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Resumen

Cancha Ecuador, portal web especializado en informacion deportiva
nacional e internacional, presenta problemas cuando los usuarios de
la pagina (redactores) ingresan las noticias a la web, es decir en su
ingreso diario muchas veces los navegadores presentan fallas para
su manejo 6ptimo. Ademas los redactores por equivocacion editan o
borran las notas de otros usuarios del medio de comunicacion
digital.El objetivo de la presente investigacion propone
recomendaciones para agilizar y mejorar el proceso actual de la
informacion que se sube a la web de forma continua durante la labor
periodistica de sus colaboradores. El tipo de investigacion
utilizadoes de tipo descriptivo y se aplicara el método empirico
utilizando como principal instrumento de recoleccion de datos “la
entrevista”, la cual permitird conocer la problematica y realizar una
posterior solucién a dicho inconveniente ya nombrado. Se propuso
como una solucién al problema, el disefio de una app que permita

solventar los inconvenientes actuales.

Vi


http://www.canchaecuador.com/

Instituto Superior

Tecnologico
Bolivariano

de Tecnologia

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE
TECNOLOGIA

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS COMERCIALES, ADMINISTRATIVAS Y
CIENCIAS

PROYECTO DE INVESTIGACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO
DE: TECNOLOGO EN ANALISIS DE SISTEMAS

TEMA:

“‘Disefio de wuna aplicacion Android para gestionar la redaccion vy
publicacion de noticias del medio de comunicacién digital

www.CanchaEcuador.com”

Autor: Aristizabal Villegas Jonathan Ferney

Tutor: Ing. Julio Suéarez

Abstract

Cancha Ecuador, web portal specialized in national and international
sports information, presents problems when the users of the page
(editors) enter the news to the web, that is to say in their daily
income many times the browsers present faults for their optimal
handling. In addition, editors by mistake edit or delete the notes of
other users of the digital communication medium. The objective of
the present investigation proposes recommendations to streamline
and improve the current process of the information that is uploaded
to the web continuously during the journalistic work of its
collaborators. The type of research used is descriptive and the
empirical method will be applied, using the "interview" as the main
data collection tool, which will allow to know the problem and make a
later solution to said inconvenience. It was proposed as a solution to
the problem, the design of an app that allows solving the current

problems.
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CAPITULO 1

El problema

1.1. Planteamiento del problema
1.1.1. Ubicacién del problema en un contexto

A nivel global los medios de comunicacion utilizan plataformas
tecnolégicas como redes sociales, pagina web, y medios tradicionales

como television, radio y diarios.

Segun (BALDERAS, 2017) “los medios son importantes por muchas
razones, pero de manera particular porque ofrecen elementos de
informacion para que la ciudadania esté al tanto de lo que dicen y hacen
quienes buscan un escafio publico; y en ese sentido, tomen una postura
con respecto a la eleccion de candidatos, a las politicas publicas o a los

temas de interés general de la poblacién”.

Sin embargo, en la actualidad no todas optimizan su tiempo en
plataformas dedicadas a publicar, editar o eliminar notas a través de un

medio innovador.

Por lo tanto, los medios digitales en Ecuador presentan problemas en
cuanto a rapidez en la publicacién de sus noticias registradas del entorno
nacional. Segun (Agudo, 2014), “la clave esta en saber aprovechar el
momento, porque en los medios sociales o eres rapido y efectivo o te

quedas fuera”. Por lo que el principal problema de los medios de



comunicacion es la deficiencia de publicar con la inmediatez con la que la

globalizacion a través de las redes sociales lo amerita o lo exige.

