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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion tuvo como finalidad el desarrollo de una
aplicaciéon movil para el analisis, evaluacién y socializacién de redes WiFi. El
proposito de la aplicaciéon es brindar a los usuarios de este tipo de aplicaciones
moviles una amplia gama de caracteristicas que, en la mayoria de los casos,
estan disponibles Unicamente para los usuarios Premium. Para el desarrollo se
utilizé la metodologia SCRUM, por su naturaleza, agilidad, flexibilidad, eficiencia
y fundamento empirico que permite un desarrollo ordenado a través de sus cinco
fases bien definidas. Partiendo desde la visién general del producto se pudo
estructurar el Product Backlog y posteriormente los Sprint Backlogs, cuyas tareas
se fueron cumpliendo una a una hasta conseguir un incremento funcional
potencialmente entregable. Con la aplicacion de esta metodologia se obtuvo un
resultado de cero dias de retraso y se pudo cumplir con todos los entregables
gue contemplo el proyecto, consiguiendo una aplicacion funcional y estructurada.
Las pruebas unitarias y de integracion evidenciaron una satisfactoria capacidad
de respuesta de la aplicacion. Con la aplicacion mévil implementada se pudo
visualizar en el mapa las redes WiFi compartidas en un rango de hasta 300
metros desde la ubicacién del usuario, permitiendo obtener datos como nombre
de la red y contrasefa.

PALABRAS CLAVES

Geolocalizacion, redes WiFi.
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ABSTRACT

The objective of the present work was to develop a mobile application for the
analysis, evaluation and socialization of WiFi networks. The purpose of the
application is to provide users of this type of mobile applications with a wide range
of features that in most cases, are only available for Premium users. For the
development of this study, SCRUM methodology was used due to its agility,
flexibility, efficiency and empirical background, which allow for an ordered
development through its five well-defined phases. Having a general view of the
product it was possible to structure the Backlog product and later the Sprint
Backlog, of which the tasks were done one by one until getting a functional
deliverable increase. By the application of this methodology, a result of zero days
of delay was obtained and all the deliverables contemplated in the project were
carried out. Therefore, the achievement of a well-designed and structured
application was possible. The unit and integration tests showed a satisfactory
response capacity of the application. With the mobile application implemented,
WiFi networks shared in a range of up to 300 meters from the user's location
could be displayed on the map, allowing data such as network name and
password to be obtained.

KEYWORDS

Geolocation, WiFi networks.



CAPITULO I. ANTECEDENTES

1.1. PLANTEAMIENTO Y FORMULACION DEL PROBLEMA

Desde su nacimiento, las redes inaldmbricas le dieron otro rumbo a la forma en
gue la sociedad se comunicaba haciendo uso del internet. Gracias a su
flexibilidad y ventajas, estas redes han llegado a convertirse en una de las
favoritas por parte de quienes hacen uso de la tecnologia para comunicarse
constantemente; ademas, debido a su rapido crecimiento las redes inalambricas
han contribuido con el surgimiento de otros productos, como los dispositivos
moviles, y servicios que han aportado significativamente a la sociedad en la era

de la informacion.

Pimentel, Tummala y McEachen (2015) aseveran que la rapida expansion de
redes inaldmbricas y dispositivos maoviles, han llevado al vertiginoso desarrollo
de aplicaciones moviles. En este contexto, Tartan y Ciflikli (2018) afirman que
hoy en dia en gran parte de la poblacion, los teléfonos inteligentes y las
aplicaciones moviles se consideran parte indispensable de la vida diaria. Es tanto
asi, que en el mundo muchos lugares publicos disponen de una red inalambrica

a la que se pueden conectar sus visitantes y personas ubicadas a su alrededor.

Ecuador no se ha quedado atras, en Guayaquil hasta el 2018 existian mas de
6000 puntos de acceso inaldmbrico distribuidos de tal manera que los habitantes
0 visitantes puedan conectarse sin problemas. (GAD Municipal de Guayaquil,
2019). Esto para satisfacer la necesidad que demuestra hoy en dia la sociedad
de contar con una conexién que le permitan acceder a internet para hacer uso
de las diversas aplicaciones que existen, ya sea para realizar alguna tarea

especifica, estudiar, trabajar o simplemente entretenerse.

Este escenario ha sido la pauta para que se desarrollen aplicaciones moviles
gue permitan dotar a los usuarios de diversas herramientas que les ayuden en

diversos ambitos de la vida cotidiana (salud, educacion, negocios, entre otros).



Desde el éxito del popular juego de Nokia “La serpiente”, las aplicaciones moviles
han evolucionado rapidamente y mejorado su esencia, hoy en dia hay
aplicaciones que pueden ser usadas casi para cualquier tarea que el ser humano
realice, inclusive a la hora de hacer turismo o visitar lugares desconocidos. A
partir del surgimiento de la computacién movil, la integracion de la informatica

con el entorno del usuario ha cobrado cada vez mas fuerza. (Vera, 2012)

La necesidad de conocer la ubicacion de recursos y/o personas resulta
imprescindible para poner en practica soluciones de computacion ubicua. (Vera,
2012), de acuerdo con esto, se plantea desarrollar una aplicaciéon que permita
conocer si existen redes abiertas disponibles tomando como referencia la
ubicacion del usuario. La mayor parte de las aplicaciones madviles basadas en
geolocalizacién estan destinadas a determinar la ubicacion geografica de
atractivos turisticos y, por ende, no satisfacen la necesidad de proporcionar la
ubicacién geografica de puntos de acceso inalambrico situados en un é&rea

cercana al usuario. Segun lo mencionado se plantea:

¢,De gué manera se puede detectar redes inalambricas disponibles y visualizar

su informacion relevante?

1.2. JUSTIFICACION

Hoy en dia, el desarrollo de aplicaciones méviles se ha convertido en una de las
actividades de desarrollo de software mas cotizadas y perseguidas, puesto que
los dispositivos méviles son parte fundamental en la rutina diaria de los humanos.
Los usuarios utilizan el acceso a internet para el desarrollo de multiples tareas
y/o actividades personales, laborales, de negocio y de ocio, en fin, cualquier

ambito.

En la actualidad, aun existen usuarios de Smartphone (teléfono inteligente) que
no disponen de un servicio de internet fijo, ya sea a través de un plan de datos

proveido por alguna operadora o de un ISP (Internet Service Provider —



Proveedor de servicio de internet). Gran parte de estos usuarios se conectan
Unicamente haciendo uso de redes inalambricas gratuitas que estan disponibles

en lugares publicos.

El presente trabajo, cuyo resultado es una aplicacion mévil, garantiza a los
usuarios de dispositivos méviles tener la posibilidad de visualizar un listado de
redes inalambricas disponibles cerca de su ubicacién y acceder a cualquiera de
ellas. Para que una red sea visible a otros usuarios esta debe ser compartida por
su titular previamente en el mapa, de este modo se garantiza el derecho a la

propiedad privada.

La aplicacion, permitira a los usuarios ser descargada de manera gratuita, lo que
contribuye significativamente a la poblacion, puesto que incluye caracteristicas
gue en la mayoria de aplicaciones similares so6lo estan disponibles en una
version pagada. De esta manera, mas usuarios podran acceder y hacer uso de

esta herramienta.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion movil para visualizar la ubicacién geogréfica de las

redes inalambricas disponibles e informacion relevante de las mismas.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Determinar las historias de usuario a través del estandar IEEE 830.
» Disefiar la arquitectura, base de datos e interfaz de la aplicacién maovil
= Ejecutar cada uno de los sprints de acuerdo a las prioridades.

= Efectuar pruebas de funcionamiento de la aplicacion mavil.



CAPITULO II. REVISION BIBLIOGRAFICA

El presente trabajo tuvo como finalidad el desarrollo de una aplicacién movil que
permita la deteccion y monitoreo de redes inalambricas, ademas de poder
compartir dichas redes con otros usuarios para que pueden conectarse con sus
dispositivos méviles, todo esto en una misma version gratuita. En este capitulo
se presentan los trabajos de investigacion relacionados, dentro del cual se
evidencian las principales ventajas y desventajas, ademas de tecnologias
utilizadas en el desarrollo de los mismos; sin embargo, es importante mencionar

gue no se encontrd trabajo de similar caracteristica al propuesto por la autora.

Para un mejor entendimiento se procedio a clasificar los trabajos de investigacion
en grupos, es decir, se los clasifico de acuerdo a su orientacion o aplicacion. En
la tabla 2.1. se muestran aquellas investigaciones relacionadas a geolocalizacion
con turismo y realidad aumentada. En la tabla 2.2. estan investigaciones del area
de la salud tanto humana como animal. En la tabla 2.3. lo referente a rutas y
transporte. En la tabla 2.4. se muestran aquellas aplicaciones con envio de

notificaciones.

Tabla 2. 1. Aplicaciones méviles usando realidad aumentada mediante geolocalizacion.

ANO DE
TEMA ) VENTAJAS DESVENTAJAS
PUBLICACION
Desarrollo de una
aplicacion de = Brinda informacién en tiempo =Se debe tener una
geolocalizacion real de los bloques y conexion estable a internet.
que facilite la dependencias a través de = Funciona  correctamente
ubicacion de las realidad aumentada y cuando se esta cerca de
dependencias en geolocalizacién de mapas. las instalaciones de la
la Universidad 2014 = Se utiliz6 un GPS GARMIN universidad.
Nacional de Loja Map 60CSx para el
con técnicas de levantamiento  manual de
realidad informacion geogréfica de los
aumentada para bloques y dependencias del
dispositivos campus universitario.

moviles. = Enfoque de desarrollo nativo.



(Gualotufia y
Miranda, 2014)

Mobile
application to
promote the
Malecén 2000
tourism using
augmented
reality and
geolocation.
(Llerena, Andina
y Grijalva, 2018)

UPV-
MobARGuide
Aplicacion
Android de
Realidad

Aumentada para

2018

2012

= Proporciona la  ubicacion
mediante el uso de Google
Maps y Wikitude (navegador

de realidad aumentada).

Permite la interaccion con

Facebook y Twitter.

Posee un aplicativo web para
la gestion de datos.

Tecnologia
Wikitude, MySQL, servidor

web Tomcat y librerias de

usada: Java,

Google Maps.

Sistema operativo: Android

version 2.2 o superior.

Estd dirigida a un lugar
atractivo de la ciudad, como el
Malecon 2000, y permite a
visitantes locales, nacionales
y extranjeros, a través de un
dispositivo movil y
geolocalizacion, lograr la
presentacion de informacion
digital con AR (Realidad
Aumentada) del patrimonio
cultural 'y las estructuras
fisicas que se encuentran en
ese sector y que a su vez
colaboran en la promocién

turistica de la ciudad.

Tecnologia usada: Android
Studio, Vuforia SDK, Java,
Visual Studio 2017, Google
Maps, SketchUP 2018,
Macromedia Fireworks 8.

