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RESUMEN

MINTUR. Apk es la aplicacion de Gobierno electrénico del MINTUR para sistemas operativos
Android propuesta a desarrollar, gracias a los avances de las aplicaciones mdviles en la
actualidad se han fomentado la innovacién y creatividad, ademas de activar la economia a nivel
nacional e internacional. Con el crecimiento de las Tecnologias de Informacién y la
Comunicacién (TIC) se ha podido mejorar no solo la gestion publica, sino también aumentar la
transparencia y la participacion ciudadana a través de estas herramientas tecnolégicas. Por lo
gue ha sido de gran importancia proponer una aplicacion con el objetivo de brindar a la
poblacién lo servicios descritos por el Ministerio del Turismo, asi como la posibilidad de
gestionar tramites y funcionalidades de atencién a la poblacién donde el usuario tenga la
posibilidad de acceder a estos requisitos y pueda realizar gestiones de manera agil y efectivas,
asi como instruirse sobre como funciona el proceso del MINTUR.

Palabras clave: Aplicacién, Android, Gobierno electrénico, Mintur

ABSTRACT

MINTUR. Apk is the MINTUR electronic government application for Android operating systems
proposed to be developed, thanks to the advances in mobile applications today, innovation and
creativity have been promoted, in addition to activating the economy at a national and
international level. With the growth of Information and Communication Technologies (ICT), it
has been possible to improve not only public management, but also to increase transparency
and citizen participation through these technological tools. Therefore, it has been of great
importance to propose an application with the aim of providing the population with the services
described by the Ministry of Tourism, as well as the possibility of managing procedures and
functionalities of attention to the population where the user has the possibility to access to these
requirements and can carry out agile and effective procedures, as well as learn how the
MINTUR process.

Keywords: Application, Android, E-government, Mintur



CONTENIDO DE TABLAS ...ttt ettt e st e e ettt e e et et e e e st e e e s b e e e e e esre e e e e aaneeeeeanneeeenaas

CONTENIDO DE

FIGURAS .ttt e et e e e et e e et e s e n et e e e e b et e e e sre e e e e annreee s

INTRODUGCCION ..ottt ettt 2 e s et 8 e h e s bbbt e bt e et s et
CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA ..ottt
1.1 Perspectivas para el desarrollo del Gobierno movil €n Cuba .......ccooviiii i e 7
1.1.2 TElEfONOS INTEIZENTES ...vveiieiiiie ettt et e e et e e e et e e e sttt e e e eabaeeeestaeesssaaesensbeaeassaeeeessaeesasreaaanns 8
1.1.3 Gobierno Movil, una evolucion del Gobierno EleCtrONICO......ccccvvviiiiiiiiiiiiiiee ettt 9
Yo 1o 1ol Fo T =T Y o 1Y 1 1SS 11
1.2.1 Estudio de aplicaciones MOVIIES SIMIIAIrES ........cuuieiiiiiie et erte e e e e ae e e e etre e e seareeeeebaeeeenens 13
1.3 Metodologia de deSArTOllO ..........ooueiiieiiiee ettt e e et e e ettt e e e e ate e e eebaeeeetbeeeeestaeaeeateeeeasbaaaeantaeaeannes 15
1.3.1. Metodologia de desarrollo AUP-UCI.........c.cciiiuiieieiiireecieeeestieesetee e sieee e e st e e s saeeeesseaeeessnsseessnseneesnnseeennns 15
1.4 AMDbBIente de deSArrOll0 .. ..coueiiiieiie e e et bbb sreeeare s 16
1.4.1 ENtOrNO d@ PrOZramMaCiON.......cccicuiieeeiuiiieeiieeeeeitteeeeitteeeeetteeeeateeeeeaaseeesasseeaeastsseeassseesassaeeeantssesanssseesasseaaans 16
1.4.2 LenguUAje 0@ PrOZramMaCiON .....cccicuueeeeiiereeiieeeestteeeeeteeessseeeeesstreesassesesasseeeassteeesassesesassneessssseesanssseesnsseeennns 17
1.5 Herramienta de mMOdEIadO ......cc.ueiiiiiiiiiiieeet e e e s s s eane s 18
1.5.2 Herramienta de MOAEIad0 .......oouiiuiiiiiiieeee ettt st st sbe e bt ettt et s be e b e b eates 19



SR o Vol [V Ty [T o T=Xe [=] I or=1 o1 (U] o TSRS 19

CAPITULO 2. ANALISIS Y DISENO DE LA APK DE GOBIERNO ELECTRONICO PARA EL

MINISTERIO DEL TURISMO .....uuuiiiiiiiiiii s

D 1Y, [ Yo [=] [o TN o] o Tol=Y o} { U= | PSSR 20

2.2 CaAPLUIE 0B FROUISTEOS. .. teeueieiutieeitte st te ettt ettt e et e st e et e st e et esab e e eabeesa bt e eabee st e e ebee s beeeabeesabaeebeesabeeeneenares 21

2.2.1 Técnicas para la captura de reQUISITOS . ...cccuiiiiiiiieieiie ettt e st e s rare e e s sbaeessaaeeesareeenn 21

2.3 ReqUISItOS fFUNCIONAIES (RF) . .iiicueiieiiiiie ettt ee ettt e et e e et e e e e tte e e s ab e e e estaeeseasreeesanseeeeantaeesanssaeensreeenn 22

2.3.1 Requisitos NO fUNCIONAIES (RNF) ..uuiiiiieiieecieeiieesiie sttt ste et st e saa e e s e e tae e saae e saeesaaeesaaeessseessaeesnseennsens 24

2.4 HiStOrIas 0@ USUAIIO...c..uiieuiieiiieetteiiteet ettt st e e st e et e st e e bt e st e e bt e sa b e e e bt e sab e e e bt e s beeenbeesabaeebeesabeeeneenares 25

2. 4.1 Plan d@ HEIACION ..cueieieieieeteet ettt sttt et et h e bt e bbb s e sbe e sbeesb e et e e st e eabeebe e e b e e b e et e eanesneesheeneeenbeenes 26

2.4.2 Descripcion de 1as hiStorias de USUAIIO. ....cccuiiiieiiuiiiiieeie ettt ettt st esr e sane e saneesneees 26

2.5 ArQUItECEUIE 08 SOTEWAIE....eiitiieiieriee ettt ettt et e st e et e s b e s bt e s b e e e st e sabeeebeesabeeenneeeabes 28

2.5.1 ArqUItECtUra SEIECCIONAMA ... .viei ettt e et e e e e tte e e st e e e et baeeeeateeessbeseeantaeeeenssaeessseeann 29

2.6. PAtronN@s @ dIiSEM0 ..cc.uveeeuiieiiiieeite ittt ettt e e st e st e st e et esa b e et e s b et e bt e e be e e bt e e beeenbee s beeeneeeares 31

2.8 ValoraCionNes FINAIES ......coouiiiiiiieiieeteee ettt sttt st e et e st e e bt e st et e bt e s be e e bt e s b e e e bt e sbeeeneeeares 32
CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBA DE LA APLICACION PARA EL MINTUR......c.ccocovvvireieernee.

70 [ 01 4 e Yo [N ol T o PO OO PSSP P PP PRSP 34

3.2 Estandares de COQIfICACION ....ccvieiiiierieiee ettt sttt ettt be e b e b e b et e s s e saeesaeesneenbeenee 34

3.3, DIiagrama € AESPIIBBUE....cccueiiiiiiee e ctiee ettt e st e e ettt e e et e e e s bte e e e steeeseaaaeeessaeeeesnsaeeeensseeessaeeeennteeeeanns 35

B 5 PrUEBDAS ..ttt e e st e e b e e bt s R e e s bt s b et e bt s b e e e neeeares 36

3.5.1 Pru@bas UNIArias ...co.ueeciiiiieeie ettt sttt ettt e r e saa e e ne e s b e e ena e saneennee s 36

3.5.2 Pruebas fUNCIONAIES........coouiiiiiiee e e s et 36

R T o g UT=Y oF- [e [T Yol =T o] 7 11 Lo o H S 37

3.6 Validacion por el Método Criterio d@ EXPEITOS......ccuueeiiiiieeeeiieeeeeiieeectteeeesteeeeetaeeesstreeeeebaeeeessaeesssseeeessseaeanes 37
CONCLUSIONES ...
RECOMENDACIONES ..o oottt e e e e e ettt et e e e e e e eeeetaa e e e eeeeeasaan s eeeeeeeeessnnaeeeeeeenennnnn
BIBLIOGRAFIA ...ttt 22282282ttt
N AL 1 PSSP



Tabla 1. Operacionalizacion de VAIADIES ..........cccccieirieiiinieieeseece ettt sttt st et a et b et sa e s s 3
Tabla 2. Algunas Apps orientadas a la gestién de gobierno en Cuba disponibles en Apklis........................ 13
Tabla 3. ReqUISILOS fUNCIONGIES ........coueiieieeee ettt ettt b bt e ae et e tenbestesbesaeens 22
Tabla 4. Listado de hiStOrias A€ USUAIIO.......c.c.cvueiririeirrieiieeieererc ettt sttt st e ne 25
Tabla 5. Plan 0 IEIACIONES .......ccveirieiieie ettt ettt b bbb e b b ne e 26
Tabla 6. Descripcion de la hiStoria de USUAIIO 2 ........c.ccecueiiirieirinieieeseietesie et se st ss et ss e ssesaesessenes 26
Tabla 7. Descripcion de la historia de USUATIO 3 .......c.cceoueiririeiniiieieiseteesie et ss e a e ste s e s e 27

[T 18] = 0 AV T To 1= (o I ot g Lo =T o (1 - | TR STRORPTURTR 20
Figura 2. Vista l0gica de 1a arqUItECtUra MVP ..ottt es st esesaens 29
Figura 3. Vista logica de la Arquitectura CHENtE/SEIVIAON .........c.ccuvueieirieieirieieestee et eere e seeseseens 31
Figura 4. Diagrama de DESPIIEQUE .......cceveeirieieieieie sttt ettt e te st et sseesee e e ssesessestesseeseensensensessessessesseans 35

IX



El acelerado desarrollo de aplicaciones méviles ha dado lugar a la denominada industria de
aplicaciones moviles. Esta industria conforma un ecosistema integrado por las tiendas de
aplicaciones moviles mas importantes, las cuales han fomentado la innovacién y la creatividad,
ademés de activar la economia (Pifieira, 2014). La definicion contenida por la Carta
Iberoamericana de Gobierno electronico (2007) deja establecido que se trata del uso que dan
los organismos del Estado de las Tecnologias de Informacién y la Comunicacién (TIC) para
mejorar no solo la gestion publica, sino también aumentar la transparencia y la participacion
ciudadana a través de estas herramientas tecnolégicas (Estados, 2007). El gobierno cubano ha
identificado desde muy temprano la conveniencia y necesidad de dominar e introducir en la
practica social las TIC. Han logrado una cultura digital como una de las caracteristicas
imprescindibles del hombre nuevo, lo que facilitaria a la sociedad acercarse mas hacia el
objetivo de un desarrollo sostenible expresado en la implementacion del Modelo Econdémico y
Social (Garcia, 2015).