Ademas, un problema recurrente en los medios tradicionales es la
veracidad y exclusividad de la informacion que podria generar inclusive
problemas de rectificacién y litigios judiciales, segun Gémez (2017), “en la
profesiéon del periodismo o reportero todos buscan la exclusiva, ser los
primeros y en este terreno todo se vale con tal de ser quien ponga la
agenda mediatica del dia o la semana. Es ahi donde se miden algunos
puntos importantes en cada medio, como la credibilidad, rapidez y
veracidad. Con los columnistas, se maneja la opinidén sobre el tema de la
agenda mediéatica, o bien, alguna exclusiva, también son portadores de
notas para periddicos”. Por lo tanto es necesario que los medios cuenten
con varios tipos de filtro de informacibn para evitar mayores

inconvenientes con las notas periodisticas publicadas.

1.1.2. Situacion conflicto

CANCHA ECUADOR es un portal web especializado en informacion
deportiva. Cobertura total del Campeonato Ecuatoriano de futbol, noticias
deportivas internacionales, seguimiento pormenorizado de nuestros
futbolistas en el exterior y toda la informacion importante que se genere
en otras disciplinas deportivas. Permanentemente actualizada CANCHA
ECUADOR cuenta con excelente redactores de las noticias para facil
lectura de sus visitantes, fotos exclusivas, videos oportunos y la opinién
de sus editorialistas que son comunicadores de reconocida trayectoria en

el medio periodistico deportivo.

CANCHA ECUADOR cuenta con su programa de radio, el cual se
transmite de lunes a viernes en el horario de 10h00 a 12h00 por la Radio
Aguila 1050 AM, el cual es dirigido por Jesus Mite Orellana, destacado
periodista deportivo del pais, acompafado por el Profesor José Luis

Migueles, Gabryel Pacheco, Melissa Valeriano, Angie Lavid y Padl



Sandoval, lideres de la nueva generacion de comunicadores

ecuatorianos.

Ademas, CANCHA ECUADOR RADIO cuenta con el aporte profesional de
un selecto grupo de periodistas deportivos de extensa trayectoria

distribuidos en todo el Ecuador.

Sin  embargo, actualmente www.CanchaEcuador.com, medio de
comunicacion web, presenta problemas cuando los usuarios de la pagina
(redactores) ingresan las noticias a la web, es decir en su ingreso diario
muchas veces los navegadores presentan fallas para su manejo
optimo.Ademas, los redactores por equivocacion editan o borran las notas

de otros usuarios del medio de comunicacion digital.

Caracterizado por la inmediatez de la informacién, en muchas ocasiones
también presenta inconvenientes en el ingreso de archivos (imagenes,
documentos, multimedia) al servidor ubicado en Los Angeles (Estados
Unidos)ya que los navegadores como Chrome y Firefox no permiten la

rapidez requerida.

Segun los trabajadores del medio referido, este problema provoca
demoras en sus ingresos generando insatisfaccion al momento de realizar
su trabajo de manera rgpida y efectiva. Asimismo con aquellas fallas de
sus compafieros que editan o borran sus datos ingresados con

anterioridad.

En otras ocasiones, en la pagina se presentan errores al querer cambiar
las categorias de las noticias ingresadas en el sitio web y sustituirlas por

otra dentro del sistema.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, el autor de la presente investigacion

define como planteamiento del problema.
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1.2. Formulacién del problema

¢,Como influye la falta de una solucion tecnolégica en la gestion de
informacion en la demora de la redaccion y publicacién de las noticias un

medio de comunicacion?

1.3. Delimitacion del problema

El software a utilizarse en este disefio de proyecto se basara en las
funciones brindadas por Android Studio con el fin de ser utilizado en

dispositivos moviles.

Aspecto: aplicaciones moviles
Campo: Android

Area: Android Studio

Periodo: 2018

1.4. Evaluacion del problema

Delimitado

Se propone el Disefio de una aplicacion mévil que permita ser utilizado en
distintos dispositivos moviles disponibles en el mercado global que
permita el correcto desempefio al momento de subir y editar las

redacciones de las noticias del medio de comunicacion.

Evidente

El principal problema es que los navegadores actuales presentan

pequeiias fallas en funcionamiento causando grandes errores cuando los



redactores o periodistas del medio de comunicacion desean subir sus

textos a la plataforma.