Sistema operativo: Android.

Ofrece una vista en realidad

aumentada de la
infraestructura de la
universidad.

=Se debe tener una

conexion estable a internet.

= Funciona en el

Malecén

2000 de la ciudad de

Guayaquil.

= Funciona solo en Android.



guia interactiva
de la UPV
orientada a
moviles.

(Guillem, 2012)

Desarrollo de una
aplicacion  movil
para apoyar al
turismo del centro
historico de
Quito, utilizando
realidad
aumentada y
geolocalizacion,
para la empresa
VLBS CIA.LTDA.
(Vera, 2014)

Aplicacion  movil
para mostrar
sitios turisticos
empleando
realidad
aumentada y
geolocalizacion.
(Garcia, De la
Rosa, Castillo y
Cervantes, 2014)

Integracion  de
Foursquare y
geolocalizacién
en una aplicacion
moévil para la
creacion de rutas
turisticas.
(Sanchez, 2012)

2014

2014

2012

= Dotar a los usuarios para que
puedan crear contenido que
pueda ser visualizado por la
comunidad.

Dispone de un servidor
remoto.

Tecnologia usada: Android,
MySQL y PHP, API de Google
Maps, API de Wikitude.

La aplicacion da al turista una
referencia del siguiente punto
de acuerdo a la posicion que
se encuentre en dicho

momento.

Tecnologia usada:  Unity,
Vuforia SDK, framework iOS 5
de Apple.

Sistema operativo: i0OS vy
Android.

La aplicacion muestra realidad

aumentada sobre

determinadas é&reas de la

ciudad de Puebla.

= Tecnologia usada: Java,
Vuforia SDK, APl de Google
Maps, IDE Eclipse.

= Sistema operativo: Android.

= Permite la creacion de rutas
turisticas.

= Permite afiadir puntos a la ruta
turistica.

= Calcula la localizacion y los
puntos cercanos al usuario.

= Admite descarga de rutas a

través de un servidor Web.

= La aplicacion solo operara
en el Centro Histérico de
Quito.

= Solo muestra ubicacién de
14 lugares.

=Se debe tener una
conexioén estable a internet.

= Se recomienda usar la
aplicacion en el dia para
que el software pueda
reconocer las

edificaciones.

= La aplicacién solo operara
en la ciudad de Puebla.

= El radio maximo de
visualizacién es de 10 km.

= El usuario debe poseer una

cuenta de Foursquare.



Aplicacion

Android de

realidad

aumentada para

mostrar

o 2015
iméagenes

historicas de

lugares turisticos

de interés.

(Fuster, 2015)

Fuente: La autora.

= Tecnologia usada: Java,
SQLite, APl de Google Maps.

= Sistema operativo: Android.

= Muestra imagenes historicas
del punto de interés turistico.

= Se enfoca con la camara del
dispositvo  movil 'y la
aplicacion proporciona
imagenes del pasado.

= Muestra un listado con todos
los puntos de interés,
ordenado de acuerdo a la
distancia del usuario.

= Tecnologia usada: PhoneGap,
Wikitude, jQuery  Mobile,
Sublime Text, HTML5, CSS3,

= Sistema operativo: Android

version 5 o superior.

= El dispositivo movil debe
tener conexion estable a
internet, camara y GPS.

= La distancia maxima de la

camara es de 150 metros.

De los trabajos de investigacion abordados en la tabla 2.1., se puede observar

gue dos trabajos son de realidad aumentada por geolocalizacibn para

instituciones de educacion superior, mientras que los restantes hacen referencia

al turismo. Asimismo, se puede evidenciar que el sistema operativo mas usado

para el desarrollo de aplicaciones moviles es el Android.

Tabla 2. 2. Aplicaciones méviles con geolocalizacion en el &rea de la salud.

ANO DE
TEMA .
PUBLICACION

= An Android
application for
geolocation
based health 2018
monitoring,

consultancy
and alarm

VENTAJAS

= Monitoreo de la frecuencia
cardiaca basado en la
geolocalizacion.

= La aplicacion puede enviar
mensajes de alarma a través

de notificaciones, SMS, correo

DESVENTAJAS

= Se debe tener encendido
Bluetooth en el dispositivo
mévil y conexion estable de

internet.



system. (Tartan
y Ciflikli, 2018)

Implementacion de
aplicacion ~ movil
para Android o iOS
con realidad
aumentada y
geolocalizacion

para asistencia y
generacion de citas
en veterinarias del
sur de Guayaquil
sincronizado  con

gestor de
contenido web
publicitario.

(Vernaza, 2015)

Fuente: La autora.

2015

y permite enviar mensajes con
el experto en salud para
consultas.

= Uso del sensor de pulso plug-
and-play de Arduino para
medir la frecuencia cardiaca.
=Uso de HC-05 Bluetooth
Shield para  transmision
inalambrica de datos del
sensor al teléfono.

= Sistema operativo: Android.

= Visualizacion de  centros
veterinarios mas cercanos al
usuario a través de un mapa.

= Tecnologia usada: Eclipse,
PhoneGap, SDK de Android

= Sistema  operativo: i0S

version 4 o superior y Android

2.2 o superior.

= El dispositivo moévil debe
tener conexion estable a
internet, camara y GPS.

= Funciona solo en la ciudad

de Guayaquil.

En la tabla 2.2. se visualizan aplicaciones referentes al area de la salud, la

primera relacionada al humano y la segunda al animal. La primera utiliza un

sensor de pulso para medir la frecuencia cardiaca, misma que fue desarrollada

para Android, mientras que la segunda usa realidad aumentada para localizacion

de veterinarias en Guayaquil, funciona tanto en Android como iOS.



Tabla 2. 3. Aplicaciones méviles con geolocalizacién en rutas y transporte.

TEMA
Sistema de
seguimiento
mediante mapa
online para los

nifios que viajan en
transporte publico.
(Botella, 2018)

Automatizacion del
proceso de ventas
y distribucion
utilizando
tecnologia movil y
geolocalizacion
para la empresa
LIDER SRL.
(Ventura, 2014)

Desarrollo de una
aplicacion movil
Android para la
bldsqueda de
plazas disponibles
en un
parqueadero.

(Chinchay, 2015)

ANO DE
PUBLICACION

2018

2014

2015

VENTAJAS

= Monitoreo  de  transporte
publico a través de un mapa
online.

= Tecnologia usada: App

Inventor, APl de Google Maps,

Fusion

Google Tables vy

dispositivo Beacon.

Sistema operativo: Android.

Se realiza la toma de pedidos
por medio de la aplicacion
tomando

movil como

referencia la ubicacién

geografica exacta del cliente.

La aplicacion muestra la ruta
mas 6ptima para la entrega del
pedido.

= Tecnologia usada:
SQL Server 2005.
Sistema operativo: Android.

C#.net,

Facilita a los usuarios acceder

a los parqueaderos,
minimizando el tiempo de
busqueda de espacio
disponible.

= Permite el acceso a los

usuarios sin previo registro.

Busqueda de parqueadero
cercano, desde la ubicacion
del usuario o alguna direccion
alternativa.
= Tecnologia usada:
ADT Bundle, Java, MySQL

= Sistema operativo: Android.

Eclipse

DESVENTAJAS

= Se debe tener encendido
Bluetooth y GPS en el
dispositivo movil.

= El| dispositivo Beacon tiene
un alcance de 50 metros,
puede trabajar hasta los
100 metros, pero presentan
problemas.

= El dispositivo movil debe
tener conexién estable a
internet y GPS.

= El dispositivo mévil debe
tener conexién estable a
internet y GPS.

= |dioma espafiol.



Andlisis y disefio

de una aplicacion

moévil para la
localizacién de 2015
rutas de transporte

publico. (Espinoza,

2015)

Aplicacion Android
para la busqueda

de precios
econdémicos de

2017
combustible de
E.E.S.S. (Jaén,
2017)
Aplicacion Android:
Red social de
busqueda de

2015

aparcamiento.
(Company, 2015)

Fuente: La autora.

= Permite al usuario mediante
su posicibn GPS seleccionar
un destino.

Presenta de forma dinamica
el recorrido del bus
seleccionado de acuerdo al

origen y destino del usuario.

Tecnologia usada: Android
Studio 6.0, SQLite,

Sistema operativo: Android

version 4.1.2 o superior.

Permite buscar precios mas
econémicos de diferentes
tipos de combustible o la
estacion de servicio que
cuente con el combustible
deseado.

Muestra las estaciones de

servicio en un mapa.

Tecnologia usada: Android
Studio, PHP, MySQL, servidor
Apache.

Cuenta con un proveedor de
magquinas virtuales en la nube

llamado DigitalOcean.

Sistema operativo: Android

version 4.0.3 o superior.

Permite a sus usuarios buscar
la ubicacion geogréfica de
espacios de aparcamiento
libres, utilizando el sistema de
geolocalizacion GPS y mapas
de Google.

Tecnologia usada: Android
Studio, Java, XML, JSON,
PHP, API de Google Maps,
MySQL.

= Sistema operativo: Android.

10

= El dispositivo mévil debe
tener conexion estable a
internet y GPS.

= La aplicacién funciona solo

en la ciudad de Guayaquil.

= El dispositivo mévil debe
tener conexiéon estable a
internet y GPS.

= El dispositivo movil debe
tener conexién estable a
internet y GPS.
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La tabla 2.3. muestra aplicaciones relacionadas con rutas y transporte, de las

cuales hay dos referentes a busqueda de aparcamiento; sefialando que todas

las aplicaciones fueron desarrolladas para que funciones en el sistema operativo

Android.

Tabla 2. 4. Aplicaciones méviles con geolocalizacion con envio de notificaciones

TEMA

Aplicacion de
Android para geo-
localizacion de
tareas pendientes.
Gestion e
implementacién de
BD vy aplicacion
moévil. (Carpintero,
2014)

Geolocalizacion de
centrales de
impresion y
fotocopiado en la
Universidad

Santiago de Chile.
Una aplicacion
basada en Android.
(Sepulveda y
Duran, 2014)

Fuente: La autora.

ANO DE
PUBLICACION

2014

2014

VENTAJAS

= Permite personalizar la
prioridad de las tareas
pendientes, asi como también
las notificaciones.

= Sirve como recordatorio para
la realizacion de tareas.

= Muestra la ruta mas cercana.

= Tecnologia usada: SQLite,
PHP y RESTful, API de
Google Maps y Google Task

= Sistema operativo: Android.

= Determina la central de
impresion y fotocopiado mas
cercana a la ubicacion del
dispositivo a través de un
mapa.

= Brinda la opcién de calificar la
central seleccionada.

= Permite que el usuario pueda
realizar comentarios.

= Envia notificaciéon si se crea
una nueva central.

= Muestra el ranking de
valoracion.

= Tecnologia usada: Android
Studio, Sublime Text 3,
Servidor Apache, MySQL,
PHP, Java.