La rapida evolucién de la tecnologia movil en Cuba ha contribuido a que muchas instituciones y
organismos aceleren sus procesos de transformacion digital, asi lo refleja la “Politica de la
Informatizacion de la Sociedad en Cuba”. De manera que los dispositivos méviles se han
convertido en canales de comunicacién directa entre las administraciones y los ciudadanos,
haciendo que la colaboracion social sea un elemento clave en la gestion de las mismas. Asi se
han creado aplicaciones méviles que estan convirtiendo los Smartphone en una herramienta
méas de participacion ciudadana. En la actualidad se aprecia una creciente tendencia
internacional a utilizar canales de comunicacion, entre Oel gobierno y los ciudadanos, basados
en aplicaciones maviles. De manera especial permiten dar respuesta inmediata a diferentes
necesidades informativas, los ciudadanos pueden expresar las opiniones a través de
herramientas de comunicacion incorporadas, fotografiar un incidente y enviar la localizacion
desde su movil, reportar incidencias y recibir notificaciones cuando se ha resuelto. En suma, un
conjunto de posibilidades que hacen tener todos los servicios en la mano del ciudadano
(Quintana, 2011).



El Ministerio del Turismo es el organismo encargado de dirigir y controlar la aplicacién de las
politicas del Estado y del Gobierno en materia de turismo. En este sentido plantea en su misién
el logro de garantias de rentabilidad y sustentabilidad en el tiempo y su constante vinculo con
los ciudadanos del pais. Este se realiza desde diferentes modalidades, la atencion via
telefonica y la presencial han caracterizado la gestion de los trdmites mas demandados por la
poblacién, también se han incorporado a esta gestion las variantes de atencion virtual, entre los
gue se destacan el correo electrénico y el Portal Web que brinda un servicio informativo. Sin
embargo, estos recursos imponen limitaciones en el acercamiento del MINTUR a los
ciudadanos al depender en alto grado de la presencialidad y un bajo nivel de interaccion digital.

La situacion problematica expuesta anteriormente, posibilité formular el siguiente problema de
investigacion: ¢Como mejorar la interaccién digital entre los ciudadanos y los servicios
publicos del MINTUR?

El objeto de estudio esta enmarcado en los procesos de gestién de gobierno electronico en
el Ministerio del Turismo en Cuba, el campo de accidn esta determinado por el desarrollo de
aplicaciones Android para gobierno electrénico, como objetivo general se plantea desarrollar
una aplicacion para dispositivos moviles con Sistema Operativo Android que permita la

interactividad digital de los ciudadanos con los servicios publicos del MINTUR
Para llevar a cabo la investigacion se declararon los siguientes objetivos especificos:
Objetivos especificos

1. Elaborar el marco teérico referencial sobre el desarrollo de aplicaciones para

dispositivos moviles orientados al gobierno electrénico.

2. Definir la metodologia, tecnologia y herramientas para la implementacién del sistema

para dispositivos maoviles.

3. Disefiar la aplicacién que permita la interactividad digital de los ciudadanos con los

servicios publicos del MINTUR.

4. Validar la propuesta de solucion mediante pruebas de software y guiado por el criterio

de expertos.
Hipotesis
El desarrollo de una aplicacion para dispositivos moviles con Sistema Operativo Android

garantizara la interactividad digital entre los ciudadanos y los servicios publicos del MINTUR.



Variables de investigacion

Variable independiente: Aplicacion para dispositivos maviles con Sistema Operativo Android.

Variable dependiente: Interactividad digital entre los ciudadanos y los servicios publicos del

MINTUR

Para llegar al resultado que se espera y poder determinar con certeza y precisién los

indicadores que permitiran evaluar la interactividad digital entre los ciudadanos y los servicios

publicos del MINTUR se procede a la operacionalizacion de las variables.

Tabla 1. Operacionalizacion de variables

Variable: Aplicacion para dispositivos moviles con Sistema Operativo Android

Dimensioén

Indicador

Instrumento/Escala

Procesos y requerimientos

Requerimientos funcionales

Requerimientos no funcionales

° Documento de especificacion

de requerimientos

Roles ° Metodologia de desarrollo
Flujo de proceso
Disefio de arquitectura de | Sistema de organizacién ° Estructura de contenido o
informacién Sistema de etiquetado maquetado
Sistema de navegacion
Sistema de blsqueda
Herramientas necesarias | Codificacion de capa de | e Desarrollo front-end y back-

para la instalacion vy
codificaciéon de los
requerimientos del

sistema

presentacion

Codificacion de capa de datos

Codificacion de capa de negocio

end de la aplicacién Android

Pruebas de verificacion y

validacion de software

Cantidad de errores

Acuerdos de modificacion

Resultados satisfactorios

° Documento de validacién vy
verificacion

° Pruebas unitarias




Medicion del nivel de | e Prueba de caja negra

requerimientos :
q ° Prueba caja blanca

° Pruebas de validacion

Variable: Interactividad digital entre los ciudadanos y los servicios publicos del MINTUR

Dimension Indicador Instrumento/Escala
participacion entre los | Accesibilidad movil ° grado de accesibilidad
usuarios respuesta a los requerimientos | e tiempo de respuesta

de los usuarios o navegabilidad

comportamiento de interfaz de

usuario
capacidad de la ° grado de accesibilidad
tecnologia para responder o tiempo de respuesta
a los requerimientos de

° navegabilidad

los usuarios

Para llevar a cabo la elaboracién de este trabajo se tuvieron presente los siguientes métodos y

técnicas de investigacion:
Métodos tedricos:

e Analitico — Sintético: Permiti6 analizar desde la teoria diferentes estudios sobre
gobierno electronico, asi como la extraccion de los elementos mas importantes que se

relacionan con aplicaciones Android para la gestién del gobierno electrénico.

e Inductivo-deductivo: Facilit el razonamiento a partir del conocimiento especifico
alcanzado en el desarrollo de software para pasar a un conocimiento mas general que
refleja los elementos comunes que favorecen la gestiébn de gobierno a partir de la

puesta en practica del gobierno electrénico.

e Hipotético-deductivo: Permitié establecer la hipotesis de la presente tesis y con ello
una prediccion a partir de los conocimientos alcanzados sobre sistemas informéticos
para el gobierno electrénico alcanzando un resultado de mayor nivel de generalidad y

l6gica.




e Modelacion: Se utiliza para crear el proceso de disefio mediante la abstraccion de sus
elementos fundamentales utilizando un lenguaje de modelado y asi desarrollar un

modelo para la aplicacion a desarrollar a partir de la situacién problemética.

e Histérico Logico: Para constatar tedricamente la evolucién y trayectoria del gobierno

electrénico hasta llegar al gobierno mavil.
Métodos empiricos:

e Observacién: Se emplea para conocer el negocio, estar presente en esos momentos
de intercambio de ciudadanos con el MINTUR, se describen las diferencias y
debilidades en la interaccién con los ciudadanos.

e Entrevista: es utilizado con el propdsito de obtener informacion de especialistas acerca
de los navegadores de archivos mas utilizados en el mundo y en particular en las

instituciones cubanas.

e Criterio de expertos: con el objetivo de evaluar la relevancia e implicaciones practicas,
asi como la utilidad de la APK de gobierno electronico para el Ministerio del Turismo,

mediante una técnica de comunicacién estructurada basada en un panel de expertos.
Una vez propuesto el prototipo del sistema, se esperan los siguientes resultados:

Proponer una aplicacion para dispositivos méviles Android que facilite la interaccion digital

entre la poblacién y los servicios publicos del MINTUR.
El presente documento se estructura en tres capitulos:

Capitulo 1: Fundamentos de la investigacion. En el desarrollo de este capitulo se abordara
en detalle todo lo relacionado con la fundamentacién tedrica que sustenta la presente
investigacion, se hara un estudio del estado del arte del tema y se expondran los principales
conceptos, tendencias, metodologias y herramientas del sistema y toda la informacion

referente.

Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta. En este capitulo se realiza la exploracion
e inicializacién de la solucién propuesta de acuerdo a la metodologia de desarrollo de software,
la seleccion de los requerimientos del sistema que se pretende implementar, generando una

vision para la creacion de la aplicacion.

Capitulo 3: Evaluacion de la solucion propuesta. En este capitulo es donde se definen las

fases de implementacion, y se analizan las tareas de ingenieria correspondientes a cada



Historia de Usuario (HU). Ademas, se realizan las pruebas de aceptacion para comprobar si el

desarrollo de las funcionalidades implementadas es el correcto.

En los Anexos disponibles se encuentran las figuras y modelos auxiliares de la guia y tablas
descriptivas de elementos de la herramienta informética, entre otros artefactos generados por

el flujo de trabajo de analisis y disefio.



En el presente capitulo se analizan los conceptos y elementos teoricos relacionados con el
objeto de estudio. Ademas, se describe la metodologia seleccionada para guiar el proceso de
desarrollo de software, tecnologias y herramientas que se seleccionaron para el disefio e

implementacién de la solucion.
1.1 Perspectivas para el desarrollo del Gobierno mévil en Cuba

La politica de informatizacion establecida en el pais ha permitido una aceleracion visible en los
tltimos afos del acceso a las TIC por la poblacion cubana. El crecimiento de la interaccion
entre gobierno y ciudadania, y la ampliacién del uso de Internet. En este sentido se puntualizé
gue también cuenta el acceso a internet en el sector institucional y en el turismo, Se tiene
previsto crear nuevos enlaces de conectividad para los sectores econémicos y sociales, con
prioridad en la educacion, cultura, salud, deporte, industria y principales polos productivos.
También se plantea alcanzar nuevos usuarios de nauta hogar con la incorporacion de 50000
servicios y del acceso fijo inaldmbrico, tecnologia para priorizar el acceso a internet en los
hogares (DI-LELLA, 2021).