Concreto

Esto permitira no solo al medio de comunicacion

www.CanchaEcuador.com agilizar las publicaciones de sus noticias sino

también a diversos medios digitales que en la actualidad utilizan estas
plataformas para informar de manera rapida y oportuna a la sociedad en
general.

Original

Este proyecto es muy atractivo para los medios de comunicacién ya que
en la actualidad no se ha escuchado ni propuesto un tema referente a
este, que permita a periodistas en general laborar desde cualquier parte

del mundo desde cualquier dispositivo movil.

15. Objetivos de la investigacion

1.5.1. Objetivo general

Disefar una aplicacion Android para gestionar la redaccion y publicacion

de noticias del medio de comunicacion digital www.CanchaEcuador.com

1.5.2. Objetivos especificos
1. Identificar la informacion cientifica con respecto a las paginas web,
medios de comunicacion y plataformas tecnolégicas de apoyo ala

redaccion de noticias


http://www.canchaecuador.com/
http://www.canchaecuador.com/

2. Diagnosticar la situacién actual de la necesidad de una solucién
tecnolégica que permita gestionar la informacion del medio de
comunicacion.

3. Proponer el disefio de una aplicaciéon moévil que permita el ingreso,

edicion y eliminacion de noticias en la pagina web.

1.6. Justificacién de la investigacion

1.6.1. Conveniencia:
El proyecto es de suma importancia para la pagina web del medio digital
ya que los colaboradores evitarian que editen o eliminen las noticias de
otros usuarios o periodistas del referido medio de comunicaciéon. Ya que
esto permitiria que -la informacién obtenida a través de distintas formas

de recopilacion de datos- sea subida a la red de manera agil y efectiva.

1.6.2. Relevancia social:
Los principales beneficiados seran los redactores y periodistas de este u
otro medio de comunicacién digital, facilitando que sus principales
redacciones sean ingresadas desde cualquier parte de la ciudad, del pais
o del mundo permitiendo a la sociedad informarse de manera actualizada

sobre cualquier acontecer registrado.

1.6.3. Implicaciones practicas:
La implementacion de este aplicativo mévil contribuird a un mejor
desempefio en relacibn al ingreso de noticias en el medio de
comunicacion digital facilitando la redaccion de la informacion. Sobretodo
permitiendo que dentro del establecimiento donde se encuentren las
instalaciones de la empresa se genere una mayor rapidez en el flujo de

informacion entre redactores, periodistas y reporteros.



1.6.4. Utilidad metodoldgica:
Esta investigacion sera de mucha y vital importancia sobre todo para
medios digitales en la era moderna, permitiéndoles que a través de estos
métodos tecnoldgicos puedan mejorar su redaccion y publicacion de sus
registros noticiosos de manera eficaz y rapida con calidad y calidez.



CAPITULO II
2. MARCO TEORICO

2.1. Fundamentacién tedrica

En la presente investigacion se abordara aspectos relacionados
con el Internet, paginas web, medios de comunicacion, plataformas
tecnolégicas para la gestion de informacién que faciliten el proceso de
redaccion y aplicativos méviles para esta funcién, desde la perspectiva
de como repercute este medio tecnologico y su futuro impacto en las

formas de comunicacion instantaneas en la sociedad.

2.1.1. Antecedentes histdéricos

CANCHA ECUADOR es un portal web especializado en
informacion deportiva. Cobertura total del Campeonato Ecuatoriano de
futbol, noticias deportivas internacionales, seguimiento pormenorizado de
nuestros futbolistas en el exterior y toda la informacion importante que se
genere en otras disciplinas deportivas. Permanentemente actualizada
CANCHA ECUADOR cuenta con excelente redactores de las noticias
para facil lectura de sus visitantes, fotos exclusivas, videos oportunos y la
opinion de sus editorialistas que son comunicadores de reconocida

trayectoria en el medio periodistico deportivo.



