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Resumen

Este trabajo implementa el desarrollo de una aplicaciéon moévil destinada a dar un servicio de asistencia a los
visitantes de la UM o a cualquier persona que no conozca las ubicaciones de cada lugar que se encuentre dentro
del campus. El llegar al campus sin saber mucho sobre la universidad y sobre todos los lugares que contiene en su
interior puede complicar el desplazamiento de un lugar a otro. UMLocation es una aplicaciéon que permite mediante
el uso de la geolocalizacién, guiar a las personas que quieran ir de un lugar a otro dentro del campus, trazando una
sencilla ruta y mostrando informacion de los lugares que estan dentro del campus. Esta aplicacion esta desarrollada
con una framework de iltima generacién como lo es React Native, que permite la realizacién de aplicaciones nativas
multiplataforma. Ademas, cuenta con un sistema de administracion web desarrollado con la libreria JavaScript React
JS. que permite guardar y editar cada ubicacion.
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I. INTRODUCCION

Todas las empresas, en especial aquellas que reciben
diariamente multitud de visitas, sin importar su giro y
qué tan grandes sean, tratan de dar una buena atencién
a sus clientes aprovechando las visitas de los mismos para
generar cercania y atraer a mas visitantes. De acuerdo al
tipo de empresa, los clientes o personas que la visitan,
deben ser atendidos de la forma en que el negocio lo
amerite. Para una empresa es muy importante optimizar
sus gastos en cuanto al personal y sus ocupaciones dentro
de la empresa, en el caso de las visitas a las instalaciones
de una empresa requiere dedicacién de tiempo, dinero y
ademaés la preparacion para dar un servicio de calidad. A
los visitantes les interesa la informacion de lo que observan
o visitan, o en caso de visitantes personales, les interesa
saber como llegar a cualquier lugar que quieran conocer.
Las empresas tienden a mejorar estos aspectos buscando
darles una mejor impresiéon a sus clientes y visitantes, pero
aun asi es muy costoso dedicar recursos econémicos para
personas que realicen estas tareas de guias turisticos.

En la ciudad de Quito, a raiz de la gran cantidad
de turistas nacionales y extranjeros, se desarroll6 una
aplicacién que permite mostrar los lugares mas impor-
tantes de la ciudad, ademés de lugares representativos
del centro histérico como sus iglesias, esto para que los
turistas aprendan mas sobre la historia del lugar que estan
visitando. Esta soluciéon es muy viable, ya que en los
tltimos anos disponer de un dispositivo inteligente se ha
convertido en una necesidad del dia a dia. [1]

Otro ejemplo de su uso fue en la implementaciéon de una
aplicacién movil que sirve para optimizar la busqueda de
productos y servicios en la ciudad de Huaraz utilizando ge-
olocalizacién que permitié reducir el tiempo de busqueda
de productos y servicios. Esta informacién se obtuvo con
una encuesta previa. [2]

La geolocalizacion es la mejora de eficiencia absoluta
en cualquier servicio, ya sea desde el moévil o desde el
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computador. Es mas facil que el buscador nos ayude si
conoce nuestra posicién. En la busqueda de informacion
de interés, sobre todo cuando estamos de turismo es
imprescindible la informacién practica y las indicaciones
sobre el mapa, ya que al principio se desconocen las calles
y los lugares de interés. La geolocalizacion puede mejorar
mucho la experiencia de usuario en estos escenarios. En
esta premisa, se basan algunos servicios para conocer
ciudades apoyados con el movil. [3]

El uso de Tecnologias moviles y de geolocalizacién puede
ayudar a empresas de distribucién de alimentos masivos a
la forma en que realiza su proceso de distribucion, en los
cuales el punto importante es el tiempo de distribucion.
El uso de estas tecnologias en conjunto puede ayudar a
optimizar los tiempos y asi disminuir los costos de la
empresa. [4]

A. Definicién del problema

Lallegada al campus de la Universidad de Montemorelos
para los visitantes suele ser un poco confusa en cuanto a
moverse dentro de la misma, esto debido al gran tamano
que tiene la universidad y también a la forma en la
que la universidad tiene su circuito, el cual es en forma
irregular. Esto es un poco complicado para los visitantes,
ya que para ir de un lugar a otro se tienen que detener
a preguntar, y las indicaciones suelen ser confusas debido
a la falta de division de calles. Por lo tanto, dar una
indicacion de como llegar de un lugar a otro puede ser muy
complicado. Segin la forma de moverse, ya sea en vehiculo
o caminando, seran las indicaciones que se den para llegar,
lo que dificulta ubicarse a un visitante que nunca ha puesto
un pie en el campus, con la probabilidad de generar una
mala experiencia. Para los alumnos de primer ingreso de
la universidad, al realizar su proceso de inscripcién puede
ser un poco agotador tener que dar vueltas sin conocer
por completo el campus. Ademas de eso, otro problema
es el no saber cémo es exactamente una facultad, o un
lugar. El uso de aplicaciones tradicionales podrian servir
para estos casos si tuvieran informacién mas especifica
de la universidad, ya que al ser una institucién privada,
no se registran todas las ubicaciones de la universidad,
por lo tanto no es un camino muy viable para recorrer.
Muchas personas llegan al campus de la Universidad de
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Montemorelos para visitar o conocer un lugar especifico
dentro del campus, y para eso tienen que ir preguntando
coémo llegar.