1.1.1 Aproximacidon al Gobierno mévil en Cuba

De acuerdo con datos aportados por el ministro de comunicaciones, un 85% de la poblacion
recibe sefial de telefonia mévil. De ellos seis millones de suscriptores con un crecimiento anual
de 600 000 lineas. De ese porcentaje, alrededor de un 70% tiene sefial 3G y un millén y medio
(alrededor del 40%) acceden a la 4G (DI-LELLA, 2021).

Segun el sitio web de la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba (Etecsa) la cobertura 3G,
donde esta disponible ofrece un mayor alcance en la mejoria a los servicios de datos como el
correo nauta. “La 3G es una tecnologia de una generacion superior a la 2G, por lo que ofrece
ventajas en cuanto el acceso a la red, la calidad de la voz y el ancho de banda para

transmitir datos, asi como mayor velocidad de acceso” (Rosell, 2019).

La tecnologia implementada en el pais es el estandar WCDMA (por las siglas en inglés de
Division de Banda Ancha y Multiples accesos). Si un movil no soporta esta tecnologia ya sea
inutilizable no significa que la 2G y la 3G no coexistan. Un servicio autogestionado que le
permite acceder a todos los servicios de internet desde de su dispositivo mévil, con la
tecnologia de red 3G y 4G/LTE (DI-LELLA, 2021).

Para acceder a la red 3G, necesita:



¢ Un terminal que soporte esta tecnologia en la frecuencia 900 MHz

e Estar bajo cobertura 3G
Para conectarse con la red 4G/LTE, debe tener:

o Tarjeta USIM
e Un terminal que soporte esta tecnologia en 1800 MHz banda 3

o Estar bajo cobertura 4G

En el 2018 inicia el servicio del Internet para las lineas mdéviles. En el 2019 ya el 3,7% de la
poblacion tenia acceso, esto quiere decir que en los Ultimos cuatro afios ha existido una
considerable penetracion del internet en Cuba. Mas de seis millones de lineas activas soportan
en la actualidad la red de telefonia celular en Cuba. De ellos 4,2 millones lo hacen a través de
datos moviles y de estos ultimos, 1,5 millones trabajan con tecnologia de cuarta generacién de
telefonia celular (4G LTE).

Los usuarios de telefonia fija alcanzaron los 1,48 millones y 1,34 millones accedieron con
cuentas permanentes a los servicios de internet por wifi. Las casas con servicios Nauta Hogar
ascendieron a 176 000. Mas de 800 radio bases LTE brindan cobertura celular 4G en més de
110 municipios del pais. Etecsa durante este afio ha desarrollado varias acciones en
ministerios y organismos, encaminadas a potenciar el proceso de informatizacién. Algunos de
los ejemplos concretos son el incremento de la banda ancha en varias instituciones de la salud,
la educacion, la ciencia, la industria y otras; la ampliacion de servicios de internet en varios
hoteles; la ampliacion de infraestructuras para soportar canales de pago electronicos; y el

apoyo al programa de tramites de la poblacion y del Gobierno electrénico.

Hace aproximadamente 13 afios Cuba dio pasos discretos en el comercio electronico, al
permitir realizar compras desde el extranjero, con la llegada de la pandemia se tuvieron que
dinamizar las estructuras y conceder una especial atencion a esta forma de comercio. Como
canales de comercio electronico en el pais, intervienen los cajeros automaticos, terminales de
puntos de venta, la banca telefénica y por internet, la pasarela de pagos para comercio

electronico y la banca movil, esta Gltima con mayor éxito en los Gltimos afios (DI-LELLA, 2021).
1.1.2 Teléfonos Inteligentes

Los teléfonos inteligentes se caracterizan por combinar las funciones propias de un movil y las
de una agenda electronica. Por lo tanto, un Smartphone (teléfono inteligente) debe contar con

un sistema operativo el cual le permita: organizar la informacion personal, la instalacion de



aplicaciones, el intercambio de informacién con otros equipos, acceso a Internet a través de Wi-
fi (Gonzales, 2011).

El desarrollo de las aplicaciones maviles para teléfonos inteligentes, es decir de los programas
o0 softwares disefiados para ejecutar determinadas acciones o tareas, ha comenzado a
revolucionar algunas de las actividades cotidianas de las personas, por citar algunos ejemplos
hoy en dia es posible a través de estas apps solicitar servicios de transportacion privada, hacer
compras en cientos de establecimientos, ordenar alimentos, realizar operaciones bancarias y

acceder a multiples redes sociales, entre otros (Rojo, 2017).
1.1.3 Gobierno Mévil, una evolucion del Gobierno Electréonico

El Gobierno Mévil es un area especifica del Gobierno Electrénico. Si se entiende el Gobierno
Electrénico como el uso de las TIC para mejorar el desempefio de las actividades de las
organizaciones del sector publico, el caso del Gobierno Mdvil, hace referencia a las TIC
relativas a tecnologias inalambricas y/o mdviles como los celulares/smartphones,

computadoras portatiles y PDA conectadas a LAN inalambricas (Cruz, 2020).

El gobierno movil es visto como un area especifica del gobierno electrénico, por lo tanto, se
refiere a las TIC relativas a tecnologias inaldmbricas o moviles, es decir, celulares,
smartphones, computadoras portatiles conectadas a redes de area local inalambricas. Al ver al
gobierno mavil como resultado de la evolucién del gobierno electrénico, por lo que se considera
un canal alternativo de provisién de servicios a la ciudadania, ya que se centra en proporcionar
servicios basados en los criterios de movilidad, flexibilidad y como una tendencia en las
sociedades de la informacién actuales y del futuro para facilitar a las personas todas las
actividades de su vida (Cruz, 2020).

Como concepto nuevo Gobierno Mévil conocido también como m-Gobierno todavia no tiene un
fundamento tedrico propio sin embargo, existe un acuerdo generalizado en definir el m-
Gobierno como una adicién al Gobierno Electrénico o limitando su uso a las tecnologias
moviles y a un conjunto de estrategias y herramientas que modifican la gobernanza tradicional
al facilitar la comunicacién, la interaccién y la provision de servicios, por lo que su objetivo sera
crear una plataforma publica de acceso sencillo y amigable utilizando la tecnologia movil para

mejorar la interaccion y la prestacion de servicios (Cid, 2020).

El Gobierno Movil se crea como una estrategia que en su implementacion involucra la

utilizacién de toda clase de tecnologia mévil e inalambrica para la prestacion de servicios y



para mejorar los beneficios de las partes involucradas en el conocido Gobierno Electrénico
(Cid, 2020).

Relacionar el gobierno movil y el gobierno electrénico implica pensar en el primero en funcién
del segundo, con su caracteristica particular de ubicuidad, es decir, esta presente en todas
partes al mismo tiempo. Interpretar el gobierno mévil lleva a entender que las tecnologias
moviles ahora permiten la alternativa de realizar actividades en cualquier lugar. Este reemplazo
genera beneficios; por ejemplo, el usuario de un dispositivo movil puede interactuar con el
gobierno en cualquier espacio fisico y en todo momento, incluso en tiempo real, lo que no era

posible con las tecnologias fijas (Cid, 2020).

En su articulo (Rocio Rodriguez, 2015) “El Gobierno Electrénico y la Implementacion de las TIC
para brindar nuevos canales de comunicacién” exponen la situacién del gobierno electrénico
desde una perspectiva Unicamente tecnoldgica, en relacion con la implementacién de la
tecnologia en beneficio de los ciudadanos. Ellos consideran 5 fases de la implementacion del
Gobierno Electrénico: la primera fase es la "Emergente”, la cual se destaca por contar un sitio
web oficial basico que no muestra dinamismo, no cuenta con actualizacion de los contenidos
gue se presentan; la segunda fase es la denominada "Ampliado” que es la que permite que el
ciudadano pueda contactarse con la entidad publica, la tercera fase es “lterativa” que centra su
accionar en la participacion ciudadana; cuarta fase "Transaccional’ en esta se realizan
gestiones complejas, seguras y sencillas, es decir se realizan trdmites en linea y la quinta y
Ultima fase es la integracion total en la cual se consideran los conceptos de interoperabilidad y

unificacion de tramites.

El desarrollo del gobierno electrénico debe asumirse como un proceso evolutivo que
comprende al menos cuatro fases: presencia, interaccién, transacciéon y transformacion. Estas
fases no son interdependientes ni tampoco necesitan que termine una para que comience la
otra. Cada una de ellas tiene distinto objetivo y requiere distintas exigencias en términos de
costos, necesidades de conocimiento y nivel de uso de las TIC (Roberto de Armas Urquiza,
2011):

v' Fase |: Presencia. En esta primera etapa el gobierno tiene presencia en Internet a
través de la divulgacion de sus sitios web o portales. En esta instancia los
organismos ponen a disposicion informacion basica de manera rapida y directa. No
existe mayor relacion con ciudadanos y empresas debido a que la informacion

puesta en linea no posibilita la interaccion.
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v' Fase Il: Interaccién. En la etapa de interaccion es posible una comunicacién mas
directa entre los ciudadanos y los organismos. Estos no solo brindan informacion,
sino que estan preparados para recibir opiniones y establecer una comunicacion con
la poblacién a través del correo electronico, envio de formularios, de comentarios de
opinion o de foros.

v' Fase lll: Transaccion. En esta fase, en la que se encuentran instituciones mas
avanzadas en materia de tecnologia, se han incorporado aplicaciones de auto
servicio para que el ciudadano pueda realizar tramites completos en linea.

v' Fase IV: Transformacion. En la cuarta fase, que corresponde a la transformacion,
el salto es cultural, lo cual genera un reto mayor para su implementacion porque
implica una redefinicion de los servicios y de la operacion de la administracion
publica, creando una integracion total entre agencias y entre niveles regionales, asi
como con el sector privado, las organizaciones no gubernamentales y el ciudadano,
permitiendo servicios cada vez mas personalizados.

v' Fase V: Participacién democratica. Representa el nivel mas sofisticado de las
iniciativas en linea del gobierno, puede ser caracterizada por una integracion de las
interacciones con empresas, ciudadanos y otras administraciones. El gobierno
estimula la toma de decisiones participadas y esta dispuesto a implicar a la sociedad
en la red en un diadlogo de doble direccién. A través de caracteristicas interactivas
tales como blogs, foros y otros, el gobierno solicita activamente opiniones y
participacién a los ciudadanos y los integra en el proceso interno de toma de

decisiones.

1.2 Aplicaciones Mdviles

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

arreglan para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de calidad.