= Sistema operativo: Android

version 4.2 o superior.

DESVENTAJAS

= Se debe tener encendido
el GPS en el dispositivo

movil.

= Se debe tener encendido el
GPS en el dispositivo mavil

y acceso a internet.
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En la tabla 2.4. se detallan dos trabajos de investigacibn con envio de
notificaciones, la primera que facilita la realizacién de tareas pendientes como la
realizacién de compras, citas médicas, entre otras, funciona como recordatorio
para la ejecucion de las mismas, indicando de acuerdo a la posicion del usuario
el lugar o la ruta mas cercana al lugar de destino. La segunda esta basada en
una central de impresién y fotocopiado en una universidad, dentro de la cual se
puede realizar consultas sobre los servicios que ofrece. Ambas desarrolladas

para Android.

Como se pudo observar en el contenido de las tablas anteriores, la mayor parte
de las aplicaciones de geolocalizacion estan enfocadas en ambitos turisticos o
en obtener ubicacién de lugares especificos, algunas tienen limitado su
funcionamiento dentro de una zona especifica, otras requieren tener una cuenta
paga o la distancia a la que trabajan es bastante limitada. AppGeo por su parte,
esta enfocada en brindarle a los usuarios la oportunidad de mantener una
conexion a internet y compartir puntos de red inalambrica con mas personas sin
tener que pagar y contando, ademas, con la funcién de monitoreo de red, que
brindan aplicaciones de terceros, integrada. La aplicacion es multiplataforma y
con la configuracién adecuada puede operar en varios sistemas operativos

moviles y funciona en cualquier punto de ubicacion en interiores y exteriores.



CAPITULO I1l. DESARROLLO METODOLOGICO

Tras un analisis comparativo entre tres de las principales metodologias de
desarrollo de aplicaciones moéviles: Xtreme Programming (XP), Mobile-D y
SCRUM, se escogi6 la ultima, ya que esta metodologia permite realizar pruebas
unitarias, pruebas de integracion y pruebas de adaptacion, que se ajustan a la
planificacién de desarrollo establecida por la autora.

Para el desarrollo de la aplicacion maovil se utilizé el framework lonic, que es una
plataforma hibrida de facil instalacion, sin importar el sistema operativo en el que
se vaya a desarrollar. Entre sus principales ventajas, lonic cuenta con un
importante conjunto de mejoras enfocado en el desarrollo de aplicaciones
hibridas; ademas, este framework permite a los desarrolladores acceder y
controlar los recursos del dispositivo mévil mediante el uso de librerias de
Cordova. Otro aspecto relevante es que lonic posee basta documentacion de la
mayor parte de sus componentes. (Wilken y Bradley, 2016)

La arquitectura de la aplicacion se definié dentro de un modelo de dos capas:
cliente y servidor. La data, por su parte, estara alojada en una Base de Datos de
tipo relacional, disefiada y estructurada mediante el servicio Cloud SQL

(Postgres Plus Cloud Database).

De acuerdo a la metodologia SCRUM se plante6 el desarrollo del trabajo de

acuerdo a sus etapas:

= Definicion del Product Backlog
= Planificacion del sprint

= SCRUM diario

= Revision del sprint

= Retrospectiva del sprint
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Es importante sefalar que con base a que el proyecto para el desarrollo de la
aplicacibn movil fue propuesto por la autora, los roles de SCRUM fueron

asumidos de la siguiente manera:

1. Dueiio del Producto: Karolina Pinargote (autora).
2. SCRUM Maéster: Tomas Loor (tutor).

3. Equipo de Desarrollo: Karolina Pinargote.

ETAPA 1: DEFINICION DEL PRODUCT BACKLOG

En esta primera etapa se definio el listado de producto o Product Backlog, en el
gue se incluyeron todas las especificaciones relevantes para el desarrollo de la
aplicacion, detalladas a manera de historias de usuarios, mismas que se
obtuvieron a través del estdndar IEEE 830 mediante la Especificacion de
Requisitos de Software, mediante la que se recolectd toda la informacion
necesaria que sirvié como punto de partida para la delimitacién de los requisitos

técnicos y tecnologicos (ver Anexo 1).

Toda vez que se enlistaron las historias de usuario en la matriz del Product
Backlog, previamente analizadas por el duefio del producto y el SCRUM Master,
se asigno prioridad a cada una de ellas, de acuerdo a la funcionalidad prevista
de la aplicacion; también se asigno el esfuerzo (en horas) para el desarrollo de
las historias de usuario y, posteriormente, se defini6 el sprint al cual

pertenecerian.



ETAPA 2: PLANIFICACION DEL SPRINT

Para esta etapa, las dos personas asignadas a los roles de SCRUM mantuvieron
reuniones en la que se determiné el propdésito que perseguia el proyecto y los
recursos necesarios y disponibles para el desarrollo. Con el listado de producto
ya definido, se determind en primera instancia las historias de usuario o
actividades que se incluyeron en el sprint 1, tomando como punto de partida

aquellas que se determinaron en funcién de desarrollador.

Considerando que las tareas referentes al montaje del ecosistema de trabajo no
tomarian mas de dos dias, se incluyeron a este sprint las actividades
correspondientes a la gestidbn de usuarios dentro de la aplicacién. Una vez
asignadas las tareas, se estableci6 el objetivo del sprint y, en funcion de ello, el
valor que se entregaria como resultado de su ejecuciéon; ademas, se definio la

fecha de revision del incremento.

Para los sprints 2 y 3, se desarrollaron las mismas actividades de planificacion
gue se mencionaron anteriormente. A diferencia del primer sprint, en el que la
informacion de entrada fue Unicamente el listado de producto, para el segundo y
tercer sprint se requirio, ademas de este listado actualizado, el producto
desarrollado hasta la fecha en los incrementos anteriores.

Al finalizar cada sprint, el listado de producto se actualiz6 con el propdsito de
determinar las tareas completadas y pendientes, asi como también los posibles
nuevos requerimientos que pudiesen haber surgido y que tendrian que ser
considerados en el disefio de la pila del sprint que se desarrollaria a
continuacion. Al finalizar la reunién de planificacion para cada sprint, se obtuvo

la pila o listado de actividades, el objetivo y la fecha de revision del sprint.
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ETAPA 3: SCRUM DIARIO

Debido a que el desarrollo de la aplicacion estuvo a cargo de una sola persona
y que las tareas no demandaron mayor complejidad, es esta etapa se omiti6 la
realizaciéon de la reunidon diaria que establece esta metodologia para otros
proyectos. Sin embargo, para llevar un control del progreso obtenido cada dia,
se elabor6 un grafico de avance o “burndown”, de tal manera que se pudiese
observar y controlar el ritmo de desarrollo. Cada dia se actualizé la pila del sprint

de acuerdo con las tareas completas, en desarrollo y pendientes.

ETAPA 4: REVISION DEL SPRINT

Esta etapa tuvo lugar cada vez que se concluy6 el desarrollo de cada una de las
tareas de un sprint. Estas reuniones no duraron mas de una hora y en ella
participaron los dos involucrados en el equipo SCRUM; durante la reunién se
presentd el incremento del producto en estado completo y funcional y en virtud
esta presentacion se emitieron observaciones y/o sugerencias para mejorar el

valor del producto final.

ETAPA 5: RETROSPECTIVA DEL SPRINT

En la reunion de retrospectiva participaron la desarrolladora y el SCRUM Master.
El propésito de esta fue determinar la manera en la que se desarrollaria el
producto y establecer las pautas necesarias para garantizar el cumplimiento de
los objetivos propuestos. En esta reunion se definid las herramientas y

programas que se utilizarian: Visual Studio Code, Git CMD.



CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos durante la ejecucion de

cada una de las etapas de la metodologia aplicada.

Inicialmente se diagramo el esquema de la arquitectura con la que funcionaria la

aplicacién, misma que se muestra a continuacion.

»| <<Container>> )
Mobile  [[~""""" 7777 Android
Client>>
Mobile lonic
> Angular
<<Component>> Web View
mobile.apk  [TTTTTTTTT Cordova
Capacitor
L HTML
IEEI i TypeScript
i
i
3 i
<<Container>>
APACHE
WEB SERVICE
<<SERVER>> ;
N <<war>>
WEB SERVICES > REST BUSINESS DATA PHP-LARAVEL
iCloud
(Heroku) v
> <<Container>>
DATABASE PostgreSQL

Figura 3. 1. Arquitectura de la aplicacion.
Fuente: La autora

En la figura 3.1. se puede observar los dos niveles de los que consta la
arquitectura de la aplicacion, cliente y servidor. El cliente es un dispositivo maovil
con sistema operativo Android. En esta capa, para la interfaz de usuario se utilizé
lonic, Angular, Web View, Cordova, Capacitor, HTML y TypeScript, el
componente, en este caso el instalador, esta disponible en extension .apk. Desde
la capa cliente, el usuario realizara peticiones HTTP al servidor iCloud que es
Heroku; en el lado del servidor, ademas, se utilizO como ambiente de

implantacién a Apache para consumir los servicios web y una capa de negocio
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estructurada con PHP y Laravel; también una base de datos disefiada en

PostgreSQL, con el fin de aprovechar su integracion con iCloud.

En la figura 3.2., se describe el esquema de funcionamiento de la interfaz de la

aplicacion.
Splash
Menu

principal
Perfil de Buscar Estadistico Cerrar
usuario redes sesion

Mis

M
apa Redes

Figura 3. 2. Esquema de funcionamiento de la aplicacion.

ETAPA 1: DEFINICION DEL PRODUCT BACKLOG

Los requerimientos y pautas técnicas y tecnoldgicas para el desarrollo de la
aplicacion movil se obtuvieron mediante la elaboracion del documento de
Especificacion de Requisitos de Software (ERS) segun el estandar IEEE 830
(Anexo 1 de este documento), describiendo cada uno de los apartados que
sirvieron para recolectar los requerimientos de hardware, software (modelo
entidad — relacion, base de datos), herramientas y otros recursos necesarios

para garantizar el 6ptimo desarrollo y funcionamiento de la aplicacion.

Partiendo del ERS, se inici6 la estructuracion del Product Backlog (figura 3.3.)

enlistando las diferentes historias usuario para cada modulo. Finalmente, se
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determinaron quince historias de usuario; a cada una de ellas se les asigno

prioridad y tiempo estimado de ejecucién, considerando que el tiempo diario

maximo dedicado al desarrollo de la aplicacién fue de aproximadamente cuatro

horas diarias.