B. Justificacion

Las aplicaciones a la medida proveen caracteristicas
personalizadas que lo hacen mas util y son adaptadas a
las necesidades propias del ambiente. En este trabajo se
desarrolla una aplicacién que utiliza geolocalizacion para
agregar valor a la experiencia de los visitantes y alumnos
de nuevo ingreso que llegan al campus de la Universidad
de Montemorelos. Ayuda a saber dénde se encuentra
ubicado un sitio o instalacién dentro del campus. En caso
de estar fuera, esta ayuda a encontrar la entrada més
proxima de acuerdo a su forma de desplazamiento, ya sea
a pie, en bicicleta o caminando, ademés de proporcionar
una ruta para llegar al lugar que se desee dentro del
campus. Los visitantes que no sepan absolutamente nada
de las facultades, lugares o carreras, podran visualizar
los destinos mas importantes y podran seleccionar el
lugar al que deseen ir. Dependiendo del lugar que se
seleccione, si es una facultad, podran ver las carreras que
tiene la misma, de no ser asi, solo tendran informacién
sobre el lugar y una vista previa del lugar. La aplicacién
proporciona informacién maés especifica y personalizada de
las ubicaciones de la universidad, que las proporcionadas
por el mapa tradicional.

C. Objetivos
e Objetivos Generales

— El objetivo principal es proporcionar una her-
ramienta que proporcione ayuda de ubicacién a
los visitantes y alumnos de nuevo ingreso que
nunca han tenido la oportunidad de estar dentro
del campus. El enfoque de esta aplicacién es que
las personas que desconocen el campus, se puedan
desplazar sin las confusiones que genera tener un
gran numero de espacios y sitios. De igual manera
se busca que el usuario de la aplicaciéon pueda
conocer de una manera maés intuitiva y sencilla los
lugares que tiene el campus, ya sea una facultad,
un edificio, o cualquier lugar de conveniencia que
se encuentre en el campus, sin tener que depender
de una persona que los guie por todos los espacios
del campus o sin que tengan que recurrir a pedir
informacién en cada momento con otras personas
que se encuentren en el campus universitario.

o Objetivos Especificos
En el presente trabajo se plantean los siguientes
objetivos:
— Integrar una plataforma de desarrollo nativo con
soporte de geolocalizacion
— Desarrollar una aplicacién mévil en el que medi-
ante el acceso a la ubicacién del usuario podra
indicarle la ruta a seguir dentro del campus, desde
su posicién hasta el lugar que el usuario haya

seleccionado previamente. Ademaés el usuario po-
dra indicar la forma en que se encuentra de-
splazdndose para que asi la aplicacién pueda
mostrarle una ruta méas adecuada para su modo
de desplazamiento.

— Crear los servicios web necesarios para almacenar
la informacion relacionada con los sitios: nombre,
descripcion y otros datos.

II. FUNDAMENTOS TEORICOS
A. MARCO TEORICO

El mundo de la tecnologia mévil ha ido creciendo
considerablemente y como resultado de eso hoy en dia
existen muchas opciones para desarrollar aplicaciones
moviles, esto debido a que la tecnologia movil es de las mas
usadas en la actualidad; es decir, es muy poco probable
que hoy en dia alguien no tenga un dispositivo mévil ya
sea para el uso personal o para el trabajo.

Hoy en dia, el mundo del desarrollo mévil se unifica en
algunas opciones de las que existen. Antes para desarrollar
una aplicacion movil forzosamente se tenia que desarrollar
especificamente para un sistema operativo, al dia de
hoy eso empieza a cambiar con nuevos frameworks que
permiten el desarrollo nativo multiplataforma que permite
desarrollar aplicaciones moéviles con caracteristicas nativas
que pueden correr en los sistemas operativos moéviles mas
famosos de la actualidad como lo son Android y iOS.

A continuacion describimos algunos elementos impor-
tantes relacionados con el presente trabajo.

1) Expo: Expo es un marco y una plataforma para
aplicaciones universales de React. Es un conjunto de
herramientas y servicios construidos alrededor de React
Native y plataformas nativas que lo ayudan a desarrollar,
construir, implementar e iterar rapidamente en i0S, An-
droid y aplicaciones web desde la misma base de codigo
JavaScript / TypeScript. [5]

2) WayPoint:

Un waypoint es un punto de referencia que nos ayuda
a saber donde estamos y hacia donde vamos. Ya sea que
estemos caminando, conduciendo, navegando o volando,
los puntos de referencia nos ayudan a encontrar nue-
stro camino. Durante siglos, los waypoints fueron hitos:
formaciones rocosas, manantiales, montanas y carreteras,
por ejemplo. Los puntos de referencia fisicos todavia se
utilizan como puntos de referencia en la actualidad. Los
puntos de referencia utilizados como puntos de referencia
pueden ser naturales, como un &rbol. También pueden
ser artificiales, como una valla publicitaria. Los waypoints
también pueden ser objetos fisicos que contienen dispos-
itivos de navegacion: boyas en el océano o satélites en el
cielo, por ejemplo. Estos tipos de waypoints se utilizan
para recopilar datos. Una boya oceanica puede transmitir
informacion sobre la temperatura del agua, la salinidad y
las propiedades quimicas en ese punto de ruta. [6]



3) Coordenadas:

Las coordenadas son algunos de los puntos de referencia
més familiares y fiables. Las coordenadas incluyen grados
de longitud y latitud. Las lineas de longitud son lineas
imaginarias que van de norte a sur en el globo. Las lineas
de latitud son circulos imaginarios que recorren el mundo
de este a oeste. Cada punto de la tierra se puede ubicar
con los puntos de referencia de longitud y latitud. Las
coordenadas son utilizadas no solo por navegantes, sino
también por cientificos e ingenieros. Los bidlogos de la vida
silvestre usan coordenadas para rastrear la migracién de
animales, por ejemplo. Los ingenieros utilizan coordenadas
y otros puntos de referencia para planificar el mejor lugar
para un edificio o un parque. Los waypoints también se
pueden utilizar para documentar el movimiento de las
mareas, las corrientes y los patrones de erosion. [6]