A diferencia de las aplicaciones disefiadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones
moviles se alejan de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicacion movil
proporciona una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una

calculadora o un navegador web movil.
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Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros dispositivos moviles, las
aplicaciones méviles evitaban la multifuncionalidad. Sin embargo, incluso si los dispositivos que
se utilizan hoy en dia son mucho mas sofisticados, las aplicaciones modviles siguen siendo
funcionales. Asi es como los propietarios de aplicaciones maoviles permiten a los consumidores

seleccionar exactamente las funciones que deben tener sus dispositivos (Herazo, 2021).

En la actualidad se manejan tres tipos de aplicaciones:
¢ Aplicaciones nativas: Una aplicacién nativa es la que se desarrolla de forma especifica para
un determinado sistema operativo, llamado Software Development Kit o0 SDK. Cada una de las
plataformas, Android, iOS o Windows Phone, tienen un sistema diferente, por lo que si quieres
gue tu app esté disponible en todas las plataformas se deberan de crear varias apps con el
lenguaje del sistema operativo seleccionado.
Por ejempilo:

e Las apps para iOS se desarrollan con lenguaje Objective-C

¢ Las apps para Android se desarrollan con lenguaje Java

¢ Las apps en Windows Phone se desarrollan en .Net

¢ WebApps: Una aplicacion web o web App es la desarrollada con lenguajes muy conocidos por
los programadores, como es el HTML, JavaScript y CSS. La principal ventaja con respecto a la
nativa es la posibilidad de programar independiente del sistema operativo en el que se usara la
aplicacion. De esta forma se pueden ejecutar en diferentes dispositivos sin tener que crear

varias aplicaciones.

¢ Las aplicaciones web se ejecutan dentro del propio navegador web del dispositivo a través de
una URL. Por ejemplo, en Safari, si se trata de la plataforma iOS. El contenido se adapta a la
pantalla adquiriendo un aspecto de navegacion APP.

¢ Aplicaciones hibridas: Una aplicacién hibrida es una combinacion de las dos anteriores, se
podria decir que recoge lo mejor de cada una de ellas. Las apps hibridas se desarrollan con
lenguajes propios de las WebApps, es decir, HTML, JavaScript y CSS por lo que permite su
uso en diferentes plataformas, pero también dan la posibilidad de acceder a gran parte de las
caracteristicas del hardware del dispositivo. La principal ventaja es que, a pesar de estar

desarrollada con HTML, Java o CSS, es posible agrupar los cédigos y distribuirla en app store.
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1.2.1 Estudio de aplicaciones maoviles similares

Cada dia las tecnologias adquieren nuevas caracteristicas y funciones que mejoran su
capacidad y utilidad. Las tecnologias evolucionan en su totalidad adquiriendo mejoras que se

reflejan en la satisfaccion del usuario al facilitarles sus actividades.

El desarrollo de las TIC ha generado beneficios al sector publico, su incorporacion en los
procesos productivos, politicos, sociales y culturales les ha permitido innovar. Cada dia las
tecnologias adquieren nuevas caracteristicas y funciones que mejoran su capacidad y utilidad.
Las tecnologias evolucionan en su totalidad adquiriendo mejoras que se reflejan en la
satisfaccion del usuario al facilitarles sus actividades.

Las fuentes de informacion consultadas permitieron identificar varias aplicaciones moviles
dirigidas a la gestién de gobierno electrénico. Sin embargo, no se identificaron soluciones
especificas encaminadas a la interaccion digital entre los ciudadanos y el MINTUR. En cambio,
otros Organismos de la Administracién Central del Estado (OACE) y entidades que brindan
servicios a la poblacion si poseen aplicaciones moviles que permiten la interaccién digital con
los ciudadanos. En el contexto de la presente investigacion, se tomaron en cuenta las

aplicaciones méviles cubanas que proveen servicios con un enfoque de gobierno electrénico.

A continuacién, se relacionan aplicaciones moviles, disponibles en la tienda Apklis, para la

gestion del gobierno electrénico

Tabla 2. Algunas Apps orientadas a la gestién de gobierno en Cuba disponibles en Apklis

Titulo Descripcién/utilidad

Apklis Proveedor oficial y confiable para la distribucion de aplicaciones cubanas y

foraneas para Android.

toDus Plataforma de mensajeria instantanea y colaborativa.

Transfermovil Aplicacion de ETECSA para los pagos en linea. Permite gestionar servicios

publicos y tramites bancarios mediante el pago en linea.

ENZONA Permite el comercio electrénico entre personas (P2P) y la ejecucion de

operaciones financieras a personas naturales.

Civix Permite realizar trdmites en linea con las instituciones del pais. Posibilidad

de conocer el estado de su solicitud. Instituciones incluidas: Fiscalia General
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de la Republica, Tribunal Supremo Popular, Organizacion Nacional de

Bufetes Colectivos.

iLex Reforma

Permite recorrer el proyecto de Constitucion y la nueva Constitucion parrafo
por péarrafo. Ademas, cuenta con un indice para facilitar la busqueda de

articulos en ambos textos.

iLex Notario

Permite conocer todo sobre los servicios notariales de la nacion.

iLex MINJUS

Permite difundir informacion y prestar servicios en linea, relacionados con la

labor que se realiza en las unidades organizativas del MINJUS.

Centro Historico

Camaguey

Permite la gestion y visualizacién de la Oficina de Orientacion y Consulta a la
Poblacion del Centro Histérico de la Ciudad de Camaguey. Facilita el manejo
de trdmites y solicitudes. Brindar la posibilidad de obtener reportes

estadisticos, entre otras opciones.

Viajando

Permite realizar consultas sobre la disponibilidad de pasajes para los
diferentes destinos que se comercializan por las agencias de Viajero y la
compra en linea de los mismos a través de la plataforma de pago

Transfermovil.

laGuagua

Rutas, paradas y vehiculos todos en tiempo real (Solo en Las Tunas de
momento). Se encuentra sincronizado directamente con el Sistema

Automatizado de Transporte.

RapiGranma

Disminuye el tiempo de localizacién de numeros telefonicos, informacién de
servicios, entidades, sitios de interés o servicio particular. Consume los
servicios en linea que brinda el portal de ciudadano de la provincia, haciendo
més féacil el acceso de los ciudadanos a estos tramites. Brinda acceso al
servicio del Poder Popular de quejas y sugerencias, para que los ciudadanos
puedan emitir criterios que iran directamente a las instituciones de

gobiernos.

AMPP en Maso
(Gobierno)

Aplicacion del sitio web de la Asamblea Municipal de Bartolomé Maso

Marquez.

. Valoracion de los sistemas identificados

Cada uno de estos sistemas aportan un valor real y objetivo a necesidades puntuales de los

ciudadanos, pues han partido de necesidades reales, las cuales proporcionaron la obtencién de
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sus respectivas soluciones, pero por otra parte ninguna de estas herramientas aportan una
solucién global en cuanto a la interaccion entre ciudadanos y los OACE, sino que tratan de
manera dispersa algunos de estos criterios, por lo que es valido afirmar la necesidad de una
nueva propuesta de solucion que generalice y englobe de forma practica cada uno de estos
criterios conformados que seran la base principal de la aplicacion movil de gobierno electrénico

para el Ministerio del Turismo.

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, estas aplicaciones moviles se
descartan para cubrir a las necesidades objetivas que sustentan esta investigacion, no
obstante, dada la experiencia que poseen aportan pautas en el desarrollo a soluciones

similares, tales como:

e La implementacién de una aplicacion mévil con permisos favorece el control, acceso y
modificacion de la informacion.

e La generacion de reportes permite el ahorro de tiempo y contribuye a la toma de
decisiones.

e El desarrollo de la aplicacion Android permite mayor flexibilidad a los usuarios
1.3 Metodologia de desarrollo

Una metodologia de desarrollo de software se refiere al entorno que se usa para estructurar,
planificar y controlar el proceso de desarrollo de un sistema de informético. Suele estar
documentada y promovida por algun tipo de organizacién ya sea esta publica o privada. Tienen
como principal objetivo aumentar la calidad del software que se produce en todas y cada una

de sus fases de desarrollo (Pressman, 2010).

Para el desarrollo de la solucion se utilizara la version de la metodologia AUP (Agile Unified
Process) desarrollada por la Universidad de las Ciencias Informéticas. Se escoge esta
metodologia ya que para el desarrollo de la aplicacién para el MINTUR se ajusta debido a que
es una metodologia agil la cual permite un avance rapido en corto tiempo y con poca
informacion Optimizando el trabajo y cumpliendo con los requisitos que son necesarios

implementar.
1.3.1. Metodologia de desarrollo AUP-UCI

Segun (Rodriguez, 2015) al no existir una metodologia de software universal, ya que toda
metodologia debe ser adaptada a las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo,

recursos, etc.) exigiéndose asi que el proceso sea configurable. De las 4 fases que propone
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AUP (Inicio, Elaboracién, Construccion, Transicién) se decide para el ciclo de vida de los
proyectos de la UCI mantener la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la misma, se
unifican las restantes 3 fases de AUP en una sola, a la que se llamara Ejecucién y se agrega la

fase de Cierre.

AUP-UCI propone ademdas cuatro escenarios a utilizar para modelar el sistema en los

proyectos, estos se explican a continuacion:

e Escenario No. 1: modelar el sistema con CUS (Caso de Uso del Sistema) cuando el

negocio se modele con CUN (Caso de Uso del Negocio) y MC (Modelo Conceptual).
e Escenario No. 2: modelar el sistema con CUS cuando el negocio se modele con MC.

e Escenario No 3: modelar el sistema con DRP (Descripcién de Requisitos por Proceso)

cuando el negocio se modele con DPN (Descripcion de Proceso de Negocio) y con MC.

e Escenario No 4: modelar el sistema con HU (Historia de Usuario) cuando no se realice

modelado de negocio.

