

¢ Crees que una app que encapsule la creacion de eventos con
actividades y lugares al aire libre, seria util para ti?

Si porque podria enterarme de los eventos de carnaval por
ejemplo.

¢Para qué otro tipo de personas crees que seria util una app de
este estilo?

Todas las personas que desean tener actividades fisicas
deportivas o recreativas de todo tipo de edad.

Patricia Nino. 21 anos.
- Responde y justifica tu respuesta en las siguientes preguntas:

¢ Cuando sales prefieres lugares abiertos o cerrados?
Ultimamente prefiero lugares al aire libre, sobre todo porque estoy
retomando el hobby de patinar. También me gusta por ejemplo ir a
un restaurante y mirar si tiene terraza por el tema del covid.

¢ Qué actividades realizas o has realizado en lugares al aire libre?
Ir a patinar, llevar a mi perro a pasear. Pues es que aca no hay
sitios cerrados para patinar. Y lo del perro obviamente porque
necesita salir a hacer sus cosas.

¢Ultilizas alguna aplicacion para descubrir lugares abiertos (al aire
libre) en tu ciudad, si es asi cual?

Pues para descubrir creo que instagram o lo que me digan mis
amigos en whatsapp, pero si quiero buscar un parque o algo por
el estilo uso google maps, porque me dice como llegar.

¢ Qué tan a menudo vas a lugares abiertos?
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E3

Casi todos los dias. Porque voy al parque con mi perro y a veces
voy a patinar.

¢Elegirias lugares abiertos para planear salidas con amigos?

Si. Porque ahora con el tema del covid muchos lugares cerrados
dejaron de permitir mas de 6 personas reunidas, y pues me da
como asco si veo el sitio lleno.

¢ Qué medios de comunicacion utilizas para comunicar ese tipo
de eventos?
Whatsapp. Porque tengo mi grupo de amigos ahi.

¢ Crees que una app que encapsule la creacion de eventos con
actividades y lugares al aire libre, seria util para ti?

Pues, yo diria que para ver qué cosas hay para hacer en la
ciudad y conocer gente, por ejemplo que patina, estaria bien.

¢Para qué otro tipo de personas crees que seria util una app de
este estilo?

Para la gente que cuadra partidos y se pone en los parques a
hacer volleyball o futbol. O que hacen skate.

Melany Gonzalez.
- Responde y justifica tu respuesta en las siguientes preguntas:

¢ Cuando sales prefieres lugares abiertos o cerrados?

Prefiero lugares abiertos si hay sombra y tengo Ila
comodidad/facilidad de sentarme. Porque con el sol no salgo ni a
la esquina. Y pues si esta lloviendo tampoco.

¢ Qué actividades realizas o has realizado en lugares al aire libre?
Trotar, caminar, sentarme con alguien a hablar, conciertos,
manifestaciones, fumar, bailar, pasear las mascotas

¢Ultilizas alguna aplicacion para descubrir lugares abiertos (al aire
libre) en tu ciudad, si es asi cual?

En Facebook, y en menor medida Instagram. En paginas de la
secretaria distrital de cultura a veces publican eventos que son al
aire libre, ferias, conciertos, cosas asi. O en paginas de casas
culturales.

¢ Qué tan a menudo vas a lugares abiertos?
Dos veces al mes cuando es por esparcimiento. Pata trotar son
casi cinco dias a la semana

¢Elegirias lugares abiertos para planear salidas con amigos?

Si los elegiria. Pasar un rato en la playa o en un parque, acampar,
jugar paintball, algun concierto. Esos son los planes que haria con
amigos en lugares abiertos.
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¢ Qué medios de comunicacion utilizas para comunicar ese tipo
de eventos?
Generalmente eso se planea por whatsapp.

¢Crees que una app que encapsule la creacion de eventos con
actividades y lugares al aire libre, seria util para ti?

Si creo que seria util, para mi es util cualquier herramienta que
ofrezca sugerencias de actividades que se puedan hacer en la
ciudad. Porque de otra manera termina uno haciendo siempre lo
mismo.

¢Para qué otro tipo de personas crees que seria util una app de
este estilo?

Podria ser util para personas que no conocen la ciudad. También
para entusiastas de la naturaleza, los que observan aves o
estrellas, por ejemplo. Para casi cualquiera.
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