4) Ruta:

Una ruta es un conjunto de waypoints unidos que le
indican al receptor que desea navegar de un punto al
siguiente. [6]

5) Geolocalizacion:

En un mundo emergente de nuevos servicios y desarrollo
de nuevas aplicaciones dirigidas a la evolucién de la
llamada Web 2.0, encontramos un nuevo elemento al que
se ha denominado Geolocalizacion, Georreferenciaciéon o
Geoposicionamiento. La Geolocalizaciéon es un término
relativamente nuevo, que se ha venido abriendo espacio
desde mediados del ano 2009 y que hace referencia al
conocimiento de la ubicacién geografica de lugares, objetos
o personas mediante el incesante uso de ciertas herramien-
tas tecnologicas, como lo son: la Internet, navegadores,
satélites, telefonia movil, PDA, tablets, etc. Es por ello,
que la llegada de la Geolocalizacién es un tema a tratar en
la actualidad, como tecnologia que se basa en los Sistemas
de Informacién Geogréfica, y que permite entre otras cosas
informar a los usuarios de cudl es su situacién con respecto
a la de los demés, y a su vez asociarla a lugares del mundo
real. [7]

6) Google Maps :

Lanzado originalmente en 2005, Google Maps (Google
2014) es un servicio de cartografia basado en la web de
uso gratuito que combina mapas cartograficos conven-
cionales con imagenes de satélite y fotografias aéreas de
alta resolucién. Los mapas estén integrados con informa-
cién adicional sobre el terreno, los nombres de calles y
carreteras, monumentos y edificios famosos, transporte
publico, informacién de trafico tipico en tiempo real. Los
usuarios pueden cambiar comodamente entre la vista de
mapa y de satélite, u optar por una vista hibrida que
superpone la informaciéon disponible en la vista de mapa
sobre la vista de satélite (ver Figura 1). Para varias
ciudades de todo el mundo, se encuentran disponibles
imé&genes aéreas de 45 ° que permiten a los usuarios
comprender mejor el tamano y las proporciones de los

edificios, asi como observar ciertos puntos de referencia
desde cuatro perspectivas diferentes. [8]

7) Sistema Operativo:

Los sistemas operativos son herramientas informéticas
que controlan lo que el hardware hace, y facilitan el uso de
otras aplicaciones por medio de una interfaz grafica. Segtin
Market Share, los tres sistemas operativos mas utilizados
son Windows de Microsoft Corp, Mac OS dé Apple Inc.
y las distintas distribuciones “distros” de GNU/Linux,
creadas por diferentes empresas de desarrollo de software
sobre el kernel o nicleo Linux. Estos OS poseen carac-
teristicas, tanto funcionales como estéticas, las que los
diferencian y asemejan entre si, y aunque Windows domina
por mucho el mercado, Mac OS y las “distros” GNU/
Linux crecen dia tras dia como fuertes competidores. Es
importante senalar que a nivel ejecutable, sus programas
son incompatibles entre ellos, por lo que es necesario el
uso de herramientas que facilitan enfrentar ésta diferencia.

19]

8) Android:

Android es un sistema operativo y una plataforma
software, basado en Linux para teléfonos maviles, tablets,
notebooks, reproductores de musica e incluso PC’s. An-
droid Fue desarrollado por Android Inc., empresa que
en 2005 fue comprada por Google, aunque no fue hasta
2008 cuando se popularizo, gracias a la unién al proyecto
de Open Handset Alliance, un consorcio formado por 48
empresas de desarrollo hardware, software y telecomunica-
ciones, que decidieron promocionar el software libre. Pero
ha sido Google quien ha publicado la mayor parte del
codigo fuente del sistema operativo, gracias al software
Apache, que es una fundacién que da soporte a proyectos
software de codigo abierto. [10]

9) i0S:

iOS (originalmente llamado iPhone OS) es el sistema
operativo moévil desarrollado por Apple Inc. para dispos-
itivos moviles fabricados por Apple. Originalmente, este
sistema operativo fue desarrollado para iPhone, y luego se
extendié para ser implementado en otros dispositivos de
Apple, como iPod touch (reproductor MP3), iPad, Apple
TV (tipo de dispositivo decodificador). iOS es un sistema
operativo similar a Unix, que contenia, desde su primera
version, varios elementos del sistema operativo Mac OS X
(sistema operativo similar a Unix de Apple Inc.[11]

10) SCRUM:

Se define a SCRUM, como una colecciéon de procesos
para la gestién de proyectos, que permite centrarse en la
entrega de valor para el cliente y la potenciacion del equipo
para lograr su méxima eficiencia, dentro de un esquema de
mejora continua. La gestién de proyectos agil con SCRUM
deriva de mejores practicas de negocios en empresas como
Toyota, Fuji-Xerox, Honda y Canon. Toyota consigue
habitualmente cuatro veces la productividad y 12 veces
la calidad de los competidores.



Algunas implementaciones de SCRUM, son las diversas
variantes de este enfoque para el desarrollo de nuevos
productos, que fue observada por primera vez en el Fuji-
Xerox, Canon, Honda, NEC, Epson, Brother, 3M, Xerox
y Hewlett-Packard. SCRUM es un marco de trabajo
iterativo e incremental para el desarrollo de proyectos y
se estructura en ciclos de trabajo llamados Sprints.