Se determind utilizar para la realizacion de la aplicacién el escenario 4 que modela el sistema
con Historias de Usuarios, ya que no se realiza modelado del negocio, se aplica a los proyectos
gue hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado obtener un negocio muy bien
definido. El cliente estar4 siempre acompafiando al equipo de desarrollo para convenir los
detalles de los requisitos y asi poder implementarlos, probarlos y validarlos. Se recomienda en

proyectos no muy extensos, ya que una HU no debe poseer demasiada informacion.
1.4 Ambiente de desarrollo

La seleccién del lenguaje, tecnologias y herramientas constituye un factor clave en el desarrollo
de una solucién informatica. Esta eleccion estd guiada principalmente por los requerimientos
gue presenta el software a desarrollar. En la presente seccién se definen las tecnologias y

herramientas que se escogieron para la implementacion.
1.4.1 Entorno de programacién

Se utilizé6 Android Studio en su version 4.0 el cual es el entorno de desarrollo integrado (IDE)
oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android y esta basado en IntelliJ IDEA. Ademas
del potente editor de cddigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, el cual

presenta una serie de ventajas para el correcto funcionamiento de la aplicacion.
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Esta herramienta permite ejecutar las compilaciones de forma muy rapida, posibilita el
Renderizado de disefio en tiempo real, tiene la facilidad de usar parAmetros, una ejecucion en
tiempo real de la aplicacién y desde el movil, gracias al emulador. Tiene la capacidad de
asociar archivos y carpetas de forma automética en la aplicacién, la eliminacion de archivos y la
creacion de carpetas en valores, puede desarrollar cualquier IDE y no soporta desarrollo para

NDK, pero a través de intelliJ si lo soporta con el plugin (Developers, 2019).
e Un sistema de compilacién flexible basado en Gradle
e Un emulador rapido y cargado de funciones
e Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos Android

e Aplicacion de cambios para insertar cambios de cédigo y recursos a la app en ejecucion

sin reiniciarla

e Integracién con GitHub y plantillas de cdédigo para ayudarte a compilar funciones de
apps comunes y también importar cédigo de muestra

e Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba

e Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y

compatibilidad de versiones, entre otros
e Compatibilidad con C++y NDK

e Compatibilidad integrada con Google Cloud Platform, que facilita la integracién con

Google Cloud Messaging y App Engine.
1.4.2 Lenguaje de programacion

Kotlin es un lenguaje de programacién estatico de cédigo abierto que admite la programacion
funcional y orientada a objetos. Proporciona una sintaxis y conceptos similares a los de otros
lenguajes, como C#, Java y Scala, entre muchos otros. No pretende ser Unico, sino que se
inspira en décadas de desarrollo del lenguaje. Cuenta con variantes que se orientan a la JVM
(Kotlin/JVM), JavaScript (Kotlin/JS) y el codigo nativo (Kotlin/Native)

Kotlin es administrado por Kotlin Foundation, un grupo creado por JetBrains y Google, que se
ocupa de continuar el desarrollo del lenguaje. Google admite oficialmente Kotlin para el
desarrollo de Android, lo cual significa que la documentacion y las herramientas de Android

estan disefiadas para ser compatibles con Kotlin (Developers, 2019).
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Se escoge Kotlin en su version 1.4 como lenguaje de programacion, ya que este ofrece
todas las caracteristicas de un lenguaje de estilo orientado a objetos con un enfoque funcional.
Ademads, utiliza funciones de orden superior, son aquellas que toman una funcién como
argumento y tipo de retorno. La codificacion en Kotlin es muy corta, concisa y directa. Mismo
trabajo con menos lineas de cbdigo que en Java por lo que seria mucho mas ventajoso en su
uso. Es un lenguaje mas 6ptimo y moderno el cual permite un desarrollo agil y preciso para la

creacion de aplicaciones.
1.5 Herramienta de modelado

Las herramientas CASE proporcionan un beneficio substancial para las organizaciones al
facilitar la revision de las aplicaciones. Contar con un depdsito central agiliza el proceso de
revision, ya que éste proporciona bases para las definiciones y estandares para los datos. Las
capacidades de generacion interna, si se encuentran presentes, contribuyen a modificar el
sistema por medio de las especificaciones mas que por los ajustes al codigo fuente (Menéndez,
2009).

1.5.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) fue creado para forjar un lenguaje de modelado
visual comun, semantica y sintacticamente rico para la arquitectura, el disefio y la
implementacién de sistemas de software complejos, tanto en estructura como en
comportamiento. UML tiene aplicaciones mas alla del desarrollo de software, en el flujo de
procesos en la fabricacion (Lucidchart, 2021), utilizandose para el modelado del negocio y
sistemas de software. También ofrece un estandar para describir los modelos, incluyendo
aspectos conceptuales como procesos de negocio, funciones del sistema, expresiones de

lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.

Sin embargo, desde el punto de vista puramente tecnol6gico UML tiene una gran cantidad de
propiedad que han sido las que realmente han contribuido hacer de UML el estandar de facto
de la industria que en realidad. Algunas de las propiedades de UML como lenguaje de

modelado estandar son:

e Concurrencia es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividad

actuales y futuras

e Ampliamente utilizado por la industria desde su adopcién por OMG.
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° Reemplaza a decenas de notaciones empleadas con otros lenguajes.

Modela estructuras complejas.

Las estructuras mas importantes que soporta tiene su argumento en las tecnologias.

e Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, afadiendo

variables si es necesario.

e Comportamiento del sistema: casos de uso, diagramas de secuencias y de

colaboraciones que sirven para evaluar el estado de las maquinas.
1.5.2 Herramienta de modelado

Para el modelado se utilizara Visual Paradigm for UML 8.0 por ser una herramienta profesional
gue soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: En la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) se ha estandarizado el uso del Visual Paradigm for UML en su
distribucion libre como herramienta CASE para el modelado de los procesos de desarrollo de
software que en ella se llevan a cabo, dado por la gran cantidad de ventajas que posee, las
cuales estan en concordancia con los intereses y politicas establecidas en la institucién. Entre
sus principales caracteristicas se encuentran que es multiplataforma, posee interoperabilidad,
facilita la colaboracion en equipo y brinda apoyo al ciclo de vida completo del desarrollo de
software (ROSALES, 2013)

Se selecciona esta herramienta porque permite aumentar la calidad del software de manera
eficiente, a través de la mejora de la productividad en el desarrollo y manteniendo. Ademas,
ayuda a la busqueda de soluciones para los requisitos, posibilita también la reutilizacion de

software, portabilidad y estandarizacion de la documentacion.

1.6 Conclusiones del capitulo

A partir de todo lo anteriormente planteado se pueden arribar a las siguientes conclusiones:

- Se elabor6 una base teodrica relacionada con las aplicaciones méviles de gobierno
electrénico, posibilité la adquisicion de conocimientos sobre las diferentes herramientas
encaminadas a la gestion del gobierno electrénico en Cuba.

- Se caracteriz6 el marco de trabajo, metodologia, lenguaje de programacion,
herramientas y tecnologia de desarrollo, que permitieron formar las bases propicias
para la futura implementacién de la aplicacibn movil de gobierno electrénico para el

Ministerio del Turismo.
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En el presente capitulo se exponen las principales caracteristicas de la propuesta de solucion a
desarrollar. Como parte de la disciplina de Requisitos definida por la metodologia de desarrollo
AUP-UCI se realiza la captura de los requisitos funcionales y no funcionales, y se describen las
historias de usuarios correspondientes a estos. Por ultimo, como parte de la disciplina Analisis
y Disefio se presenta la arquitectura de la solucion, los patrones de disefio utilizados y el
diagrama de clases del disefio.

2.1 Modelo Conceptual

Se propone como solucién una aplicacién que permita compartir con usuarios la razon de ser
del Ministerio de Turismo. Sus antecedentes e historia en general, la misién, vision y objetivos,
los medios de comunicacion con las determinadas entidades del Ministerio del Turismo, asi

como las principales funciones del Ministerio.

Para poder obtener esta solucién se hizo necesario a partir de un modelo conceptual, que se

propone a continuacion.

-
P> Permite
Dfrece
. v .
A ptiende A Bnda
Posee
Plantean &
Y Y Piantean
| Quejas | |_Agencia de viajes | ‘Tramites para escuelas de-

Figura 1. Modelo conceptual

Para una mejor comprension de este modelo conceptual se definen los conceptos de

representados.
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MINTUR: Institucion gubernamental encargada de gestionar los servicios turisticos en Cuba.
Servicios: Esta seccién pudiera mostrar los principales servicios del MINTUR para que el
usuario conozca las principales actividades que desempefia el turismo en Cuba. De igual
manera, se puede incluir un directorio que contenga los datos de contacto de las agencias de

viajes, hoteles, restaurantes, transporte turistico.

Cliente: Persona o entidad a los cuales van dirigidos los servicios.

Quejas: Aquel planteamiento que contiene una critica sobre los servicios ofrecidos.
Sugerencia: Planteamientos que contienen ideas para mejorar los servicios ofrecidos.

Sitio Web: Portal Web que contiene una descripcién detallada sobre las diferentes funciones
del MINTUR.

Tramites: Permite la gestion sobre formularios para tramitar empleos y escuelas de

capacitacion.

Contactos: Contiene una lista de los contactos, opciones de marcacién rapida, direcciones y

correos electronicos de las distintas entidades del Ministerio del Turismo.

2.2 Captura de requisitos

Segun el estandar 1233 de la IEEE: Guia para el desarrollo de Especificaciones de

Requerimientos de Sistemas, un requisito se define como:

» Condicién o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o lograr un
objetivo.

» Condicion o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un sistema o
componente de un sistema para satisfacer un contrato, estandar, u otro documento

impuesto formalmente.

Es posible concluir que los requisitos de software son caracteristicas y funcionalidades que
debe poseer un sistema y estan enfocados hacia lo que debe hacer el software. Ademas,

pueden ser clasificados en funcionales y no funcionales
2.2.1 Técnicas para la captura de requisitos

En el proceso de desarrollo de un sistema el equipo de desarrollo siempre se enfrenta al
problema de la identificacion de requisitos. La definicion de estos es un proceso complejo, pues

hay que identificar los requisitos que el sistema debe cumplir en orden de satisfacer las
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necesidades de los usuarios finales y clientes. Para realizar este proceso existen diferentes
técnicas, su seleccién y resultados dependen en gran medida del equipo de desarrollo, como
de los propios usuarios o clientes que participen en ellas. Se muestran a continuacion las

técnicas utilizadas para identificacion de los requisitos:
Andlisis de sistemas existentes:

Mediante el analisis de sistemas existentes es posible estudiar aplicaciones similares a la que
se necesita obtener. Una vez que se tiene la concepcion del funcionamiento de un software
similar en cuanto a funcionalidades y caracteristicas es méas sencillo identificar los requisitos del
sistema que se necesita implementar. Durante la investigacion se realizd un estudio de
aplicaciones similares a la solucion a desarrollar, en las cuales se observaron los disefios de
sus interfaces, las funcionalidades que ofrecen, el grado de dificultad a la hora de interactuar
con la aplicacién, entre otros rasgos importantes que contribuyeran a obtener un producto con

la mejor calidad posible.
Tormenta de ideas:

Es una técnica de reuniones en grupo cuyo objetivo es que los participantes muestren sus
ideas de forma libre. Consiste en la mera acumulacién de ideas y/o informacién sin evaluar las
mismas. El grupo de personas que participa en estas reuniones no debe ser muy numeroso
(méaximo 10 personas), una de ellas debe asumir el rol de moderador de la sesién, pero sin

caracter de controlador (Escalona 2002).