Identificador (ID)
de la Historia

Alias

Enunciado de la Historia de Usuario

Estado

Dimensién /
Esfuerzo

Prioridad /
Importancia

Iteracién (Sprint)

Comentarios

HUO1

Montaje del
ambiente de
desarrollo

Como desarrollador

necesito crear el ambiente de desarrollo adecuado,
con la finalidad de contar con las herramientas
necesarias

Realizada

16

Alta

HUO02

Gestion de
usuarios

Como usuario,
necesito registrarme dentro de la aplicacion,
con la finalidad de obtener una cuenta de acceso

Realizada

Alta

HUO3

Gestion de
usuarios

Como usuario,

necesito una cuenta de acceso,

con la finalidad de acceder a las funcionalidades de la
aplicacion

Realizada

Alta

HU04

Gestion de
usuarios

Como usuario,

necesito acceder a la aplicacién con la cuenta de
Facebook,

con la finalidad de probar sus funcionalides

Realizada

Media

HUO05

Gestion de
usuarios

Como usuario,
necesito tener mi perfil de usuario,
con la finalidad de visualizar la informacién almacenada

Realizada

Media

HUO06

Gestion de
usuarios

Como usuario,
necesito actualizar informacién personal,
con la finalidad de mantener actualizada la cuenta

Realizada

Media

HUO7

Gestion de redes

Como usuario,
necesito escanear las redes WiFi disponibles,
con la finalidad de visualizar las redes

Realizada

15

Alta

HU08

Gestion de redes

Como usuario,
necesito conectarme a las redes disponibles,
con la finalidad de tener acceso a internet

Realizada

Alta

HU09

Gestion de redes

Como usuario,
necesito agregar redes WiFl ocultas,
con la finalidad de concetarme a ellas

Realizada

Alta

HU10

Gestion de redes

Como usuario,
necesito saber a qué red estoy conectado actualmente,
con la finalidad de poder agregar la red al mapa

Realizada

Alta

HU11

Gestion de redes

Como usuario,

necesito poder agregar la red al mapa,

con la finalidad de tener disponible datos de la red en
cualquier momento

Realizada

20

Alta

HU12

Gestion de redes

Como usuario,
necesito visualizar las redes WiFi en el mapa,
con la finalidad de observar la informacién de la red

Realizada

Alta

HU13

Gestion de redes

Como usuario,

necesito dar clic en el marker del mapa,

con la finalidad de visualizar la informacién disponible
de la red

Realizada

Alta

HU14

Gestion de redes

Como usuario,
necesito habilitar/eliminar redes,
con la finalidad de tener solo redes disponibles

Realizada

Alta

HU15

Test

Como usuario,

necesito poder generar/visualizar reporte estadistico de
la red a la cual estoy conectado,

con la finalidad de observar informacién en tiempo
real.

Realizada

12

Alta

Figura 3. 3. Product Backlog de la aplicacién.
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ETAPA 2: PLANIFICACION DEL SPRINT

Durante el desarrollo de la aplicacion se efectuaron tres reuniones de
planificacién. En cada reunién, segun correspondia, se definié el objetivo del

sprint y se elaboro el Sprint Backlog.

SPRINT 1

Tabla 3. 1. Planificacion del sprint 1.

PLANIFICACION DE SPRINT 1
Fecha Participantes

17/12/2018 Karolina Pinargote Cusme

Tomas Loor Vera

Lugar Propdésito
Instalaciones de la Unidad de Elaborar el Sprint Backlog para el primer sprint
Desarrollo Computacional de la y definir un obijetivo.

Carrera de Computacion de la

ESPAM MFL.

Entradas Salidas
¢ Product Backlog e Objetivo del sprint: Desarrollar
e Recursos funcionalidad para la administracion de

usuarios, con formulario de registro, opcién
de logueo con Facebook, actualizar y

eliminar cuenta.
e Sprint Backlog

e Ecosistema

OBSERVACIONES:

Fuente: La autora.
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De la reunion de planificacion se obtuvo el listado de las historias de usuario que

conformarian el sprint 1, en primera instancia se consideraron aquellas historias

referidas a la autenticacion y gestion de usuarios, mismas que descompusieron

en tareas y a las que se asigno tiempo estimado de desarrollo, adicional a estas

tareas, en este sprint se consideraron las que correspondieron al montaje del

ecosistema de trabajo (figura 3.4.). Para este primer sprint se estimoé un tiempo

de desarrollo de aproximadamente un mes.

SPRINT 2

T Estad Dimensién / Tiempo prioridad P on (sprint) | C )
areas stado riorida ersona rin os
Esfuerzo dedicado P '
Montar Backend Desarrollado Alta Karolina #1
16
Montar Frontend Desarrollado Alta Karolina #1
Disefiar formulario de registro Pendiente Alta Karolina #1
Crear el API REST para registro de usuario Pendiente 4 Alta Karolina #1
Progran?ar la funcionalidad del registro de usuario pendiente Alta Karolina #1
consumiendo el APl REST
Disefiar formulario de login Pendiente Alta Karolina #1
Crear.el API REST pflra inciar sesion a través de pendiente 2 Alta Karolina #1
usuario y contrasefia
Prograrr?ar la funcionalidad de inicio de sesién Pendiente Alta Karolina #1
consumiendo el APl REST
Disefiar formulario de inicio de sesién Pendiente Alta Karolina #1
— — - 8

Programar el inicio de sesion, consumiendo el API pendiente Alta Karolina #1
de Facebook
Disefiar formulario de perfil de usuario Pendiente Alta Karolina #1
Crear'el API REST para mostrar informacion del pendiente 5 Alta Karolina #1
usuario
Realizar |, iva visualizacié inf i6

ealizar .a res}p}ectlva visualizacion de informacion pendiente Alta Karolina #1
de usuario, utilizando el API REST
Crear el API REST para editar datos del usuario Pendiente Alta Karolina #1
Habilitar campos del usuario a editar Pendiente 4 Alta Karolina #1
Re.efllzar la respectiva modificacion de datos Pendiente Alta Karolina #1
utilizando el API REST
— —

Figura 3. 4. Sprint 1.

Para la planificacion de este segundo sprint se requirié tener el Product Backlog

actualizado y el producto desarrollado hasta la fecha en el incremento que

genero el sprint 1.
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Tabla 3. 2. Planificacién del sprint 2.

PLANIFICACION DE SPRINT 2

Fecha Participantes
14/01/2019 Karolina Pinargote Cusme
Tomas Loor Vera
Lugar Propésito
Instalaciones de la Unidad de Elaborar el Sprint Backlog para el segundo
Desarrollo Computacional de la sprint y definir un objetivo.

Carrera de Computacion de la
ESPAM MFL.

Entradas Salidas

e Objetivo del sprint: Desarrollar

Product Backlog actualizado . : . L
* g funcionalidad para la administracion de

e Incremento generado en el - )
9 redes WIiFi, con funciones de escanear,

sprint 1 . .
conectar, compartir, consultar y eliminar

redes.

e Sprint Backlog

e Fecha para Revision del sprint:
11/01/2019

e |Incremento

Fuente: La autora.

Las historias de usuario que se incluyeron en el sprint 2 fueron las que
correspondian a la gestion de redes WiFi las que, al igual que en el sprint
anterior, se descompusieron en tareas (figura 3.5.); el tiempo que estimé para la
ejecucion de este sprint fue también de un mes; sin embargo, en desarrollo se

llevé un lapso de cinco semanas.
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REST
——

Dimensién Tiempo
Tareas Estado / . P Prioridad Persona encargada| Iteracién (Sprint) | Comentarios
Esfuerzo dedicado
Disefiar el formulario de escaneo de redes WiFi Pendiente Alta Karolina #2
15
Utilizar libreria hotspot.scanWifi() de Cordova Pendiente Alta Karolina #2
Disefiar la ventana para conectar la red WiFi Pendiente Alta Karolina #2
8
Utilizar libreria hotspot.connectToWifi() de
fzariibrert P ii0) Pendiente Alta Karolina #2
Cordova
Disefiar el f lari des WiFi
isefiar el formulario para agregar redes WiFi pendiente Alta Karolina o
ocultas
8
Utilizar libreria hotspot.addWifiNetwork() de . .
Pendiente Alta Karolina #2
cordova
Realizar el respectivo disefio Pendiente Alta Karolina #2
Utilizar libreria hotspot.getConnectioninfo() de 5
pot-8 Pendiente Alta Karolina #2
cordova
Crear el API REST para agregar la red al mapa Pendiente Alta Karolina #2
Disefiar el formulario para agregar la red al mapa Pendiente 20 Alta Karolina #2
P la funcionalidad laredal
rogramar la ‘uncmnal lad para agregar la red a pendiente Alta Karolina o
mapa consumiendo el API REST
Crear el API REST para visualizar las redes . .
Pendiente Alta Karolina #2
agregadas en el mapa
Disefiar el f lari isualizar | d
isefiar el formulario para visualizar las redes pendiente Alta Karolina P
agregadas al mapa 8
Programar la funcionalidad para la visualizacién
Pendiente Alta Karolina #2
de las redes en el mapa consumiendo el APl REST
Ci | API REST isualizar inf ion d
rear el R para visualizar informacion de pendiente Alta Karolina P
las redes WiFi agregadas al mapa
Disefiar el formulario para visualizar informacion . .
L Pendiente Alta Karolina #2
de las redes WiFi agregadas al mapa 6
Programar la funcionalidad para la visualizacion
de informacién de las redes WiFi consumiendo el Pendiente Alta Karolina #2
API REST
C | API REST [
rear e( o Fa':a a( ., Pendiente Media Karolina #2
deshabilitacién/eliminacién de redes agregadas al
Disefiar el formulario para deshabilitar o eliminar . .
Pendiente Media Karolina #2
las redes agregadas al mapa 3
Programar la funcionalidad para la eliminacién o
deshabilitacién de las redes consumiendo el API Pendiente Media Karolina #2

SPRINT 3

Figura 3. 5. Sprint 2.

Para la planificacion de este tercer sprint se requirid tener el Product Backlog

actualizado y el producto desarrollado hasta la fecha en el incremento que

genero el sprint 2.
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Tabla 3. 3. Planificacién del sprint 3.
PLANIFICACION DE SPRINT 3

Fecha Participantes
18/02/2019 Karolina Pinargote Cusme
Tomas Loor Vera
Lugar Propésito
Instalaciones de la Unidad de Elaborar el Sprint Backlog para el segundo
Desarrollo Computacional de la Sprint y definir un objetivo.

Carrera de Computacion de la
ESPAM MFL.

Entradas Salidas
e Objetivo del sprint: Desarrollar

e Product Backlog actualizado . : .
funcionalidad para monitorear la red a la

e Incremento generado en el
9 que se ha conectado. Se debe mostrar

sprint 2 datos relevantes que permitan la toma de

decision.

e Sprint Backlog

e Fecha para Revision del sprint:
23/02/2019

e |Incremento

Fuente: La autora.