Estos son iteraciones de 1 a 4 semanas, y se suceden
una detras de otra. Al comienzo de cada Sprint, el
equipo multifuncional selecciona los elementos (requisitos
del cliente) de una lista priorizada. Se comprometen a
terminar los elementos al final del Sprint. Durante el
Sprint no se pueden cambiar los elementos elegidos. Al
final del Sprint, el equipo lo revisa con los interesados en
el proyecto, y les ensena lo que han construido.

[12]

11) Node Js:

El sitio web oficial define Node como "una plataforma
construida en el tiempo de ejecucion de JavaScript de
Chrome para crear facilmente aplicaciones de red rapidas
y escalables.

Node.js utiliza un modelo de E / S sin bloqueo contro-
lado por eventos que lo hace liviano y eficiente, perfecto
para aplicaciones en tiempo real con uso intensivo de datos
que se ejecutan en dispositivos distribuidos".[13]

12) Framework:

El concepto framework se emplea en muchos dmbitos
del desarrollo de sistemas software, no solo en el &mbito
de aplicaciones Web. Podemos encontrar frameworks para
el desarrollo de aplicaciones médicas, de visiéon por com-
putador, para el desarrollo de juegos, y para cualquier
ambito que pueda ocurrirsele. En general, con el término
framework, nos estamos refiriendo a una estructura de
software compuesta de componentes personalizables e
intercambiables para el desarrollo de una aplicaciéon. En
otras palabras, un framework se puede considerar como
una aplicacién genérica incompleta y configurable a la
que podemos anadirle las tltimas piezas para construir
una aplicaciéon concreta. [14]

13) Aplicacion nativa:

El desarrollo de aplicaciones nativas es la forma natural
de implementar aplicaciones moviles. Las aplicaciones
nativas son concebidas para ejecutarse en una plataforma
especifica, es decir, se debe considerar el tipo de dispos-
itivo, el sistema operativo a utilizar y su versiéon. Las
aplicaciones nativas se desarrollan utilizando un entorno
de desarrollo integrado (IDE) que proporciona las her-
ramientas de desarrollo necesarias para la construccién y
depuracion de aplicaciones. El codigo fuente se compila
para obtener cédigo ejecutable, proceso similar que es
utilizado para las tradicionales aplicaciones de escritorio.
[15]

14) Aplicacion Multiplataforma:

El desarrollo multiplataforma procura optimizar la
relacién costo/beneficio compartiendo la misma codifi-
cacion entre las versiones para las distintas plataformas.
Entre otras ventajas sobresalen: menor tiempo y costo de
desarrollo; prestaciones similares a las nativas con acceso
al hardware del dispositivo, y disponibilidad de entornos
potentes de desarrollo, utilizacion de tecnologias (HTMLS,
JavaScript y CSS) bien conocidas por los desarrolladores
web quienes pueden trasladar sus conocimientos y experi-
encias al paradigma mévil. Sin embargo, el rendimiento de
las aplicaciones y sus interfaces de usuario, pueden afectar
la experiencia de usuario. [15]

15) React:

Como su eslogan oficial sefala [16], React es una bib-
lioteca para construir interfaces de usuario. React no es un
framework ni siquiera se limita a la web. React es utilizado
con otras bibliotecas para renderizar en ciertos entornos.
Por ejemplo, React Native puede usarse para desarrollar
aplicaciones moviles. React 360 permite crear aplicaciones
de realidad virtual; ademés de otras posibilidades. Al
desarrollar para la web, los desarrolladores usan React
en conjunto con ReactDOM. React y ReactDOM son,
considerados al igual y utilizados para resolver los mismos
problemas que otros verdaderos frameworks de desarrollo
web. Cuando nos referimos a React como un "framework",
estamos trabajando con este significado coloquial. El
objetivo principal de React es minimizar los errores que
ocurren cuando los desarrolladores construyen interfaces
de usuario. Esto lo hace mediante el uso de componentes,
piezas de codigo logicas y autocontenidas, que describen
una parte de la interfaz del usuario. Estos componentes se
pueden juntar para crear una interfaz de usuario completa,
v React abstrae la mayor parte del trabajo de renderizado,
permitiéndote enfocarse en el diseno de la interfaz. [17]

16) React Native:

React Native es un popular marco de aplicaciones
moéviles basado en JavaScript que le permite crear apli-
caciones moviles renderizadas de forma nativa para iOS
y Android. El marco le permite crear una aplicacion
para varias plataformas utilizando la misma base de
codigo. React Native fue lanzado por primera vez por
Facebook como un proyecto de cédigo abierto en 2015.
En solo un par de anos, se convirti6 en una de las
principales soluciones utilizadas para el desarrollo moévil.
El desarrollo de React Native se utiliza para impulsar
algunas de las aplicaciones méviles lideres en el mundo,
como Instagram, Facebook y Skype. Hay varias razones
detras del éxito global de React Native. En primer lugar,
al usar React Native, las empresas pueden crear cédigo
solo una vez y usarlo para impulsar sus aplicaciones i0S
y Android. Esto se traduce en un enorme ahorro de tiempo
y recursos. En segundo lugar, React Native se cred sobre
la base de React, una biblioteca de JavaScript, que ya era
muy popular cuando se lanz6é el marco moévil. En tercer
lugar, el marco permiti6 a los desarrolladores de frontend,
que anteriormente solo podian trabajar con tecnologias



basadas en web, crear aplicaciones soélidas y listas para
produccion para plataformas moviles. [18]

17) Mongodb:

MongoDB es un sistema de gestiéon de bases de datos
no relacional de cédigo abierto que utiliza documentos
flexibles en lugar de tablas y filas para procesar y alma-
cenar diversas formas de datos. Como solucién NoSQL,
MongoDB no requiere un sistema de administracién de
bases de datos relacionales, por lo que proporciona un
modelo de almacenamiento de datos elastico que permite
a los usuarios almacenar y consultar tipos de datos
multivariados con facilidad. Esto no solo simplifica la
administraciéon de la base de datos para los desarrol-
ladores, sino que también crea un entorno altamente
escalable para aplicaciones y servicios multiplataforma.
Los documentos o colecciones de documentos de MongoDB
son las unidades bésicas de datos. Formateados como
JSON binario, estos documentos pueden almacenar varios
tipos de datos y distribuirse en varios sistemas. Dado
que MongoDB emplea un diseno de esquema din&mico,
los usuarios tienen una flexibilidad incomparable al crear
registros de datos, consultar colecciones de documentos a
través de la agregacion de MongoDB y analizar grandes
cantidades de informacion. [19]

18) Redux:

Redux es una libreria para controlar el estado de nues-
tras aplicaciones web facilmente, de una forma consistente
entre cliente y servidor, testeable y con una gran experi-
encia de desarrollo. Redux esté en gran parte influenciado
por la arquitectura Flux propuesta por Facebook para
las aplicaciones de React.js y por el lenguaje Elm. Esta
muy pensado para React.js, pero también se puede usar
con Angular.js, Backbone.js o simplemente con Vanilla JS.
[20]

19) HEROKU:

Heroku es una plataforma en la nube que permite a
las empresas construir, entregar, monitorear y escalar
aplicaciones; Es la forma mas rapida de pasar de la idea
a un URL.[21]

B. ESTADO DEL ARTE

El uso de tecnologias moéviles en conjunto con nuevas
tecnologias como la geolocalizaciéon se implementan en
la actualidad no solo para dar solucién a problemas
existentes, sino también para optimizar distintos recursos
como el tiempo o segin sea el caso requerido. Conforme
pasa el tiempo una solucién ya implementada puede
requerir actualizarse a las nuevas necesidades de las
personas.

El area turistica y la parte de servicio al cliente en
una empresa, normalmente requiere estar actualizindose

constantemente debido al cambio entre las distintas gen-
eraciones que se van presentando. Al ser las tecnologias
moviles una de las que tienden a tener més presencia en
la actualidad su uso en conjunto con las tecnologias de
geolocalizaciéon se vuelven una dupla muy valiosa en los
servicios de una empresa.

Existen una serie de investigaciones que han implemen-
tado este tipo de soluciones mediante una aplicacién movil.

Una investigacion muy similar a la que se presenta
es la investigacion de Priandi, Nurizal & Tolle, Herman
& Hapsani, Anggi & Fanani, Lutfi. (2017), Sobre una
aplicacién mévil de guia turistica desarrollada para los
visitantes de Malang, que es una ciudad turistica que se
encuentra en el este de Java - Indonesia. Esta aplicacion
activa una notificacién, que es un audio donde explica
sobre la historia de cada objeto que se vaya visitando a
lo largo de esta ciudad. Esta funcién se activa de 5 a
15 metros automaticamente segln la posicién del usuario.
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La tecnologia mévil dia con dia va dando mas posibili-
dades a las personas en areas de trabajo, de recreacién o
de simplemente entretenimiento, sea el lugar donde este
esta satisfaciendo una necesidad.

Otra investigacion relacionada esta, es la investigacion
de Jethro B. de Guzman, Ritz Carlo C. de Guzman, y
Engr. Remedios G. Ado. Esta es una aplicaciéon movil
para respuestas a emergencias, que emite el llamado
de emergencia a ambulancias, camiones de bomberos,
policias, etc. La Aplicacion movil detecta la ubicacion
actual del usuario mediante geolocalizacién y envia a la
aplicacién web implementada en un centro de comando el
nombre, la edad, el nimero de teléfono movil y la ubicacion
del usuario para asi enviar facilmente las unidades de
emergencia. [23]

El uso de aplicaciones moéviles normalmente solo es
usado para entretenimiento, pero hay cosas de gran valor
que pueden aportar a las personas, dependiendo el enfoque
que se le dé al desarrollar una aplicacion mévil, por
ejemplo en hospitales, en centros de ayuda humanitaria
y otras como en [24]que agregan la investigacién de Dr.
OMAR A. IBRAHIM1, KHALID J. MOHSEN, Sobre una
aplicacién movil que permite agregar, eliminar y revisar
ubicaciones especificas en el mapa en linea. La aplicacién
también presenta las operaciones bésicas de navegacion,
como mostrar direcciones con la ruta o6ptima entre el
origen y el destino y calcular la distancia y el tiempo
de conduccién esperado.

III. Metodologia

Este proyecto fue planteado y desarrollado siguiendo
algunos lineamiento de la metodologia SCRUM, la cual se
muestra a continuacién.



A. Analisis de requerimientos:

Se plantearon los siguientes objetivos:

o El desarrollo de una parte web para poder administrar
mejor las ubicaciones o lugares de la universidad.

o Disefio amigable con el usuario y facilidad de uso para
cualquier persona.

o Mostrar los lugares de la universidad y la informacion
de cada uno.

e Trazado de una ruta desde la ubicaciéon del usuario
hasta la ubicacién destino.

o Trazar la ruta de acuerdo al tipo de desplazamiento.

o Rastreo de posicién de acuerdo a la opcién elegida
por el usuario.

o Trazar la ruta 6ptima de acuerdo al tipo de desplaza-
miento del usuario.