CANCHA ECUADOR cuenta con su programa de radio, el cual se
transmite de lunes a viernes en el horario de 10h00 a 12h00 por la Radio
Aguila 1050 AM, el cual es dirigido por Jesus Mite Orellana, destacado
periodista deportivo del pais, acompafiado por Jorge Plaza, Gabryel
Pacheco, Paul Sandoval y Ricardo Pacheco, lideres de la nueva

generacion de comunicadores ecuatorianos.

Gréfico 1Logo Cancha Ecuador

—

EcdAddr

Fuente: www.CanchaEcuador.com

Ademéas, CANCHA ECUADOR RADIO cuenta con el aporte
profesional de un selecto grupo de periodistas deportivos de extensa
trayectoria distribuidos en todo el Ecuador.

2.1.2. Antecedentes referenciales

Segun Castells (2013), “el Internet es la tecnologia decisiva de la
era de la informacion, del mismo modo que el motor eléctrico fue el vector
de la transformacién tecnolégica durante la era industrial’. En este
sentido, el Internet ha generado un cambio fundamental en la vida
cotidiana del ser humano en cuanto a comunicaciones de manera rapida y

agil a nivel mundial. Por lo que Gallego, (2017) considera que



actualmente esta Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC)
como el Internet “se ha convertido, sin duda, en una parte muy importante
de nuestras vidas. Tanto las nuevas generaciones, como las mas

longevas utilizan Internet para casi cualquier tarea diaria”.

"

T1Gs

Grafico 2Referencia de las TIC’s

Fuente: Universidad Tecnolégica de Poanas

Link: https://utpoanas.edu.mx/carriers.html

En este sentido las paginas web son conocidas como medios
digitales utilizadas en el medio tecnolégico como armas de superacion en
el sector de negocios a nivel global. Este medio de informacién nacié con

el objetivo de explicar los fundamentos basicos de la World Wide Web.

Segun el Diario El Universo, (2015) “la web se concibio y se
desarroll6 originalmente para satisfacer la demanda del reparto
automatico de informacion entre cientificos de universidades e institutos
del mundo”. En cambio que ClompuTech, (2013) considera que a traves

del tiempo se convirtid en “un complemento de mucha importancia para
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toda empresa que piensa en el progreso y que busca extenderse
utiizando como medio principal esta potente herramienta que va en
crecimiento cada dia mas, como lo es la Internet” lo que reafirma a
consideracion del autor que esta herramienta es vital e indispensable en

cualquier ambito social y econémico de la sociedad.

Gréfico 3Medios de comunicacion

Fuente: Roast Brief

Link: https://www.roastbrief.com.mx/2015/07/la-evolucion-los-medios-comunicacion/

Por su parte los medios de comunicacién en la historia son el
principal canal de relevante importancia para la transmision de
informacion entre la sociedad. Gracias a estos, la poblacién puede
comunicarse de manera inmediata sobre acontecimientos registrados en
cualquier parte del mundo. Entre los tradicionales estan el teléfono,
el periddico, las revistas, la radio, el cine o la television. Los nuevos
medios sociales engloban las distintas aplicaciones y tecnologias
desarrolladas desde el teléfono inteligente, las redes sociales, los

periodicos electronicos, etc.(Cajal, 2018).
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De esta misma forma la Universidad de la Integracion de las
Américas, (2017), afirma que “los avances tecnolégicos han llevado a los
medios a expandirse y contraerse al mismo tiempo. La transmision digital
ha producido méas oportunidades mas baratas para los difusores, y una
mayor opcion para los consumidores de los medios. Las organizaciones
de medios ahora difunden informacion a través de una multitud de
plataformas para satisfacer a sus audiencias”. Por lo que se arriba a ideas
generalizadoras de que los medios de comunicacion han servido para
interactuar, comunicar e informar a la gente sobre sucesos registrados a

nivel mundial.