El sprint 3 se estructurd con las historias de usuario referentes al monitoreo de
las redes WiFi, funcionalidad que permite al usuario valorar la red a que se ha
conectado para tomar decisiones respecto al rendimiento de las misma. Las
tareas que se establecieron para esta historia de usuario fueron el disefio del
formulario y la integracibn de la libreria chartjs con el método
getConnectioninfo() para generar el test (figura 3.6.). El sprint se planificé para

una semana.
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Tareas

Estado

Dimensién /
Esfuerzo

Tiempo
dedicado

Prioridad

Persona encargada

Iteracién (Sprint)

Comentarios

Disefiar el formulario para la generacion del
reporte

Pendiente

Media

Karolina

#3

Integrar libreria chart.js y
hotspot.getConnectioninfo() para generar el
reporte estadistico de conectividad

Pendiente

12

Media

Karolina

#3

ETAPA 3: SCRUM DIARIO

Figura 3. 6. Sprint 3.

Este evento es equivalente al desarrollo de las actividades y tareas planificadas

para cada sprint. Diariamente se evaluaba el porcentaje o estimacion del avance,

las dificultades o novedades halladas se determinaba, mediante el uso de un

grafico burndown, el cumplimiento de las tareas correspondientes a un

determinado sprint dentro del tiempo establecido. Para esta etapa se hizo uso

del software gratuito de administracion de proyectos Trello, para organizar las

tareas y garantizar dinamismo y objetividad en la gestidén de las mismas.

En la figura 3.7. se evidencia el tablero de actividades o tareas elaborado en

Trello, donde las tarjetas que corresponden los sprints son de color azul y las de

las tareas de color amarillo; se utilizo la letra “S” para identificar los sprints y la

“T” para las tareas.
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SCRUM MARIO @ AppRedes Fea

A Visible pars = equipo Q Iritar

TAREAS PENDIENTES

L] .
S1: GESTION USUARIOS

— )
52: GESTION DE REDES

52 T1: Disafar &l formulario de
=scanso de redes WiF

52 T2 Utilizar librenia
hotspot scanWifi) de Cordova

52.T3: Dizefiar I3 ventana para
conectar la red ViFi

52 T4: Utilizar libreriz
hotspot.connectToWifi() de Cordova

52 T5: Disafar el formulario para
agregar redes WiFi ocuhas

52.TH: Utilizar librenia
hotspot. add\WifiNebwork() de cordowva

2277: Realizar &l respective disefio

52.T8: Utilizar libreria
hotspat getConnectionindol) de
cordova

2279 Crear el AF| REST para
agregar |3 red 3l mapa

52 T10: Disefiar el formulario para
agregar |3 red 3l mapa

52.T11: Programar la funcionalidad
oara agregar la red 3l maps
consumiendo el APl REST

E2.T12: Crear gl AF| REST para
visualizar I35 redes agregadas en &l
mapa

52 T13: Disehar &l formularic para
vizualizar I35 redes agregadas al
mapa

52.T14: Pragramar Ia funcionakidad
para la visualizacidn dz las rades en
& mapa consumiendo el AFl REST

E2.T15: Crear gl AF| REST para
visualizar informacion de las redes
WiFi agregadas 3l maps

52 T15: Disefiar el formulario para
visualizar informacion de las redes
WiFi agregadas 3l maps

+ Afiada ofra tarjeta

EN DESARROLLO

21.T14: Reslzar la respectiva
modificacién de datos utilizando el AP
REST

+ Afiada ofra tarjeta

COMFLETO

51.T1: Disafiar formularic de registro

21.72: Crear el AP| REST para
registro de usuano

51.T3: Pregramar s funcicnalidad del
registro de usuario consumiendo el
AFPIREST

£1.T4: Disafiar formularia dz login

E1.75: Crear el API REST para inciar
sesion 3 raves de usuarioy
contrasena

51.T8: Programar la funcicnalidad de
inicic de sesidn consumisndo el A1
REST

S1.77: Disafiar formularic de inicio de
sesidn

51.T8: Programar & inicio de sesidn,
consumiendo &l AP| de Facsbook

51.79: Dissfar formulania de peril de
USLanic

E1.T10: Crear el APl REST para
mastrar informacion del usuaric

21.711: Realizar |3 respectiva
visualizacién de informacién de
usuario, utiizandae = APl REST

E1.T12: Crear gl AF| REST para
editsr datos del usuario

51.T13: Habilitar campas del usuario
3 editar

+ ARada otra tarjeta

Figura 3. 7. Tablero de tareas en Trello.
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En los tres sprint se mantuvo un ritmo que permitié el desarrollo de cada tarea
muy de cerca en los tiempos estimados para el fin. El cumplimiento de cada tarea
se plasmé diariamente en el grafico de burndown, tal como lo muestran los
gréficos 3.1., 3.2. y 3.3.

45
40
35
30
25
20
15
10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

==@==HORAS RESTANTES ==@==HORAS ESTIMADAS RESTANTES

Gréfico 3. 1. Sprint1.

Fuente: La autora.

80
70
60
50
40
30
20

10

0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

-10

=@=—ESFUERZO DEDICADO ==@==HORAS ESTIMADAS RESTANTES

Grafico 3. 2. Sprint 2.

Fuente: La autora.
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14
12

10

1 2 3 4 5 6

==@==ESFUERZO DEDICADO ==@==HORAS ESTIMADAS RESTANTES

Grafico 3. 3. Sprint 3.
Fuente: La autora.

ETAPA 4: REVISION DEL SPRINT

La reunidn de Revision del sprint se fundamento en base a los objetivos y salidas
determinados en la Planificacion. Todos los sprints terminaron con un incremento

del producto.

SPRINT 1

La primera salida o primer resultado de este sprint fue el ecosistema de trabajo
preparado para el desarrollo. Esto correspondid a montar el backend y el
frontend; en el primero se usé PHP con el framework de Laravel, en el segundo,
se usaron framework y librerias tales como: lonic Angular, TypeScript, CSS, y

como intérprete de codigo HTML.

Como segunda salida, se tuvo el incremento del producto, evaluado de manera
funcional y con las pruebas unitarias. En este sprint se desarroll6 el modulo o las
funcionalidades correspondientes a la gestion de los usuarios, con opcién de
crear una cuenta, actualizar su perfil, loguearse con credenciales de la aplicacion
o de Facebook. También se disefid la interfaz principal de la aplicacion. El detalle

del incremento se muestra a continuacion;
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Al instalar la aplicacion en el dispositivo movil se establece el icono en la pantalla
(figura 3.8A.), y al iniciar la aplicacion, lo primero que se muestra al usuario es el
Splash (figura 3.8B.), conformado por una imagen que representa el propdsito
de la aplicacion, el cual demora unos pocos segundos, luego aparecera la

pantalla principal de la aplicacion.

Lugar de Votacidn  Mi Movistar EC

1]
w

Movistar

Figura 3. 8. icono y Splash de la aplicacién.

La pantalla principal esta compuesta por un boton para loguearse utilizando la
cuenta de Facebook y otro boton para registrarse en la aplicaciéon. Al iniciar
sesidn se puede observar la pagina principal con el mend, ubicado de manera
lateral al lado izquierdo de la pantalla, con las opciones de que dispone la

aplicacion.
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e
@ P
_—
- -
= 0
0
y * =
i 2 |
= -
0
& ) = G
» — ®
0

n Continuar con Facebook

[ Registrate ]

¢Ya eres miembro? Iniciar sesién

Figura 3. 9. Pantalla principal de la aplicacion.

En caso de ingresar usando la cuenta de Facebook (ver figura 3.10A.) los datos
necesarios se traen desde esta; por su parte, si el usuario quiere registrarse en
la aplicacion se muestra una pantalla en la que el usuario deberd ingresar la

informacion solicitada (ver figura 3.10B.).

¢ Registrarse

Registro de datos

CE De

Karoline Pinargote

(]

T 9

CONTINUAR COMO KAROLINE

Figura 3. 10. Inicio de sesién con Facebook y registro.
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Para el inicio de sesién con Facebook se utilizé uno de los servicios que este
ofrece para el login con otras aplicaciones como es el APl de Facebook,
integrandolo en la aplicacion para poder utilizar el método loginFb() y obtener
datos del usuario del elemento access_token, devuelto en el objeto

authResponse (ver figura 3.11.).

import { Facebook, FacebookLoginResponse } from '

iagim b(){
is.f

Figura 3. 11. Método loginFh().

Para el ingreso de datos se utilizaron cajas de texto HTML configurados con el
tipo de datos que permitirian ingresar la informacion con el formato adecuado. El
disefio es sencillo e intuitivo, basicamente en dos colores y los elementos como
etiquetas, botones, iconos, se distribuyeron de tal manera que sea agradable a
la vista del usuario. En la figura 3.12. se muestra el inicio de sesion mediante

usuario y contrasefia con previo registro.
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€« Iniciar Sesion

ACCEDER

Figura 3. 12. Inicio de sesion con usuario y contrasefia.

Los usuarios tienen la posibilidad de administrar su perfil, en este tienen la opcion

de editar los datos proporcionados en el registro.

Cancelar Mi perfil Guardar

Karoline

Nombre: Karoline

Apellido: Pinargote Cusme
Fecha Nac 28/05/1985

Correo

Credenciales

Usuario: cambiar

Contrasefia cambiar

Figura 3. 13. Perfil de usuario.
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SPRINT 2

Para este sprint se incluyeron todas las funciones referentes a la deteccién y
administracion de redes WiFi. En este apartado el usuario puede escanear,
guardar, eliminar o establecer conexidén con alguna de las sefales detectadas.
Para este fin, se utilizaron algunas librerias de lonic; por ejemplo para el escaneo
de las redes se uso la libreria nativa de lonic denominada Hotspot, este se pasé
como constructor de la clase SearchWifiPage y ya con esto se hizo uso del
método scanWifi() que devuelve un objeto de tipo Json con toda la informacion
de las redes disponibles detectadas; este objeto lo almacenamos en un arreglo
0 array y como se utilizé6 también Angular, con el nombre del vector se pudo
acceder a la informacion directamente desde la vista. Para mostrar
atractivamente la informacidén obtenida en el array, se utilizé la estructura de
control ngFor de Angular, para poder acceder a los datos individuales de cada
item o red escaneada y asignarlos a etiquetas HTML y nativas de lonic utilizadas

para este propdsito.

Otra libreria que se incluyd en la aplicacion fue la LoadingController, que se
utilizé para crear un método asincrono llamado doRefresh(), con el que se
actualiza la pantalla acorde aparezcan o desaparezcan redes dentro del radio de
la ubicacién actual. Adicionalmente, se cre6 un método para contar las redes

escaneadas y el resultado se muestra en el footer de la pagina search-wifi.page.

Una vez que culmina la etapa de escaneo, la pagina muestra un listado de las
redes encontradas, donde se visualiza el SSID, banda, direccion MAC vy la

intensidad de la sefal. (figura 3.14.). Adicionalmente, se puede agregar redes

ocultas mediante el botén ® ingresando el nombre de la red y la contrasefia.
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= Buscarredes

Redes Disponibles @
Z Netlife-Celec -53dBm
b4:75.0e:df:18:54
banda: 2.4 GHz

=+ Piso2 o

0c:80:63:6b:2f-ea
banda: 2.4 GHz

% Netlife-Mariangel -

©8:b3:73:37:a6:52
banda: 2.4 GHz

Figura 3. 14. Redes WiFi disponibles.