B. Planificacion

En la etapa de planificacion se definieron las tecnologias

a usar, el flujo de la aplicaciéon y se determiné una serie
de disenos de como deberia verse el resultado final de la
aplicacion final.

e Seleccion de herramientas

— Se determino realizar el desarrollo de la aplicacion
moévil utilizando la libreria de React Native,
esto debido a sus caracteristicas nativas, ademas
de que permite que la aplicacion sea multi-
plataforma, en el sentido de que pueda correr
sobre los sistemas operativos Android e iOS.

— Se determind como servicio de mapas a Google
Maps por la flexibilidad que ofrece y porque
actualmente es de los mapas mas completos que
existen.

— Para la manipulacion del codigo se designé Visual
Studio Code, ya que ofrece complementos que
ayudan y facilitan el desarrollo con React Native.

— Se determiné el software Figma para la creaciéon
de recursos graficos, se seleccion6 debido a que
es facil de usar y ofrece lo necesario para crear
recursos graficos.

— Se determiné el uso de un emulador de Android,
esto debido a que usarlo es un poco méas rapido
al momento de hacer pruebas.

o Adquisicién de recursos adicionales

— Se realizé6 un recorrido por el campus de la
universidad para tomar fotografias de los lugares.
Las fotografias son parte importante de los datos
de cada ubicacién en este proyecto.

— Se recolect6 informacién de los lugares que hay en
la universidad como numeros de teléfono, correos,
siglas, etc.

e Seccion administrativa

— Se determino realizar un panel de administracion
web para las ubicaciones, esto con el fin de que

fuera facil agregar, eliminar o actualizar los datos
de las ubicaciones en el futuro.
— Se determin6 desarrollar el panel administrativo
con tecnologias como React, Node.js y MongoDB.
o Interface principal de la aplicaciéon
— Se determiné incluir la vista del mapa como
pantalla principal de la aplicacién.
— Se determiné realizar disenos de la interfaz para
tener una previsualizaciéon de la aplicacion final.
e Seccién de pruebas
— Se determiné realizar pruebas con dispositivos
distintos después de cada fase de desarrollo para
ver resultados previos.

C. Desarrollo

En esta seccion se describiran las etapas que se llevaron
a cabo para la realizaciéon del proyecto.

1) Estructura del proyecto: El proyecto fue organizado
de tal manera que los componentes pudieran estar en
carpetas separadas y tener una mejor organizacién de los
mismos.

android

ios

mponents

® config

B ources
> @ Views

Main.js

Figure 1. Estructura del Proyecto

2) Componentes: El principio basico de React es el
uso de componentes reutilizables, por lo tanto el uso de
componentes en este proyecto es indispensable.

Los componentes se representan mediante los tags

<nombreDelComponente >

// Otros componentes

<nombreDelComponente/ >

En este proyecto se realizaron 4 componentes principales

1) Componente Map

Es el componente que envuelve el mapa en general
mediante un paquete de NPM llamado react-native-
maps el que proporciona un componente llamado
mapView sobre el cual se trazan:



a)

Marcadores que representan una ubicacién se-
leccionada mediante un icono personalizado,
al igual que el mapView implementa el mapa
principal, para implementar un marcador se
hace uso de un componente llamado Marker,
el cual estd incluido dentro del paquete react-
native-maps.

Las rutas que hay entre el lugar seleccionado
por el usuario y la ubicacién del usuario
son trazadas mediante un paquete de NPM
adicional llamado react-native-maps-directions
el cual proporciona un componente llamado
MapViewDirections con el que se puede trazar
una ruta mediante distintos parametros que
este requiere como lo son las coordenadas del
origen, las coordenadas del destino, anchura y
color del segmento de linea trazada, el modo de
ruta (WALKING, BICYCLING, DRIVING),
la precision al momento de trazar la ruta y
waypoints intermedios por donde la ruta deba
pasar.

El contorno o poligono que envuelve el &rea
de la universidad en el mapa es un poligono
que esta trazado con un componente llamado
Polygon el que viene incluido en el paquete de
react-native-maps, este se conforma por una
lista de coordenadas que forman el contorno
total de la universidad.

2) Componente ControlsMap

a)

Este componente envuelve una lista de botones,
donde cada botén muestra un shortname que
representa un lugar, cada botén mediante
el evento onPress despliega informacion rela-
cionada con el lugar.

La lista de botones esta envuelta dentro de un
ScrollView que permite tener muchos botones
y acceder a cada uno mediante un scroll hori-
zontal.

Contiene un botén principal con el icono de
ubicacion, este, mediante el evento onPress,
permite que la cadmara del mapa se desplace
con una animacién hasta la posiciéon actual del
usuario.

3) Componente ModalPlace

a)

b)

c)

d)

Este componente es un modal que se acciona
al seleccionar un lugar de la lista.

Despliega informaciéon del lugar seleccionado
como nombre, iniciales, fotos, datos de contacto
si es que el lugar los tiene registrados.

Se despliega mediante una animacién desde la
parte inferior de la pantalla y puede ser cerrado
al presionar fuera del mismo modal.

En la parte inferior del componente contiene
un botén el cual sirve para trazar la ruta hasta
el lugar seleccionado.

4) Componente TypeDisplacement

a)

Este componente envuelve una lista de 3

botones con los modos de desplazamiento
(WALKING, BICYCLING, DRIVING).

b) De acuerdo al modo que esté activado, sera la
ruta que sea trazada.

c) El botén del modo que esté activado estara de
un color distinto a los otros dos.