El equipo de desarrollo se reunié con el personal técnico del Mintur y a partir de un conjunto de

ideas propuestas se identificaron importantes requisitos con los que deberia cumplir la solucién.
2.3 Requisitos funcionales (RF)

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, como
debe comportarse en situaciones especificas. En algunos casos también pueden plantear

explicitamente qué no debe hacer el sistema (lan Somerville 2005).
A partir de lo antes planteado se definieron los siguientes requisitos funcionales:

Tabla 3. Requisitos funcionales

Requisito Descripcion Prioridad Complejidad

RF1: Mostrar contacto Este requisito debe permitir Alta Alta

la visualizacién de los datos
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de los contactos.

RF2:

Marcacion rapida

Este requisito debe permitir
al usuarios poder realizar una
marcacion rapida con solo

tocar esta opcion.

Alta

Alta

RF3:

Mostrar servicios

Este requisito es el
encargado de mostrar todos
los servicios que puede

ofrecer el Mintur.

Alta

Alta

RF4:

Buscar servicios

Este requisito posibilita el
agilizar el proceso de
busqueda de los servicios
especificos que desea

consultar el cliente.

Alta

Alta

RF5:

Crear Tramite

Este requisito permite crear
el tramite gestionado por el

usuario.

Alta

Alta

RF6:

Eliminar Tramite

Este  requisito  posibilita
eliminar el tramite gestionado

por el usuario si asi lo desea.

Alta

Alta

RF7:

Editar Tramite

Este requisito permite al
usuario modificar cualquier
dato completado en su

tramite.

Alta

Alta

RF8:

Listar Tramite

Este requisito permite
guardar el o los tramites

realizados por el usuario.

Alta

Alta

RF9:

Crear una queja y/o

sugerencia

Este requisito posibilita que

Media

Media
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el usuario pueda emitir sus
criterios de tal manera que
puedan ser quejas o

sugerencias.

RF10: Eliminar queja y/o
sugerencia

Este requisito permite que en
caso de que el usuario haya
realizado una queja o
sugerencia  este pueda

eliminarla

Media

Media

RF11: Mostrar noticias

Este requisito mostrara las
noticias actualizadas por el

sitio web del Mintur.

Media

Media

RF12: Mostrar mapa de
instalaciones turisticas

Este requisito mostrard un
mapa con las distintas

entidades del Mintur.

Alta

Alta

2.3.1 Requisitos no funcionales (RNF)

Los requisitos no funcionales son aquellos que no se refieren directamente a las funciones
especificas que proporciona la aplicacion, sino a las propiedades de este como fiabilidad,
tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento. Incluyen ademas restricciones de
tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares (SOMMERVILLE 2011). A continuacién, se

definen los requisitos no funcionales que debe cumplir la aplicacion:

Confiabilidad

RNF1- La aplicacién solo mostrara los errores al administrador y realizard un mecanismo de

recuperacién mediante salvas.

Requisito de Hardware

RNF2- Memoria RAM del dispositivo con capacidad minima 500 Mb.
RNF3- Almacenamiento interno con capacidad minima de 150 Mb.

RNF4- La aplicacion debera soportar los idiomas inglés y espafiol.

RNF5- Soporte para conexiones WIFI.




RNF6- Soporte para conexiones Bluetooth.

Interfaz

RNF7- La aplicacién debera poseer interfaz de usuario basada en Material Design.
RNF8- La aplicacién tendra una interfaz de usuario sencilla e intuitiva.
Portabilidad

RNF9- La aplicacion debera funcionar correctamente en las versiones de Android superiores a
la 4.0.

2.4 Historias de Usuario

Las historias de usuario son la técnica para especificar los requisitos del software. Se trata de
tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema
debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de
usuario es muy dinamico y flexible, en cualquier momento las historias de usuario pueden
romperse, reemplazarse por otras mas especificas o generales, afadirse nuevas 0 ser
modificadas. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que

los programadores puedan implementarla en unas semanas.
En la siguiente tabla se muestran las historias de usuarios de la aplicacion.

Tabla 4. Listado de historias de usuario

No. Nombre de Historias de Usuario Requisito Funcional

Mostrar Contacto Mostrar contacto

Marcacion rapida

Mostrar Servicios Mostrar servicios

Buscar servicios

Gestionar Tramite Crear Tramite
Eliminar Tramite
Editar Tramite

listar Tramite
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Administrar quejas y/o sugerencias Enviar queja y/o sugerencia

Eliminar queja y/o sugerencia

Mostrar Noticia Mostrar noticias

Mostrar Mapa Mostrar mapa de

instalaciones turisticas

2.4.1 Plan de Iteracién

Para la implementacion se ha decidido ejecutarla en dos iteraciones seguidamente se mostrara

el plan de iteraciones.

Tabla 5. Plan de iteraciones

Iteracién Historia asignada
lra 1,2,5y6
2da 3y4

2.4.2 Descripcion de las historias de usuario.
En el presente subepigrafe se detallan dos historias de usuario significativas en el negocio.

Tabla 6. Descripcion de la historia de usuario 2

NUmero: 2 Nombre de la Historia de Usuario:

Mostrar Servicios

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: 0

Programador: Luis Alberto Fernandez Iteracion asignada: 1ra
Lledo

Prioridad en negocio: Alta Puntos estimados: 2
Riesgo de desarrollo: Alta Puntos reales:

Descripcion: Se debe mostrar al usuario todos los servicios turisticos que ofrece el

MINTUR publicados en el sitio web oficial del Ministerio del Turismo y ofrece

ademas la opcion de poder hacer una busqueda filtrada de alguno en especifico.
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Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaces:

Actualizar

Tabla 7. Descripcion de la historia de usuario 3

NUimero: 3 Nombre de la Historia de Usuario:

Gestionar Tramite

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: O

Programador: Luis Alberto Fernandez | Iteracién asignada: 2da
Lled6

Prioridad en negocio: Alta Puntos estimados: 3

Riesgo de desarrollo: Alta Puntos reales:

Descripcion: Se deben mostrar los tipos de tramites que pueda gestionar el
usuario y se permite que el mismo pueda crear, eliminar, modificar y mostrar

los formularios .

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaces:
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2.5 Arquitectura de software

El concepto de arquitectura de software se refiere a la estructuracion del sistema que,
idealmente, se crea en etapas tempranas del desarrollo. Esta estructuracién representa un
disefio de alto nivel del sistema que tiene dos propésitos primarios: satisfacer los atributos de
calidad (desempefio, seguridad, modificabilidad), y servir como guia en el desarrollo. Al igual
gue en la ingenieria civil, las decisiones criticas relativas al disefio general de un sistema de
software complejo deben de hacerse desde un principio. El no crear este disefio desde etapas
tempranas del desarrollo puede limitar severamente el que el producto final satisfaga las
necesidades de los clientes. Ademas, el costo de las correcciones relacionadas con problemas
en la arquitectura es muy elevado. Es asi que la arquitectura de software juega un papel

fundamental dentro del desarrollo.

La arquitectura de software de un sistema es el conjunto de estructuras necesarias para
razonar sobre el sistema, que comprende elementos de software, relaciones entre ellos y
propiedades de ambos. También es cierto que se toman muchas decisiones tempranas que no
son arquitecténicas. Ademas, es dificil ver una decisién y decir si es "importante” o no. A veces,

solo el tiempo lo dird. Y dado que escribir una arquitectura es una de las obligaciones mas

28



importantes del arquitecto, necesitamos saber ahora qué decisiones abarca una arquitectura.
Las estructuras, por otro lado, son bastante faciles de identificar en el software y forman una

herramienta poderosa para el disefio del sistema.(Barrera 2019)
2.5.1 Arquitectura seleccionada

Para el desarrollo de la solucién propuesta en el presente trabajo de diploma se propone la
arquitectura Modelo-Vista-Presentador (MVP, Model-View-Presenter) teniendo en cuenta
principalmente su bien definida separacion de conceptos. El patron Modelo Vista Presentador
(MVP) separa el modelo del dominio, la presentacion y las acciones basadas en la interaccion
con el usuario en tres clases separadas. La vista le delega al presentador toda la
responsabilidad del manejo de los eventos del usuario. El presentador se encarga de actualizar
el modelo cuando surge un evento en la vista, pero también es responsable de actualizar a la
vista cuando el modelo le indica que ha cambiado. EI modelo no conoce la existencia del
presentador. Por lo tanto, si el modelo cambia por accién de algin otro componente que no sea
el presentador, debe disparar un evento para que el Presentador se entere (Samaniego, 2017).

Se presenta a continuacion una vista logica de la arquitectura MVP utilizando el diagrama de

paquetes proporcionado por UML.

I pasa eventos

manipula

Figura 2. Vista légica de la arquitectura MVP
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Vista: Vista que implementa la interfaz encarga de y se manejar los aspectos visuales.
Mantiene una referencia al Presentador el cual le delega la responsabilidad del manejo de los

eventos.

Presentador: Contiene la l6gica para responder a los eventos y manipula el estado de la vista
mediante una referencia a la interfaz. El Presentador utiliza el modelo para saber cémo
responder a los eventos. El presentador es responsable de establecer y administrar el estado

de una vista.

Modelo: Estd compuesto por los objetos que conocen y manejan los datos dentro de la
aplicacion. Por ejemplo, pueden ser las clases que conforman el modelo del negocio (business
entities).

Debido a que la aplicacion utilizara internet es factible combinar la arquitectura Cliente/Servidor
ya que esta posibilita la conexion entra la aplicacion y el servidor de sitios web del Mintur.

Arquitectura Cliente/Servidor: ElI modelo Cliente/Servidor es un modelo de aplicaciéon
distribuida en el que las tareas se reparten entre los proveedores de recursos 0O servicios,
llamados servidores, y los demandantes, llamados clientes. Las aplicaciones Clientes realizan
peticiones a una o varias aplicaciones Servidores, que deben encontrarse en ejecucion para

atender dichas demandas.

El modelo Cliente/Servidor permite diversificar el trabajo que realiza cada aplicacion, de forma
gue los Clientes no se sobrecarguen, cosa que ocurriria si ellos mismos desempefian las
funciones que le son proporcionadas de forma directa y transparente. En esta arquitectura la
capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los servidores, aunque son mas
importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la centralizaciéon de la gestion de la
informacién y la separaciéon de responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema
(Marini 2012).