Para conectarse a la red, se selecciona la misma y aparece una ventana

emergente, en la cual solitica ingresar la contrasefia.

Red: Netlife-Celec

CANCELAR CONECTAR

[ L Ls Lo e L Lo o o]

Figura 3. 15. Conectar una red disponible.
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Adicionalmente, en el footer se agregaron dos botones denominados: Mis
Redes, en el cual se pueden visualizar el listado de redes compartidas por el
usuario (figura 3.16A.). El botdn Mapa, que redirecciona a la ventana en la que

se visualizan las redes de forma publica (figura 3.16B.).

Tipo: wifi
Red: Netlife-Celec
Contrasefia: fioalex1715

Desvincular

Tipo: wifi
Red: na robes
Contrasefia: naim1625@
pc :

Red: Netlife-Celec

Contrasea: fioalex1715

08a ® 1]
scs redes Mapa

Figura 3. 16. Listado de redes compartidas por un usuario y visualizacion en el mapa.

Para la visualizacion de las redes en el mapa, en primera instancia se verifica si
el dispositivo tiene una conexion a internet valida; si el resultado es falso, la
funcion envia una alerta indicando que el dispositivo no estd conectado a

internet.

En la figura 3.17. se muestra la funcién loadMap(), carga el mapa con la
ubicacion del dispositivo y muestra el radio de 300 metros. Esto lo hace a través
de la funcion getLocation() que devuelve la latitud y la longitud de ubicacion.
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loadMap() {
loading = await .loadingcCtrl.create();
loading.present();
mylLatlng = await .getlocation();

mapEle: HTM nt = document.getElementById( 'map_c

.mapRef = google.maps.Map(mapEle, {
center: mylatlLng,
zoom: 16,
mapTypeControl: -
mapTypeControloptions: { style: google.maps.MapTypeControlStyle.DROPDOWN_MENU },
navigationControl: 5
mapTypeId: google.maps.MapTypeId.ROADMAP

le.maps.cihcle(ﬂ

strokeColor: '
strokeOpacity: e.
strokeWeight: 2,
fillcolor: '#
fillopacity: e.
map: .mapRef,
center: myLatLng,
radius: 300
B);
google.maps.event
.addListener0Once( .mapRef, "idle’
loading.dismiss();
r g0
position: mylLatLng,
map: .mapRef,
animation: google.maps.Animation.DROP,
title: ' cacion a 1
icon: °

.addMaker (myLatLng) ; P There's an update available:

Figura 3. 17. Funcién loadMap().

Los valores de latitud y la longitud devueltos por getLocation() se almacenan en
una constante llamada myLatLng, la que se pasa como parametro a la funcion
addMaker(), que consume la funcion getRedes() del servicio web redesServices
y almacena el listado devuelto por la funcidon en un vector. Para cada item de
este vector se crea una nueva coordenada de Google Maps asignandole la latitud
y longitud de la red actual con la que se determina la distancia entre estas
coordenadas y las del dispositivo. Si la distancia esta dentro de los 300 metros,
se afiade el marcador de la red dentro del mapa y a este se le asigna un evento
en la funcién dragend para mostrar el nombre de la red y la contrasefa. (ver
figura 3.18.)
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addMaker (posicionAcual: any) {
.redesServices.getRedes()
.then(data {
location = [];
location = data M H

= i) {

marker_lat Ing = d maps.LatLng(location[i].latitud, location[i].longitud);

distance from location oogle.maps.geometry.spherical. computeDistanceBetween(posicionAcual, marker lat lng);
if (distance from location < 5 {

infowindow =
marker =

position: marker

map: .mapRef,

animation: google.maps.Animation.DROP,

title: °

icon:

geocoder = £ e.maps.G

google.maps.event.addListener{marker, ‘click’ (marker, 1) {
return O 1
geocoder.geocode({ ‘latL marker_lat lng }, (results, status) {
if (status == google.maps.GeocoderStatus
address = results[e]['fo
console.log(address);
}
s
infowindow.setContent('<strong>Re ng> ' + location[i].nombreRed + '
infowindow.open( .mapRef, marker);

P (marker, 1));
1 '

1s NOT in se
i There's an update available: Visual Studio Code 1.32

Install Update Later

Figura 3. 18. Funcién addMarker().

La opcion Mis redes muestra un listado de las redes a las que se ha conectado
el usuario del dispositivo, este listado lo obtiene de la funcion getRedesUser()

gue recibe como parametro el id del usuario.

getMyredes(1d:numbe
loading = await Ctrl.create();
loading.present();
.redesServices.getRedesUser(id)
.then(data {
loading.dismiss();
.redesUser = data;

}, (error)

loading.dismiss();

Figura 3. 19. Obtener listado de redes WiFi de un usuario
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SPRINT 3

En este sprint se desarrollé la funcionalidad de test o monitoreo de la red WiFi a
la que esta conectado el dispositivo. Este test muestra informacion relevante
como el nombre de la red, estado, intensidad de sefial, velocidad de enlace,
direccion MAC e IP (figura 3.20.); con estos datos el usuario podra determinar si
la red cumple con las caracteristicas que necesita o, en su defecto, buscar otra

sefal que cumpla sus expectativas.

Para el disefio y codificacion de este apartado se utilizo la libreria chart.js, una
libreria de JavaScript que utiliza el canvas de HTML5 para mostrar
impresionantes graficos para la web gracias a las multiples opciones de
personalizacion que posee. Otro elemento utilizado fue el método
GetConnectioninfo(), que retorna informacion dinamica de la conexion WiFi

actual, si hay alguna activa.

Monitoreo

Monitoreo

nivel sefal

A

[ ] nivel sefial

Frecuencia

2.4 GHz

MAC address

b4.75:0e:df:18:5:

41 =Ry 28
40 27
39 /\‘ 26
38 o 25

Red
fe-Celec

IP address
1

4 192.168.1.113

Frecuencia

2.4 GHz

MAC address
8:98:ef:95:0e:10

Red
no robe:

1P address
192.168.1.3

AN

Figura 3. 20. Monitoreo de dos redes inalambricas.
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ETAPA 5: RETROSPECTIVA DEL SPRINT

Este ultimo evento de cada sprint se ejecutd el mismo dia en el que se llevé a
cabo las reuniones de revision del sprint, con el fin de valorar como se estaba
desarrollando el trabajo, identificar problemas u otro tipo de incidencias que
pudieran afectar los tiempos de desarrollo y la calidad de los incrementos y por

ende del producto final.

En la retrospectiva del sprint 1 se determino que las horas de dedicacion iban de
la mano con el tiempo planificado para el cumplimiento oportuno del mismo. En
esta primera reunion la autora manifesté que las tareas le habian tomado mas

tiempo por cuanto tuvo que familiarizarse con el lenguaje de programacion.

En el segundo sprint, el SCRUM Master sugirié un cambio en el disefio del menu
con el proposito de hacer mas agil e intuitiva la navegacion para el usuario.
Finalmente, en el dltimo sprint se acordo realizar de manera inmediata la prueba
de integracién de los incrementos desarrollados para evaluar de manera

conjunta e interrelacionada el desempefio de cada una de las funciones.

PRUEBAS UNITARIAS

Una vez terminado el incremento en cada uno de los sprint, se valoro el
funcionamiento y capacidad de respuesta del mismo a través de la
documentacion de las APIs, en la figura 3.21. se muestra el listado de las APIs

de la aplicacion movil.



@ 127.0.0.1:8000/a

http /127 0.0.1 8000/dacs/api-dacs json

Cliente rest AppMapeo

Client rest with Laravel
tact the developer

Redes

v
IR /reces Liaco reces companiaas
EEZSH /redes sarsaaren
R /reces iid) ovensr e
TS /recas/(id) ewinae
EEI /rodes user/{sdy ottener redes dal wsuaro
v

BEER /osers Usiato e usuares
ISR fusers Aarsgarusuaio
ISl /vsersirogin Compratrariopn
BEER /users/{id} ovtener wsuaio
Jusars/{id} Acwalzarusuano
[ rost_|

Jusers/inagen/{id} Cambiarfoto o8 pem

En la figura 3.22. se muestra la API para agregar un

Figura 3. 21. Listado de las APIs.

campos con informacion basica del usuario.

«

C @ 127.00.1:8000/api/documentation

Hams Desenpion

ingresar el nombre
Karola

ingresar el apelido
Pinargote

ingresar fecha de nacimiento
1985-05-26

ingresar el email
mkpinargole@haimail.com

ingresar nombre de usuario

KaroPC
imagen* ingresar nombre de la imagen
Pl userpng
passsword * N
nnnnn e ingresar una contrasefia
forndata
karai128

Figura 3. 22. API para agregar un usuario.
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usuario, se debe llenar los

Una vez ingresado el usuario, se puede comprobar que el mismo se lo realizé de

forma correcta, tal como se muestra en la figura 3.23.
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"message”: “usuario guardado”,

"userId”: 1,
"user”: "karoPC”

Figura 3. 23. Prueba de funcionamiento API para obtener usuario.

A continuacién, se comprueba el inicio de sesion con el respectivo nombre de

usuario y contrasefia, previamente ingresados.

IR e 05 comoroiariogn

Name Description
user * reauired ingresar el usuario

string
(formData)

karoPC

passsword = ==

string ingresar la contrasefia
(formpata)
karo1128

Figura 3. 24. Prueba de funcionamiento API para comprobar login.

Una vez hecha la comprobacion del inicio de sesién, muestra que el inicio de
sesion o login fue correcto, como se detalla en la figura 3.25.

"message”: "login correcto™,

"userId”: 1,
"user”: "karoPC"

Figura 3. 25. Prueba de funcionamiento del APl agregar un usuario.

En la figura 3.26., se muestra el listado de usuarios agregados.

{

"user”: {
"id": 1,
“nombre™: "Karola™,
"apellido™: "Pinargote”,
"f_nacimiento": "1985-85-28",

"email™: "mkpinargote@hotmail.com”,
"user™: "karoPC",
"imagen": "user.png"

Figura 3. 26. Prueba de funcionamiento API para obtener listado de usuario.
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En la figura 3.27., se realiz0 la actualizacion de datos del usuario.

D! Jusers, /{id} Actualizar usuario
Parameters Cancel
Name Deseription
id = e ingresar id del usuario
eger
o

1985-05-28

ingresar el email

mkpinargote@gmail.com

Figura 3. 27. Prueba de funcionamiento API para actualizar usuario.

A continuacién, se procedié a cambiar la foto de perfil del usuario.