3) Visualizaciéon del mapa: La implementacion del
mapa requirié una serie de configuraciones previas para
que su visualizacién cumpliera con los requerimientos
deseados.

El componente MapView puede visualizarse tan solo al
ser incorporado en la aplicaciéon, pero extra a eso puede ser
modificado para que se pueda visualizar de una manera
distinta y con las caracteristicas que se desean, entre ellas
estan:

1) provider
El provider determina el framework de mapa que
se utilizard, en el caso de este proyecto se utilizo
Google Maps que es el que viene por defecto.

2) customMapStyle
El style designa el diseno del mapa como relieves,
colores, informacion que muestra el mapa, densidad
de las caracteristicas como carreteras, lugares em-
blemaéticos, etiquetas de lugares y el tema del mapa.
Este udltimo tiene 6 tipos: Standar, Silver, Retro,
Dark, Night, Aubergine. Para este proyecto se utilizo
el tema Retro y la densidad de los detalles es muy
baja debido a que dentro de la universidad no se
requiere méas datos que las marcas del circuito y
calles, asi como de forma de los edificios.

3) initialRegion
La region inicial es el lugar donde se va a situar la
camara del mapa al iniciar la aplicaciéon. Mediante
coordenadas de longitud y latitud se posiciona la
cadmara inicial, asi como de longitud delta y latitud
delta se designa el Zoom o acercamiento de la caAmara
del mapa.

4) showsUserLocation
Esta opcién permite mostrar en todo momento la
posicion del usuario mediante un icono, ademas
muestra la direccién a la que el usuario esta apun-
tando su dispositivo maévil.

4) Administracion de sitios: El mostrar ubicaciones con
datos dentro de la aplicacién requiere extraer esa infor-
macion desde un lugar, por lo que se desarrolld en forma
paralela o adicional un backend con node.js para poder
administrar la informaciéon de las ubicaciones mediante
endpoints y que dicha informacién fuera guardada en
una base de datos MongoDB, la cual estd alojada en la
plataforma web mongo Atlas.

Para que la creacién, eliminaciéon o actualizacion de
datos no se convirtiera en una tarea tediosa, también se
desarrollé un frontend con las caracteristicas basicas de un
CRUD el que administra los datos de las ubicaciones como
lo son coordenadas, nombres, siglas, fotografia, datos de
contacto, etc.



5) Implementaciéon de la geolocalizacion: La geolocal-
izacién es una de las caracteristicas que dan un plus al
uso de un mapa y es gracias a la misma que podemos
ubicarnos de manera facil en el mapa.

El componente MapView internamente obtiene las co-
ordenadas actuales del usuario y mediante ellas agrega un
icono que muestra la posicién actual del usuario.

Sin embargo para obtener las coordenadas de manera
independiente al mapa, se utiliz6 un médulo nativo lla-
mado react-native-location que consta de 3 métodos:

1) configure
Este método configura el médulo con datos como
filtro de distancia para que la ubicaciéon se actualice
cada vez que se recorre una distancia mayor a ese
filtro, la exactitud deseada que varia en las opciones
para dispositivos Android e iOS.

a) Android: balancedPowerAccuracy, highAccu-
racy, lowPower y noPower.

b) iOS: best, bestForNavigation, hundredMeters,
threeKilometers.

Dependiendo de qué tal sea el accuracy serd el
consumo de bateria del dispositivo, en el caso de
este proyecto se utilizé la exactitud méas alta.
De igual manera se puede especificar el intervalo en
el que se refresca la ubicacién actual.

2) requestPermission
Este método permite solicitar permisos al usuario
para acceder a la ubicacién del mismo como se
debe solicitar actualmente en cualquier dispositivo
y cualquier aplicacién que necesite acceder a algin
recurso del dispositivo movil.

3) subscribeToLocationUpdates
Este método se utiliza después de utilizar los méto-
dos anteriormente mencionados.
Recibe como pardmetro una funcion. Esta funcion
tiene un parametro que devuelve datos como: speed,
longitude,latitude, accuracy, heading, altitude, alti-
tudeAccuracy, floor, timestamp, fromMockProvider.
De los datos solo se hizo uso de la longitud y la
latitud.

6) Manipulacion de las ubicaciones: El trazado de las
ubicaciones requiere de datos de coordenadas.

El trazado de una ubicacién especifica se da después
de accionar un botén de la lista de ubicaciones, pos-
teriormente las coordenadas del lugar seleccionado son
enviadas al estado global de redux donde son leidas por el
componente Marker. Una vez obtenidas las coordenadas,
simplemente traza un marcador en dicha ubicacién.

7) Despliegue de informacion : El despliegue de infor-
macion se da después de haber accionado un botén de la
lista de ubicaciones.

8) Trazado de Rutas y Uso de Waypoints para person-
alizaciéon: El uso de los Waypoints en este proyecto se
da al trazar rutas desde fuera del campus hasta un lugar
dentro de la universidad.

Esto se da principalmente porque al trazar una ruta
normal desde ciertos lugares que estan fuera del campus in-

dican una ruta errénea, una ruta que indicaba desplazarse
por una entrada deshabilitada de la universidad.

Ante el problema se realizo una serie de procedimientos:

1) Primero se designaron 4 Waypoints: la entrada de la
iglesia (a pie), entrada del arco principal (en auto y
caminando) y la entrada del hospital La Carlota (a
pie).