espacios.media

Grafico 4Aplicaciones méviles

Fuente: Espacios Business Media

Link: http://seo.espacios.media/video/desarrollo-de-aplicaciones-moviles/

Por lo tanto, en la actualidad, las aplicaciones moviles han formado
parte de la vida cotidiana del ser humano a partir de la era tecnolégica a
fines del siglo XX, siendo una pieza fundamental para que personas y
empresas puedan intercomunicarse mutuamente desde cualquier sitio las
24 horas del dia, 7 dias a la semana brindando un producto o servicio de

interés social.
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Segun (Guiu, s.f.), “la forma en que la sociedad se conecta a la red,
ha cambiado radicalmente en los dltimos afios. A ello ha contribuido en
parte, la gran cuota de mercado que estan adquiriendo los llamados
teléfonos inteligentes o smartphones, los cuales, ya suponen mas de la
mitad del parque de teléfonos moviles de nuestro pais. Del mismo modo,
vemos como las conexiones a internet a través de estos dispositivos han
mejorado su calidad, mientras que sus precios se han disminuido
drasticamente”. Por lo que hoy en dia, las aplicaciones mdviles son una
herramienta de comunicacion indispensable para que personas naturales,
empresas y entidades crezcan econOmicamente ofertando productos,

servicios, entre otros.

Grafico 5Teléfonos celulares

Fuente: My Computer

Link: https://www.muycomputer.com/2018/07/06/renovacion-smartphone/

En general, las plataformas tecnoldgicas se han convertido en una
pieza fundamental en el acontecer diario de la sociedad permitiendo asi
solucionar distintos inconvenientes entorno a las actividades que

desempefian personas y empresas entre si a nivel global.

Segun la Universidad a Distancia de Madrid (2018), el concepto de

"Plataforma Tecnoldgica" es “entendido como una accion estratégica
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orientada el adecuado desarrollo y utilizacion de las tecnologias,
aplicaciones, servicios y contenidos de la Sociedad de la Informacion para
contribuir al éxito de un modelo de crecimiento econémico basado en el
incremento de la competitividad y la productividad, la promocion de la
igualdad social y regional, la accesibilidad universal y la mejora del
bienestar y la calidad de vida de los ciudadanos.” Por lo que esta TIC son
la base de una correcta administracion y gestion de empresas y
microempresas que deseen interactuar con una gran parte de la poblacion

a nivel mundial.

2.2. Definiciones Conceptuales

2.2.1. Dispositivos moviles

Segun (Soriano, 2018) considera al dispositivo mévil como “un
aparato de tamafo pequefo” que cuenta varias caracteristicas, entre las
cuales “concepto de movilidad (...) para poder portarse y ser facilmente
empleados durante su transporte”. En muchas ocasiones estospueden ser
“sincronizados con algun sistema de la computadora para actualizar
aplicaciones y datos”. Una caracteristica que indica el autor, es que estos
pueden conectares a una red inalambrica, por ejemplo, un teléfono movil,
los comunicadores de bolsillos o PDAs. Este tipo de dispositivos “se
comportan como si estuvieran directamente conectados a una red
mediante un cable, dando la impresion al usuario que los datos estan

almacenados en el propio dispositivo”.
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Grafico 6Dispositivos méviles

Fuente: Andro4All

Link: https://andro4all.com/2016/10/envio-dispositivos-moviles-cayendo-2016

Asi como lo indica Soriano, la principal caracteristica de estos dispositivos
es su concepto de movilidad que permite a todos sus usuarios
mantenerse comunicados e interconectados junto a otra herramienta
como la red movil de voz y datos para darles mayor facilidad en cuanto
comunicacion e informacién de lo que sucede en un entorno lejano a
ellos. Ademas, que estos dispositivos usan —en su gran mayoria- software
similar a la de las computadoras, como es el caso de Windows Phone, y

de las ultimas plataformas éxito en el mercado como Android e iOS.