L3R Jusers/imagen/{id} Cambiarfoto de perfil

Parameters
Name Description

id e ingresar id del usuario

integer

(path) 1

file * == subir imagen

file

e KAROLALOGOS.07.png

Figura 3. 28. Prueba de funcionamiento API para cambiar foto de perfil.

Una vez que se hizo la respectiva edicion de datos del usuario, se puede
comprobar que los cambios se realizaron con éxito, tal como se muestra en la
figura 3.29.

{
"user": {
=id": 1,
"nombre”: "Karolina®,

"apellido™: "Pinargote Cusme",
=f_nacimiento”: "1985-85-28",
“email”: "mkpinargote@gmail.com”,
"user”: "karoPC",

"imagen”: "KAROLA LOGODS-87.png"

Figura 3. 29. Actualizacién de datos.
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Para la obtencion de informacion de un usuario, solo es necesario ingresar el id

del usuario, tal como se observa en la figura 3.30.

I fusers/{id} obtener usuario

Paramet ters _Cﬂr\csl
Name Deseription

jd * reauires ingresar id del usuario

integer

(patn) !

Figura 3. 30. Comprobacion de actualizacion de informacion del usuario.

Para agregar una red, se hace necesario llenar los campos que se observan en

la figura 3.31.

© 127.0.0.1:8000/api/documentation &

J——

Parameters

Name

tipoRed * ¢
string
(formbata)

nombreRed = !
steing

(formpata)
passwordRed * 7"

string
(formbata)

estadoRed * """

Cancel

Description

ingresar el tipo de red

wifi

ingresar nombre de la red

contrata tu plan

ingresar la contrasefia de la red

naim1625

ingresar el estado (1 0 0) de la red

string
(formbata)
0
latitud = "= ingresar la latitud
string
(formbata) 084444
longitud = == ingresar la longitud
string
(formpata) 096666
idUser * "ot ingresar el id de usuario
string
(fornbata) 1l

Figura 3. 31. APl para agregar red.

Una vez agregada la red de forma correcta, muestra un mensaje donde se indica

gue el registro fue correcto.



{

"message”: "Registo correcto”,

"code”: "201",
"id": 1

1

i

Figura 3. 32. Registro correcto al agregar una red.

En la figura 3.33., se puede observar la API para listar redes compartidas.

e [ P—
FParameters Cancel

No parameters

Figura 3. 33. Prueba de funcionamiento API para listar redes compartidas.

A continuacioén, se observa la API para obtener una red a través de un id.

44

—
[ 550 /redes/{sa} obtenerred
Name Description
[Ch ingresar id de la red
integer 1
(patn)

Figura 3. 34. Prueba de funcionamiento API para obtener red.

En la figura 3.35., se observan las redes que fueron ingresadas por un usuario

especifico.

"estadoRed": @,
"latitud": "684444",
"longitud": "@96666",
"iduser: 1

Figura 3. 35. Prueba de funcionamiento API obtener redes de un usuario.
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PRUEBAS DE INTEGRACION

Con los incrementos obtenidos del desarrollo de los sprint se realizé una prueba
de integracion en la cual se tested el comportamiento de la aplicacion. De esta
primera prueba sali6 una modificaciéon en la distribucion de las diferentes
opciones para la gestion de las redes; en una segunda prueba se ingresaron
datos reales, obteniendo los resultados esperados en cuanto a funcionamiento
ver figura 3.36. donde se observa el registro de usuario, figura 3.37. permiso por
parte de la aplicacion para usar datos del usuario dentro de la aplicacion, figura
3.38. se muestra que el Logueo con Facebook se hizo de forma correcta y figura
3.39. donde se indica que la red fue guardada con éxito) y velocidad de

respuesta.

P Registrando...

Figura 3. 36. Registrando datos del usuario.



Karo.login recibira:
tu direccion de correo electronico

[Z Revisa la informacion que proporcionas

& No permite que la app publique en Facebook

Continuar como Karolina

Figura 3. 37. Peticion al usuario para uso de informacion.

n Continuar con Facebook

I Registrate I

:Ya eres miembro? Iniciar sesion

Logueado con Facebook!

Figura 3. 38. Login correcto al iniciar con Facebook.
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= Buscarredes

Redes Disponibles @

@ norobes -25dBm
8:98:ef:95:0e:10
% CHNET2 -81dBm.
00:19:3b:04:72:8f
% redcasaonline -89dBm

c4:e9:84:fa:52:e8

red guardada

Figura 3. 39. Red guardada con éxito.

Con la ayuda de Apache JMeter (herramienta para realizar pruebas de carga y
desempefio) se hizo la respectiva evaluacion de rendimiento de la aplicacion,
simulando el envio de 1000 peticiones al servidor al mismo instante, obteniendo

los siguientes resultados:

Para obtener las redes del usuario, el tiempo de respuesta para la primera
peticion fue de 0.27 segundos y de la ultima peticion 14.85 segundos. Tal como

se muestra en la figura 3.40.

Peticion HTTP

Figura 3. 40. Peticion: Obtener redes del usuario.
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Para obtener las redes compartidas en un radio de 300 metros desde la
ubicacion actual del usuario, el tiempo de respuesta para la primera peticion fue
de 3.47 segundos y de la ultima peticion 18.21 segundos. Tal como se indica la
figura 3.41.

Peticion HTTP

Parameters Body Dal

Enviar Parametros Con la Peticion:

Figura 3. 41. Peticién: Obtener redes compartidas.

DISCUSION

En esta seccion se describen las caracteristicas que ofrece la aplicacion a los
usuarios de dispositivos moviles. Como se indico en la revision bibliogréfica, no

se encontro aplicacién con similares caracteristicas.

AppGeo permite detectar redes WiFi cercanas, conectarse a una red ingresando
Su contrasefia, posteriormente queda a criterio del usuario compartir la red
guardada de manera publica, para que otros usuarios que utilicen la aplicaciéon
puedan hacer uso de esta; indicando que, al compartir la red, aquellos usuarios
gue hagan uso de la aplicacion y estén en un rango de 300 metros, puedan
visualizar el nombre de la red con su respectiva contrasefia y conectarse a la
red. Otra funcionalidad que ofrece la aplicacién es el poder monitorear la red a
la cual se esta conectado.
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En el desarrollo de AppGeo se utilizé el framework open source (codigo abierto)
lonic que permite desarrollar aplicaciones moviles hibridas bajo un WebView de
manera sencilla, agil y con un buen rendimiento. Para poder loguearse con
Facebook se utilizo el servicio API que esta ofrece, mediante la cual se hace uso
de las credenciales del usuario para acceder a la aplicacién o en su defecto los
usuarios pueden registrarse mediante un formulario en el que deben ingresar

informacioén basica.

Para detectar las redes inalambricas se utilizé la libreria Hotspot que sirve
administrar redes, con esta libreria instalada se emple6 el método scanWifi() que
se configurd para el escaneo, la cual obtiene la informacion béasica y geografica
de cada red. Para que las redes escaneadas se actualizardn en tiempo real se
uso la libreria LoadingController y gracias a framework Angular, la aplicacion no

requiere refrescar la pagina para actualizar el listado de las redes.

A través de la APl de Google Maps, la aplicacion dibuja las coordenadas de cada
una de las redes en el mapa, donde se visualizan como marcadores, mostrando
el nombre y clave de la red para que el usuario pueda conectarse. Para que las
redes se muestren en el mapa, estas deben ser compartidas por el propietario o
usuario de dicha red, indicando que se muestran las redes compartidas en el
mapa, en una distancia de hasta 300 metros a la redonda.

Cuando el usuario se ha conectado a una red, tiene la opcion de monitorearla
gracias a la opcién estadistica de la aplicacion, durante el test el usuario puede
visualizar informaciéon como intensidad de la sefial, frecuencia, velocidad de
enlace, calidad de la red (dBm), direccion MAC e IP y el nombre de la red; con

esta informacion el usuario puede tomar decisiones respecto a cada sefial.

Todas estas caracteristicas estan disponibles en la aplicacion en una misma
version free (libre). El objetivo de la aplicacion es brindar al usuario una
herramienta para la gestion de redes inalambricas, que le permita estar

conectado sin importar su ubicacion.
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La aplicacioén se desarrollé en un entorno multiplataforma; sin embargo, en esta
primera version, la compilacion y las pruebas de AppGeo se realizaron para el

sistema Android.



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Con base en los resultados obtenidos en el desarrollo de la aplicacion mévil de

geolocalizacién de redes WLAN se concluye lo siguiente:

1. Mediante la aplicacién del ERS se recopil6 un total de quince historias de
usuario que permitieron una visibn mas precisa del propdsito de la
aplicacion, lo que permitié realizar de manera satisfactoria cada una de
los sprint obtenidos.

2. La arquitectura basada en Cloud Computing garantizé la permanente
disponibilidad de la aplicacion y de la data almacenada; asimismo,
contribuyé a que la interaccion entre los diferentes componentes fuese
robusta y flexible.

3. La aplicacioén de la metodologia SCRUM asegur6 el desarrollo ordenado
y oportuno de la aplicacion, permitiendo cumplir con los entregables del
producto en cada Sprint y finalmente con la aplicacion integral de
geolocalizacién de redes inaldmbricas.

4. Las pruebas unitarias y de integracién evidenciaron que la aplicacion es
capaz de procesar hasta 1000 solicitudes de manera simultanea, con una

velocidad de respuesta de hasta 16 segundos.
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RECOMENDACIONES

1. Que para el desarrollo de aplicaciones pequefias, se utilice técnicas o
estandares menos complejos, ya que el IEEE 830, es empleado en equipos
de trabajo con mayor nimero de integrantes; por tanto, se recomienda se
utilice un método o procedimiento sencillo que evite el consumo excesivo
de tiempo y documentacion innecesaria.

2.  Que para este tipo de aplicaciones se utilice un entorno agil basado en
servicios de Cloud Computing que permita al proyecto crecer y evolucionar
con gran flexibilidad sin perder su disponibilidad.

3.  Que aun para el desarrollo de aplicaciones mdviles pequefias como
AppGeo se apliquen metodologias de desarrollo agil como SCRUM para
garantizar el cumplimiento de las metas propuestas, ya que permite
trabajar por sprint.

4, Que al momento de realizar las pruebas unitarias y de integracion se

consideren los parametros y valores necesarios que permitan evaluar la
aplicacion ante posibles situaciones y poder tomar acciones de mejora

temprana.
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ANEXO 1.

ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE SOFTWARE SEGUN ESTANDAR
IEEE 830

ESPECIFICACION DE
REQUISITOS DE SOFTWARE

SEGUN ESTANDAR IEEE 830
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INTRODUCCION

El presente documento detalla la Especificacion de Requisitos de Software
(ERS) para el desarrollo de la aplicacion movil de geolocalizacion de redes
WLAN, dentro del cual se puntualiza cada uno de los requisitos o requerimientos,
recursos necesarios, procedimientos y otros aspectos especificos de la
aplicaciéon. La informacion aqui descrita se ha obtenido mediante un analisis
técnico de requerimientos, caracteristicas, restricciones, entre otros, que son

indispensables para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

OBJETIVO

Proveer de informacion técnica relevante sobre la aplicacion movil de
geolocalizacion de redes WLAN (WiFi) que constituya una guia para los

desarrolladores que requieran realizar mejoras o modificaciones en la aplicacion.