Se presenta a continuacién una vista logica de la arquitectura Cliente/Servidor utilizando el

diagrama de paquetes proporcionado por UML.
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Figura 3. Vista légica de la Arquitectura Cliente/Servidor

2.6. Patrones de disefo

Los patrones de disefio estan relacionados con el disefio de los objetos y frameworks de
pequefia y mediana escala. Aplicables al disefio de una solucién para conectar los elementos
de gran escala que se definen mediante los patrones de arquitectura, y durante el trabajo de
disefio detallado para cualquier aspecto del disefio local. Son una solucién estandar para un
problema comdn de programacion, ya que ayudan a mantener un codigo reutilizable y tener
mayor control sobre los problemas recurrentes, por eso, son muy utilizados en el desarrollo de

en multiples aplicaciones (Larman 2003).
Estos patrones se dividen en dos grupos:
Patrones GRASP

Los patrones GRASP constituyen un apoyo para la ensefianza que ayuda a entender el disefio
de objetos esencial, y aplica el razonamiento para el disefio de una forma sistematica, racional
y explicable. Este enfoque para la comprension y utilizaciéon de los principios de disefio se basa

en los patrones de asignacion de responsabilidades (Larman y Applying 2004).

Experto: se usa més que cualquier otro al asignar responsabilidades, es un principio basico
gue suele utilizarse en el disefio orientado a objetos (Larman y Applying 2004). Consiste en la
asignacion de una responsabilidad a la clase que cuenta con la informacion necesaria para

llevarla a cabo. El uso de este patron da pie a un bajo acoplamiento y una alta cohesion, lo que
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favorece al hecho de tener sistemas mas robustos y de facil mantenimiento. EI cumplimiento de

una responsabilidad requiere a menudo informacion distribuida en varias clases de objetos.

Bajo Acoplamiento: el acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta
conectada a otras clases, con que las conoce y con que recurre a ellas. Una clase con bajo (o
débil) acoplamiento no depende de muchas otras . El bajo acoplamiento soporta el disefio de
clases méas independientes y reutilizables, lo cual reduce el impacto de los cambios y
acrecienta la oportunidad de una mayor productividad (Larman y Applying 2004).

Alta cohesiéon: cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema, lo
cual expresa que la informacion que almacena una clase, debe ser coherente y estar lo méas
relacionada con ella posible. Este patron es el encargado de asignar responsabilidades, de
manera que la informacién que se almacena en una clase, sea la necesaria y esté bien

delimitada (Larman y Applying 2004).
Patrones GOF

Los patrones GOF son alternativas de solucién a problemas conocidos, pero son mucho mas
especificas las situaciones en las que se aplican. Los cuales se clasifican en tres grupos
fundamentales: los patrones Creacionales que es donde se inicializan y configuran los objetos,
los patrones Estructurales donde se separa la interfaz de la implementacion y los patrones de
Comportamiento los cuales describen el comportamiento entre las clases y los objetos (Larman
y Applying 2004).

Singleton: Esta disefiado para restringir la creacion de objetos pertenecientes a una clase o el
valor de un tipo a un Unico objeto. Su intencién consiste en garantizar que una clase solo tenga

una y proporcionar un punto de acceso global a ella (Larman y Applying 2004).

2.8 Valoraciones Finales

A partir del desarrollo del presente capitulo se arrib6 a las siguientes conclusiones:

e La captura de los requisitos y la elaboracibn de las historias de usuario
correspondientes permiti6 comprender mejor las funcionalidades de la aplicacion que se
desea desarrollar y el comportamiento de la misma.

e La utilizacion de la arquitectura MVP, Cliente/Servidor y los patrones de disefio

contribuy6 al disefio de la aplicacién, proporcionando una estructura para la misma y
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posibilitando el empleo de buenas practicas de programacion y la reutilizacion de
cédigo.

Como resultado principal de este capitulo quedd plasmada la propuesta de solucion
para la problematica planteada, detallada a través de los requisitos funcionales y no
funcionales, las historias de usuario, la arquitectura y el uso de patrones de disefio.
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3.1 Introduccion

La fase de implementacion en el desarrollo de un producto de software, es el mecanismo
donde se ponen en practica todas las descripciones y arquitecturas propuestas en las fases de
andlisis y disefio, es el complemento del trabajo de las fases que lo preceden dentro del
proceso de desarrollo de software. Para un despliegue exitoso de la aplicacion primero este
debe pasar por un conjunto de pruebas las cuales permiten validar el correcto funcionamiento.
En el presente capitulo se exponen las especificaciones asociadas a la implementacion de la
aplicacién, se describen los estdndares de codificacion empleados, como también se describe
el disefio de las pruebas realizadas a la aplicacion y los resultados obtenidos durante cada
iteracion. Ademas, se explican de manera breve los resultados arrojados por las pruebas

realizadas a las diferentes funcionalidades.
3.2 Estandares de codificacion

Un estandar de codificacibn completo comprende todos los aspectos de la generacion de
cbdigo. Si bien los programadores deben implementar un estandar de forma prudente, éste
debe tender siempre a lo practico. Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso,
como si un unico programador hubiera escrito todo el cédigo de una sola vez (Arevalo Lizardo
2012).

Para facilitar el entendimiento del cddigo y fijar un modelo a seguir, se establecieron estandares
de codificacion. A continuacion, se muestran algunos de estos estandares en el entorno

integrado de desarrollo Android Studio.
Nombres de clases y métodos

Para la definicién de las clases y métodos en el cédigo de la aplicacion puede utilizarse el
estandar CamelCase. Este es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras

compuestas. Existen dos tipos de estandares de CamelCase (Rogers 2014).

e UpperCamelCase: cuando la primera letra de cada una de las palabras es mayuscula.
Ejemplo: EjemploDeUpperCamelCase.
e |lowerCamelCase: igual que la anterior con la excepcién de que la primera letra es

minuscula. Ejemplo: ejemploDeLowerCamelCase.
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Estructura

e Los comentarios para una linea comenzaran con los caracteres “//”.

¢ Los nombres de las variables responderan al estilo de capitalizacién lowerCamelCase.

¢ No se usardn nombres de variables que coincidan con palabras reservadas.

e Los nombres de variables globales deberan escribirse todo en mayusculas con las

palabras separadas por un guion bajo ("_"). Todas seran declaradas como public static.

e Se inicializaran las variables locales donde se declaran. La Unica razon para no hacerlo
sera si su valor inicial depende de calculos posteriores. Ver figura 8.

e No se emplearan caracteres especiales (@, #, $, %, » &, * u otros) para la
nomenclatura.

o El cbdigo seréa tabulado y espaciado a través del formato que aplica la combinacién de
teclas ALT+Shift+F definida en la configuraciéon del IDE Android Studio, en la seccion
referente a los atajos de teclado (File/Settings/Keymap).

e Elidioma inglés se empleara para la codificacion de la solucion.
3.3. Diagrama de despliegue

El modelo de despliegue consiste en un modelo de objetos que tiene como objetivo describir la
distribucion fisica del sistema en términos de como se distribuye la funcionalidad entre las
estaciones de trabajo (denominados nodos). La vista de despliegue representa la disposicion
de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados por enlaces
de comunicacion. Los nodos representan objetos fisicos existentes en tiempo de ejecucion,
sirven para modelar recursos que tiene memoria y capacidad de proceso y puede ser tanto

ordenadores como dispositivos, memoria o personas (Sommerville, 2011).

Movil Servidor Web MINTUR

<<component>>
MINTUR.apk g ‘M’ 2]
<<HTTPS: 443>>

Figura 4. Diagrama de Despliegue

35



Descripcion de los elementos e interfaces de comunicacion
Movil: Dispositivo con sistema operativo androide en el cual correra la aplicacion.
MINTUR. Apk: Aplicacion desarrollada para el consumo de servicio del servidor del MINTUR.

Servidor Web del MINTUR: Es la estacion de trabajo donde esta registrada toda la informacion

sobre los servicios a consumir del MINTUR.

3.5 Pruebas

A continuacién, se describen algunas de las diferentes pruebas que pudieran realizarse para

evaluar un correcto funcionamiento de la aplicacion.
3.5.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son el proceso de probar componentes del programa tales como
métodos o clases de objetos. Las funciones o los métodos individuales son el tipo més simple
de componente. Las pruebas deben llamarse para dichas rutinas con diferentes parametros de

entrada (Sommerville, 2011).

Un método que podria ser aplicado para esta prueba seria el de caja blanca, donde las pruebas
se enfocan en la estructura de control del programa. Los casos de prueba se derivan para
asegurar que todos los enunciados en el programa se ejecutaron al menos una vez durante las

pruebas y que todas las condiciones logicas se revisaron (Pressman 2010).
3.5.2 Pruebas funcionales

Para realizar estas pruebas se deben emplear pruebas funcionales, ya que aseguran el
apropiado trabajo de los requisitos funcionales, incluyendo la navegacién, entrada de datos,
procesamiento y obtencién de resultados. Las metas de estas pruebas son verificar la
apropiada aceptacién de datos y verificar el procesamiento, recuperacion e implementacion
adecuada de las reglas del negocio. Para llevarlas a cabo, un método posible a emplear seria
el de caja negra, el cual se centra en los requisitos funcionales del software. Es decir, la prueba
de caja negra permite al ingeniero del software obtener conjuntos de condiciones de entrada
gue ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa (Pressman
2010).
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3.5.3 Pruebas de aceptacién

Esta es la etapa final en el proceso de pruebas, antes de que el sistema se acepte para uso
operacional. El sistema se pone a prueba con datos suministrados por el cliente del sistema, en
vez de datos de prueba simulados. Las pruebas de aceptacion revelan los errores y las
omisiones en la definicion de requerimientos del sistema, ya que los datos reales ejercitan el
sistema en diferentes formas a partir de los datos de prueba. Asimismo, las pruebas de
aceptacién revelan problemas de requerimientos, donde las instalaciones del sistema en
realidad no cumplan las necesidades del usuario o cuando sea inaceptable el rendimiento del
sistema (Sommerville, 2011).

3.6 Validacion por el método Criterio de Expertos

El proceso de validacion de resultados cientificos en el area de la Ingenieria de Software y el
desarrollo de tecnologias moviles generalmente se someten a las pruebas o testeo de software.
Sin embargo, recientes investigaciones han incorporado otros enfoques para la validacion,
basado en el uso combinado del método Criterio de Expertos, que tiene su aplicaciéon en

sistemas y entornos de Ingenieria Web (Torrecilla-Salinas, 2019).

En cuanto a los pasos o numero de etapas que debe seguir el método, existen diferentes
propuestas, se concuerda con (Astigarraga, 2005), quien propone cuatro fases para asegurar la

calidad de los resultados:

- Formulacion del problema.