2.2.2. Plataformas moviles

En la actualidad, a nivel global el mundo tecnolégico de los
dispositivos méviles crece a pasos agigantados, especificamente en el
sector juvenil que busca de estos aparatos electronicos para mantenerse
conectados y acorde a las tendencias actuales. Por lo que empresas
como Google y Apple desarrollan su produccion de manera veloz en torno
a dispositivos moviles de ultima generacion, siendo asi Android e iOS las

dos plataformas méviles mas usadas en todo el mundo.
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Grafico 7 Tipos de sistemas operativos méviles

i0S
Lanzada en 2007
Android
Versién Mac OS X basada en
Creada en octubre de 2008 Darwin BSD

Version Linux 2.6 Cuatro capas de abstraccién:

Codigo bajo licencia de Apache Nucleo del sistema operativo

Compuesto de aplicaciones en

c Servicios Principales
lenguaje Java

Medios
Cocoa Touch

Elaborado por Jonathan Aristizabal Villegas
Fuente: Google Académico “Tecnologia IOSTM”

2.2.3. Tipo de aplicaciones moéviles

2.2.3.1. Aplicaciones nativas

Una aplicacion es nativacuando se desarrolla en el
lenguaje especificode la plataforma original. Por ejemplo: si
desarrollamos para Android lo haremos con C++, Java y XML o con
Kotiny si lo hacemos para dispositivos coniOSlo haremos
con Objective-C y Swift que son los entornos de desarrollo homologados

para cada una de estas dos plataformas Segun (Yafiez, 2017).
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2.2.3.1.1. Ventajas de las aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas tienen sus ventajas donde el propio

usuario las podra evidenciar estando dentro de ella:

e Velocidad de ejecucion: Este tipo de aplicaciones obtienen el

mejor rendimiento posible con cualquier otro tipo de app.

e Al estar desarrollada con el lenguaje especifico de la
plataforma, tiene la posibilidad de tener acceso a todas las
funciones del terminaly dotar de esta forma de mayor

funcionalidad a la app.

e Para los programadores, desarrollar de forma nativa también
posibilidad una mayor escalabilidad de la app en términos de

tamano y que no afectara al funcionamiento de la misma.

e Estas apps tienen mayor visibilidad en la App Stores de
Android y Apple por lo que su posicionamiento para

descargas es mayor.

e Se actualizardn de forma automatica cada vez que se

publique una nueva version de la misma.

2.2.3.1.2. Desventajas de las aplicaciones nativas

Estas apps evidencian varios inconvenientes que un programador
debera tener en cuenta, entre ellas el econdmico, puesto a que su
desarrollo es mas costoso. Esto ya que si deseamos publicar la app para
Android y para iOS, tendremos que programar dos veces las apps ya que
su cadigo fuente sera diferente necesitando uno o varios programadores

con diferentes perfiles o conocimientos en las dos plataformas.

17



Otra desventaja sera el no tener dos aplicaciones idénticas en las
dos plataformas, esto porque las plataformas ya mencionadas poseen

distintas funciones.

2.2.3.2. Aplicaciones web

Las aplicaciones web son un tipo de software que se codifica en un
lenguaje soportado por los navegadores web y cuya ejecucién es llevada
a cabo por el navegador en Internet o de una intranet (de ahi que reciban
el nombre de App web). Son aquellas herramientas que los usuarios
pueden utilizar accediendo a un servidor web por medio de Internet o de
una intranet mediante un navegador que ejecutara la misma (Wiboo,
2018).

Data de 1987 cuando nacio el primer lenguaje de programacion
para el desarrollo de aplicaciones web denominado "Perl”, el cual fue
inventado por Larry Wall antes que internet se convirtiera en un medio
accesible para el publico en general. Sin embargo, en 1995 cuando el
programador Rasmus Lerdorf puso a disposicion el lenguaje PHP, el
mundo del desarrollo de aplicaciones web despegd. En la actualidad,
muchas de estas aplicaciones se han desarrollado en PHP, como Google,

Facebook y Wikipedia.