ALCANCE

La aplicacion moévil de geolocalizacion de redes WLAN (WiFi) permite a los
usuarios escanear las sefiales de redes inalambricas que existen alrededor en
un radio determinado y luego poder ubicar estas redes en Google Maps,
utilizando coordenadas de longitud y latitud; adicionalmente, los usuarios pueden
registrarse y administrar sus credenciales. Ademas, la aplicacién permite el inicio

de sesidon mediante la validacion de la cuenta de Facebook.



PERSONAL INVOLUCRADO

Nombre

Rol

Responsabilidad

Informacion de contacto

Nombre

Rol

Responsabilidad

Informacién de contacto

Karolina Pinargote Cusme

Analista, disefiadora y programadora

Analisis de requerimientos, disefio y

programacion de la aplicacion movil

mkpinargote@hotmail.com

Tomas Loor Vera

Scrum Master

Velar por el 6ptimo y oportuno desarrollo del

proyecto

pipos_rgt@hotmail.com

DEFINICIONES, SIGLAS Y ABREVIATURAS

NOMBRE DESCRIPCION
Usuario Persona que usara el sistema
AppGeo Aplicacion de geolocalizacion de redes WiFi
ERS Especificacion de Requisitos de Software
RF Requisito Funcional

RNF Requisito No Funcional
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REFERENCIAS

TITULO DEL DOCUMENTO REFERENCIA

Estandar IEEE 830 - 1998 IEEE

VISION GENERAL DEL DOCUMENTO

El presente documento contiene tres apartados: en el primero se presenta una
breve introduccion al mismo; en el segundo se realiza una descripcion general
de los procesos o funcionalidad de la aplicacion; y en el tercero se describen los

requisitos de forma detallada.

DESCRIPCION GENERAL

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

La aplicacion movil AppGeo estara disefiada para funcionar en teléfonos
inteligentes y otros dispositivos moéviles con una funcién de conexién WiFi, para

sistemas operativos Android.

FUNCIONALIDAD DEL PRODUCTO

/-\
AppGeo
Gestion de ., _
usuarios Gestion de redes Monitoreo

N— N— N—
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Gestion de usuario

En esta seccidn se podra crear un nuevo usuario, ademas del inicio de
sesion, el cual se lo realizara usando las credenciales de Facebook o
ingresando el respectivo usuario y contrasefia; ademas se podra

visualizar y actualizar informacién personal.

Gestion de redes
En esta seccion se listaran las redes WiFi disponibles, se las podra

guardar, y visualizar su geolocalizacién en un mapa de Google.

Monitoreo
En esta seccidén se mostrara un reporte estadistico con todos los detalles

de la red WiFi a la cual se esta conectado.

CARACTERISTICAS DE LOS USUARIOS

Para acceder a la aplicacibn movil se necesitara tener una cuenta de acceso,

para lo cual existird un registro previo para usuarios nuevos.

Tipo de usuario Usuario
Detalle Tendra acceso a toda la aplicaciéon movil
Actividades Uso de la aplicacion.

LIMITACIONES

La aplicacion es de uso exclusivo en dispositivos moviles.

Para que la aplicacion funcione correctamente se necesitara contar con
un plan de datos o estar conectados a una red WiFi.

El Smartphone debe tener habilitado el servicio de ubicacion (GPS).

El dispositivo mévil debe tener instalada y corriendo la aplicacion Google
Play Services.
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= El dispositivo debe tener instalada la aplicacion Maps de Google.

SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS

La aplicacion soportara el sistema operativo Android con version 6.0.1 o superior.

RQUISITOS FUTUROS

= La aplicacion puede ser compilada para que funcione en otros sistemas

operativos, como requisito previo seria agregar la plataforma.

REQUISITOS ESPECIFICOS

INTERFACES EXTERNAS

Interfaz de usuario: La interfaz de la aplicacion mévil con el usuario estara
constituida de botones, etiquetas, campos de textos, listas, entre otros. Métodos
de validacion de informacion en los formularios, lo cual deberd funcionar

correctamente en Smartphone que cumplan con las caracteristicas especificas.

Interfaz de software: La aplicacion estara disponible para funcionar en
dispositivos maoviles con sistema operativo Android, que cumplan con las

especificaciones fisicas, técnicas y tecnoldgicas necesarias.



FUNCIONES

DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O

AppGeo

»ENGRESO A LA APP t

CREAR USUARIO

ACTUALIZAR
PERFILDE
USUARIO

ESCANEAR REDES
WIFI

GUARDAR REDES
DISPONIBLES

NJAANVANY

VER UBICACION
GEOGRAFICA DE
LAS REDES

DESHABILITAR
REDES WIFI
OBSOLETAS

REPORTE
ESTADISTICO

62



63

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Identificacion del
requisito:
Nombre del
requerimiento:
Descripcién del
requerimiento:
Prioridad del
requerimiento:

Identificacion del
requerimiento:
Nombre del
requerimiento:

Descripcion del
requerimiento:

Prioridad del
requerimiento:

Identificacion del
requerimiento:

Nombre del
requerimiento:
Descripcién del
requerimiento:
Prioridad del
requerimiento:

RFO1

Registro de usuario

Los usuarios deberan registrar informaciéon basica
para poder iniciar sesion.

Alta.

RF02

Autenticacion de usuario

El usuario debera autentificarse para poder acceder
a la aplicacion maovil, el mismo que lo podran realizar
de dos formas: autentificaciébn por Facebook o
ingresando su usuario y contrasefia previamente
registrados.

Alta.

RFO3
Actualizaciéon de informacién personal
El usuario podra editar su informacion personal.

Media.
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Identificaciéon del

. RF04
requerimiento:
Nombre del N .
o _ Buscar redes WiFi disponibles
requerimiento:
Descripcion del Los usuarios podran realizar blusqueda de redes
requerimiento: WiFi disponibles.
Prioridad del

o Alta.
requerimiento:

Identificacion del
requerimiento:
Nombre del
requerimiento:

RF05

Agregar redes WiFi disponibles

Una vez realizada la busqueda o escaneo de las
redes disponibles, el usuario podra conectarse a la
red WiFi disponible.

Descripcién del
requerimiento:

Prioridad del

o Alta.
requerimiento:

Identificacion del

o RFO6
requerimiento:

Nombr.e qlel Agregar redes WiFi ocultas

requerimiento:

Descripcién del El usuario realizara el respectivo almacenamiento
requerimiento: de datos de la red.

Prioridad del

. Alta.
requerimiento:

Identificacion del
requerimiento:
Nombre del
requerimiento:

RFO7

Vincular red al mapa

Una vez conectado a una red, automaticamente la
informacion de la misma se guardard en la base de
datos como una red privada que solo el usuario
podra visualizar, para hacer la red visible en el mapa
se debera compartir.

Descripcién del
requerimiento:



Prioridad del
requerimiento:

Identificacién del
requerimiento:

Nombre del
requerimiento:
Descripcién del
requerimiento:
Prioridad del
requerimiento:

Identificacion del
requerimiento:

Nombre del
requerimiento:
Descripcién del
requerimiento:
Prioridad del
requerimiento:
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Alta.

RF08

Visualizacion de redes WiFi en el mapa

Una vez compartida la red, se la podréa visualizar en
el mapa.

Alta.

RF09

Gestionar reportes

La aplicacion movil permitirA generar reporte
estadistico del monitoreo de la red.

Alta.

REQUISITOS NO FUNCIONALES

Identificacion del
requerimiento:

Nombre del
requerimiento:
Descripcién del
requerimiento:
Prioridad del
requerimiento:

RNFO1

Interfaz de la aplicacion movil

La aplicacion movil debe tener una interfaz sencilla,
agil y sobretodo de facil uso.

Alta.
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Identificacién del
requerimiento:
Nombre del
requerimiento:

RNFO02

Seguridad de la informacion

La aplicacion movil garantizar4 a los usuarios
seguridad en cuanto a la informacién de la red que
no estara compartida en el mapa.

Descripcién del
requerimiento:

Prioridad del

o Alta.
requerimiento:

REQUISITOS DE RENDIMIENTO

La aplicacion debera soportar un gran numero de terminales con acceso
simultdneo a la misma; asimismo, responder satisfactoriamente a un gran

sinnimero de peticiones, garantizando una respuesta oportuna a los usuarios.

RESTRICCIONES DE DISENO

El disefio de la aplicacion consta de elementos basicos estrictamente
necesarios, tomando en consideracién que la aplicacion podra funcionar en
dispositivos con caracteristicas limitadas en cuanto a rendimiento y
funcionalidad, por lo que la aplicacion deberd ser lo suficientemente ligera sin

comprometer su eficiencia.

ATRIBUTOS DEL SISTEMA

Fiabilidad: La aplicacién moévil trabajara con un servidor web y base de datos
basados en los principios del Cloud Computing, garantizando asi su

disponibilidad en todo momento.

Mantenibilidad: La aplicacion mdvil debera estar documentada de manera
adecuada atendiendo a cada uno de sus componentes y elementos; de igual

manera procurar un codigo limpio en la programacion.
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Portabilidad: La aplicacién debera ser desarrollada para funcionar sin

problemas en el sistema operativo Android.

Seguridad: La aplicaciéon mévil contara con un formulario de inicio de sesién en

el gue los usuarios se autenticaran mediante un nombre de usuario y contrasefia.

APENDICES

BASE DE DATOS

Es de tipo relacional, estara compuesta por dos tablas; una tabla denominada
users, que almacenara informacion de los usuarios que se registren o logueen
en la aplicacion; y, otra denominada redes, que contendra la informacion de las

distintas redes.

v} napecwii redes VI
@ id : int(10) unsigned

5 tipoRed : varchar(191)

@ nombreRed : varchar(191)

@ passwordRed : varchar(191)
# estadored : tinyint(1)

2 latitud : varchar(191)

@ longitud : varchar{191)

g idUser : int(10) unsigned i

mapeowifiusers
| @ id : int(10) unsigned
= nombre : varchar(191)
@ apellido : varchar(191)
@ T_nacimiento : date
¢ email : varchar(191)
@ user : varchar(191)
@ imagen : varchar(150)
@ passsword : varchar(191)
# id_faceboook : int(11)

o & mapeowifl migrations
g id - int(10) unsigned

@ migration : varchar(191)
g batch : int(11)

En la siguiente figura se muestra el modelo entidad-relacion de la base de datos.
La relacion entre ambas tablas es de uno a varios y establecera qué usuario

comparte la red en la aplicacion.

1
REDES

1
J, guarda USERS