- Eleccién de expertos.

- Elaboracién y lanzamiento de los cuestionarios.
- Desarrollo préactico.

- Explotacién de resultados.

Cada una de estas fases tiene cierta complejidad y particularidades que hay que cuidar. De la
formulacion del problema dependerd mucho el éxito de la aplicacién del método. Este debe
estar libre de ambigiliedades y contar con objetivos y metas bien definidos que los expertos
deben asumir. La eleccion de éstos es una cuestion medular en el procedimiento, sobre todo

porque el concepto de experto tiene una acepcion muy subjetiva.

Para la presente investigacion, su definicion esta acorde a la que proponen (Martinez, 1990) al
considerar experto “tanto al individuo en si, como a un grupo de personas u organizaciones

capaces de ofrecer valorizaciones conclusivas de un problema en cuestion y hacer
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recomendaciones respecto a sus momentos fundamentales con un maximo de competencia”.
La European Aid Cooperation Office, en su apartado Evaluation, sefiala que los criterios para la

seleccion de expertos evaluadores son:

a) La experiencia profesional (reconocida y respetada por sus pares),
b) La independencia del evaluador (respecto de lo que se vaya a evaluar)
c) La capacidad de trabajo en equipo (mentalidad abierta y saber escuchar), y que hay

dos maneras para conformar el grupo: por medio de una seleccion rapida o una

seleccién por etapas.

La estrategia de validacion que se presentara se sustenta en el disefio de un método de juicio
experto, para evaluar la relevancia e implicaciones practicas en el desarrollo ingenieril de la

aplicacion movil, asi como la utilidad para el proceso de interaccion con los ciudadanos.
Seleccibén y caracterizacion del panel de expertos

El panel de expertos debe estar compuesto por expertos de las areas de conocimientos
Gobierno Electronico y Desarrollo de Aplicaciones Moviles. Esta composicion responde a
criterios en el orden teérico y metodologico para valorar el componente de interaccién digital
con ciudadanos. También el aspecto técnico de desarrollo de la aplicacion movil es un criterio

de evaluacién sometido a criterio de los expertos de desarrollo de software.

En este sentido se identificaron nueve expertos para participar en esta evaluaciéon, de ellos
cuatro de Gobierno Electrénico pertenecientes a la Facultad 3 y el Centro de Gobierno Digital y
cinco expertos del area de Desarrollo de Aplicaciones Moviles, pertenecientes al Centro de
Software Libre, todos pertenecientes a la UCI. Se puede afirmar que el panel de expertos esta
conformado por un grupo equilibrado de personas que tienen un conocimiento adecuado de las

dos areas de conocimientos.

Para la elaboracion del cuestionario (Anexo _5 ) se identificaron los aspectos mas relevantes y
gue tienen un impacto directo en los ciudadanos, en funcién de la interaccion que tendran con

la aplicacion mévil de gobierno electronico.

Es importante precisar que la ejecucion del método Criterio de Experto se aplicara una vez se
haya desarrollado y desplegado la aplicacion movil de gobierno electrénico para el Ministerio
del Turismo. Como método de consenso el criterio de experto se considera util para alcanzar
una opiniébn compartida. Ademas, se espera que la retroalimentacion de los expertos también
ayude a mejorar el disefio de los contenidos de la aplicacion, asi como en los aspectos técnicos

de desarrollo.
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Finalmente, la aplicacion del método criterio de experto corroboraria la relevancia e
implicaciones précticas, asi como la utilidad de la aplicacion mavil, lo cual constituye una etapa
fundamental de la presente investigacion para demostrar, en la practica, la pertinencia y

veracidad del presupuesto hipotético asumido.
Conclusiones del capitulo

A partir de lo planteado en este capitulo se ha logrado referenciar el correspondiente entorno
de proceso de verificacion y validacion de la propuesta de solucién, en donde se propone
validar la hipétesis a partir de diferentes procesos de validacibn que en este capitulo se
exponen. Se ha hecho referencia de forma genérica a aspectos tales como, estandares de
codificacién, diagramas de despliegue y las posibles pruebas a realizar.

La estrategia presentada para la validacion por el método criterio de experto, se pondria en
practica cuando se logre el despliegue de la aplicacibn mévil de gobierno electrénico para el
Ministerio del Turismo.

Se concluye de la presente investigacion:

- El andlisis de los referentes tedrico-metodoldgicos, asi como los sistemas existentes y
los procedimientos ingenieriles de configuracion y personalizacion de aplicaciones
Android, evidencié la necesidad de desarrollar una aplicacion moévil de gobierno
electrénico para el Ministerio de Turismo.

- La selecciobn de herramientas, lenguajes y tecnologias facilité la definicion de una
estrategia para la definicion de la implementacion de la aplicacién movil.

- Se obtiene para cada proceso del negocio el disefio y modelacién correspondientes
para el escenario en cuestion, lo que posibilitd representar de forma visual cada uno de

estos procesos, aportando una vision mas global del resultado a obtener.

39



Se recomienda:

- Realizar la implementacion de la aplicacion moévil de gobierno electronico para el
Ministerio de Turismo.

- Ejecutar las pruebas de software para detectar y corregir deficiencias presentes en las
funcionalidades implementadas, validando asi la propuesta de solucién por parte del
cliente a partir de las pruebas de aceptacion.

- Aplicar la estrategia de validacion de la presente investigacion por el método criterio de
experto para demostrar, en la practica, la pertinencia y veracidad del presupuesto

hipotético asumido.
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Anexo 1. Historia de usuario Mostrar contacto

NUmero: 3 Nombre de la Historia de Usuario:

Mostrar contacto

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario:

0

Programador: Luis Alberto Fernandez Iteracion asignada: 2da
Lledo

Prioridad en negocio: Alta Puntos estimados: 3
Riesgo de desarrollo: Alta Puntos reales:

Descripcion: Contiene una lista de los contactos, opciones de marcacion rapida,
direcciones y correos electronicos de las distintas entidades del Ministerio del
Turismo.

Observaciones:

Prototipo de interfaces:




Contactos

E Contacto 1
24| Contacto 2

2| Contacto 3
2a| Contacto 4
2dh| Contacto 5
2dh| Contacto 6
24| Contacto 7
24| Contacto N

ceececee

Anexo 2. Historia de usuario Administrar quejas y/o sugerencias

NUmero: 4 Nombre de la Historia de Usuario:

Administrar quejas y/o sugerencias

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario:
0

Programador: Luis Alberto Fernandez Iteracion asignada: 2da
Lledo

Prioridad en negocio: Alta Puntos estimados: 3




Riesgo de desarrollo: Alta Puntos reales:

Descripcion: Quejas: Aquel planteamiento que contiene una critica sobre los
servicios ofrecidos. Sugerencia: Planteamientos que contienen ideas para mejorar

los servicios ofrecidos.

Observaciones:

Prototipo de interfaces:

Administrar que

@ Sugerencias




Anexo 3. Historia de usuario Mostrar noticias

NUmero: 1

Nombre de la Historia de Usuario:
Mostrar noticias

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario:

0

Programador: Luis Alberto Fernandez
Lledo

Iteracion asignada: 2da

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: 2

Riesgo de desarrollo: Alta

Puntos reales:

Descripcion: Aqui se podran ver informaciones con imagenes actualizadas sobres

las distintas funciones y servicios del MINTUR

Observaciones:

Prototipo de interfaces:




Moticias

Anexo 4. Historia de usuario Mostrar mapa

NUmero: 6 Nombre de la Historia de Usuario:

Mostrar Mapas

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario:




Programador: Luis Alberto Fernandez Iteracion asignada: 2da
Lledo

Prioridad en negocio: Alta Puntos estimados: 3

Riesgo de desarrollo: Alta Puntos reales:

Descripcion: Aqui se podran visualizar las distintas entidades del Ministerio del

Turismo en sus ubicaciones actualizadas

Observaciones:

Prototipo de interfaces:

Mostrar mapa




ANEXO 5. Cuestionario para expertos

Estimado experto (a), la presente encuesta forma parte de una investigacion en el area de las Ciencias
Informaticas que estd dirigida al desarrollo de una aplicaciébn mévil de gobierno electronico para el
Ministerio de Turismo. Por cuanto estamos convencidos de que sus valoraciones acerca de los asuntos
gque sometemos a su consideracion nos serviran de considerable ayuda, le solicitamos la mas
responsable atencién a esta consulta.

I- Datos generales del encuestado: Institucién y departamento donde labora:

Titulo universitario:
Categoria cientifica:

Categoria docente:

Afos de experiencia en la docencia: Afos de experiencia en la produccién de software:

. Segun resultados obtenidos en diferentes investigaciones realizadas con anterioridad,
hemos extraido los siguientes indicadores que someteremos a su consideracién en esta consulta para
juzgar su efectividad en la medicién de las variables de la tesis.

Es por ello que el objetivo de la presente encuesta consiste en que usted evalle cada uno de los
indicadores que se le presentaran. Para expresar su evaluacién, por favor, luego de analizar
cuidadosamente el material auxiliar que se adjunta, evalie a cada uno de los indicadores que se le
presentan en la tabla de la subsiguiente seccién Il, marcando con una cruz en la casila
correspondiente y teniendo en cuenta para ello el siguiente cédigo de categorias de clasificacion: 5:
Manifestacion MUY ADECUADO; 4: Manifestacion BASTANTE ADECUADO; 3: Manifestacion
ADECUADO; 2: Manifestacion POCO ADECUADO; 1: Manifestacion INADECUADO.

[l. Listado de indicadores a valorar:

No | Indicador 5141321

1 | Como evalua usted el desarrollo de aplicaciones moviles de gobierno electronico
en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)

2 | Como valora el disefio gréfico de los contenidos en la aplicacion movil.

3 | Qué opina sobre las herramientas de intercambio con los ciudadanos en la
aplicacion movil.

4 | Como valora los reportes gestionados desde la aplicacion movil.




lll. Si desea exponer cualquier otra opinidn, por favor, expréselo en el espacio disponible a
continuacion.

VI. Como parte del método de procesamiento de los datos obtenidos por medio de la presente
encuesta, necesitamos caracterizar estadisticamente la competencia del conjunto de expertos del cual
usted forma parte, por lo que finalmente le rogamos nos ayude respondiendo lo més fielmente posible
al siguiente TEST DE AUTOVALORACION DEL CONSULTADO: a) Evalle su nivel de dominio acerca
de la esfera sobre la cual se le consulté marcando con una cruz sobre la siguiente escala (1: dominio
minimo; 10: dominio maximo)

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION.