2) Se verifico si el usuario estaba dentro de la univer-
sidad, esto se pudo lograr gracias a un paquete de
NPM llamado geolib el cual cuenta con una funcién
llamada isPointInPolygon, esta funcién recibe dos
parametros, el primero es la longitud y la latitud
de la posiciéon actual del usuario, y el segundo
parametro recibe los puntos del poligono que rodean
el area de la universidad. Internamente esta funcién
verifica si el punto se encuentra dentro del poligono.
Si el punto estd dentro del poligono o campus,
simplemente traza la ruta sin necesidad de recurrir
a los waypoints.

3) En caso de que el punto esté fuera se verifica
el modo de desplazamiento, como solo hay una
entrada en auto para todos, si es esta la forma
de desplazamiento, solo se traza la ruta usando ese
waypoint.

4) En caso de que el modo de desplazamiento sea a
pie o en bicicleta, mediante la funcién findNearest
de geolib se verifica cudl de los waypoints con
entradas a pie o en bicicleta es el mas cercano,
una vez designado el Waypoint méas cercano al
usuario, se designa dicho Waypoint como entrada
a la universidad.

9) Opciones de Desplazamiento: El usuario al momento
de utilizar la aplicaciéon tendrd que elegir el modo de
desplazamiento en el que se encuentre, esto para que al
momento de elegir una ubicacién destino, se pueda trazar
una de acuerdo al modo de desplazamiento.

Los modos de desplazamiento son:

o WALKING
Este modo traza una ruta a través de caminos
peatonales, estas rutas pueden ser més cortas al
atravesar Aareas verdes en lugar de rodearlas por
completo.

« BICYCLING
Este modo al igual que el modo anterior puede trazar
rutas mas cortas al atravesar areas verdes, aunque
también puede ir por carreteras, esto dependiendo
cudl sea la ruta méas corta.

o DRIVING
Es el modo por defecto, las rutas trazadas pueden ser
las mas largas, en un &rea con muchas carreteras y
trafico pueden variar, en un lugar como la universidad
que se limita a un solo circuito el desplazamiento es
rapido.

10) Pruebas: La fase de pruebas se estuvieron dando
durante todo el desarrollo al implementar cada caracteris-
ticas para corroborar su buen funcionamiento, ademés de



eso se realizaron pruebas en el emulador y en diferentes
dispositivos Android.
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1) Pruebas geolocalizacion
Al momento de realizar pruebas de Geolocalizacion ik e e ctos Oesplzando?
surgieron varios problemas, debido a que el servicio P £ =
se invocaba cada segundo aunque el usuario no se
mueva y esto ocasiona problemas de rendimiento y o
consumo excesivo de la bateria del dispositivo. UM Loation P
El problema se solucioné agregando un moédulo
completamente nativo llamado react-native-location, SeLEC e ONA N UEAR
el cual contiene un watcher que permite detectar e
cada vez que el usuario cambia su posicion.

2) Pruebas Trazado de Rutas o @

El trazado de rutas es otro de los problemas que _ _
surgieron durante la fase de pruebas. (b) Pantalla de Carga (c) Pantalla Principal
Al momento de trazar una ruta desde fuera de la
universidad, del lado oeste el problema era que la
ruta indicaba entrar por una puerta que no suele
estar habilitada normalmente.

Este problema se solucioné utilizando waypoints
donde estos son las coordenadas de cada entrada
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habilitada de la universidad, lo cual hace que la
puerta por la que se indicaba entrar sea ignorada COMUNICACION

Edificio de Comunicacién

al momento de trazar la ruta.

3) Seguimiento de Posicién
En el momento que se traza una ruta, la cAmara del
mapa se mantiene sobre el usuario para que sea mas
facil el seguimiento del usuario sobre su posicién.
Sin embargo, el problema fue que al momento que
el usuario intentaba mover la cadmara del mapa 4« o = _
manualmente, este no lo permitia. (e) Despliegue de infor- (f) Trazado de ruta a Pie
La solucion fue agregar dos formas de desactivar el ~macion
seguimiento de la caAmara sobre el usuario:

Sequit mi
Posicion
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a) Mediante un interruptor que permite activar y [rree Twat T T v
desactivar.
b) Mediante el evento onPanDrag el cual se eje- - ,
. , ¢En que te estas Desplazando’ ' ¢En que te estas Desplazando?
cuta en el momento de que el usuario arrastra i @ =a i & @

el mapa manualmente.

IV. RESULTADOS = — = -
El uso de estas tecnologias como Google Maps para la L e
visualizaciéon del mapa, React Native para el desarrollo SELECCIONA UN LUGAR SELECCIONAUN LUGAR
nativo multiplataforma, MongoDB como base de datos no ARTCOM  COMUMICACION _ PREPA g ARTCOM  COMUNCACION  PREPA g
relacional para el guardado de la informacién y JavaScript @ @
como lenguaje de programacién principal en conjunto, |e= @ecab
generan una aplicacién moévil multiplataforma que logra _ _
ser funcional y con un buen rendimiento. (h) Trazado de ruta en (i) Trazado de ruta en
A continuacién se describen los resultados obtenidos: Bicicleta Automovil

Figure 2. Resultados

El uso de esta aplicacion es algo que puede ayudar a la
V. Conclusiones Universidad de Montemorelos a incrementar la calidad del
servicio al cliente, brindando una mejor experiencia, una
solucién moderna a un problema que se da cada ano al
iniciar un nuevo ciclo escolar con los visitantes al campus.

El uso de la geolocalizacién en aplicaciones méviles es
algo benéfico hoy en dia, el estar informados en la ubi-
cacién en la cual nos encontramos en cada momento suele
ser atil cuando salimos a lugares nunca antes visitados.
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