2.2.3.2.1. Ventajas de las aplicaciones web

Las ventajas mas importantes que tiene el desarrollo de una App

web son las siguientes:
e Ahorro de tiempo

e Completa compatibilidad

e Actualizacidon continua e inmediata
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e Recuperacion de datos

e Ahorro de recursos en equipos Yy dispositivos

2.2.3.3. Android

Android es un sistema operativo de cddigo abierto para moviles
basado en el nudcleo de Linux que permite desarrollar ilimitadas
aplicaciones para teléfonos inteligentes, tabletas y todo dispositivo que

utilice este sistema.

Grafico 8Logo de Android

android

Fuente: Diario AS

Link: https://as.com/meristation/2019/08/22/betech/1566484613 736349.html

2.2.3.4. Caracteristicas de la plataforma Android

e Application framework (marco de trabajo de aplicaciones):
esta caracteristica admite el cambio y la reutilizacion de

cada uno de los componentes.
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Dalvik virtual machine (maquina virtual Dalvik): méaquina
virtual (VM) llamada Dalvik del sistema operativo Android; es
el software que ejecuta las aplicaciones de los dispositivos
moviles. La VM genera los archivos con extension:

.apk: archivos comprimidos con los ejecutables y los datos
del programa.

.dex: archivo ejecutable, similar al.class de Java que
optimiza el rendimiento en la VM.

Integrated browser (navegador inteligente): basado en el
proyecto de codigo abierto Webkit, el cual es un sistema que
funciona como base para los navegadores web Safari,
Google Chrome, Epiphany, Maxthon, entre otros.

Optimized graphics (optimizador de graficas): librerias para
realizar graficas 2D y 3D sobre las especificaciones
de OpenGL 1.0, donde se puede incluir opcionalmente un
acelerador de hardware.

SQLite: gestor de base de datos transaccional para sistemas
operativos de mdviles.

Media support (soporte de multimedia): permite trabajar con
los formatos mas comunes de audio, video e imagenes.
GSM Telephony (telefonia GSM): proporciona interfaces
para programar aplicaciones en que se utilicen todas las
caracteristicas de la telefonia GSM, como texto, datos y
mensajes SMS.

Rich development environment (entorno de desarrollo): esta
caracteristica incluye emuladores de  dispositivos,
herramientas para depuracion de aplicaciones, memorias,
perfiles de rendimiento y el conector para desarrollar en el
entorno de Eclipse IDE.

Bluetooth, EDGE, 3G y Wifi, Camera, GPS, compass and

accelerometer: son caracteristicas que se pueden

20



implementar con Android, pero son dependientes del

hardware.

2.2.3.5. Arquitectura de Android

En el siguiente grafico observaremos que cada una de las capas
mencionadas en él, ofrecen servicios que seran adquiridos por las

anteriores adicionalmente lospropios juntos las capas de nivel superior:

Gréfico 9 Arquitectura del Sistema Operativo Android

Nucleo Linux

Librerias

Framework de
Aplicaciones

Aplicaciones

Elaborado por: Jonathan Aristizdbal Villegas
Fuente: Software de Comunicaciones Univ. Carlos Ill de Madrid

e Nucleo Linux: Android utiliza como base el nucleo de Linux
2.6 como una capa de abstraccion para el hardware

disponible en los dispositivos moviles que contiene los
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drivers necesarios para que cualquier componente hardware

pueda ser utilizado mediante las llamadas correspondientes.

e Aplicaciones: Contiene las mismas por defecto de Android
y las que el usuario aflade posteriormente sean de terceras
empresas o0 de propio desarrollo. Todas estas aplicaciones
utilizan los servicios, las APl y librerias de los niveles

anteriores.

e Framework de Aplicaciones: Esta representa
principalmente todo el conjunto de herramientas de
desarrollo de cualquier aplicacién. Toda aplicacién que se
desarrolle para Android, ya sean las propias del dispositivo,
las desarrolladas por Google o terceras compafias, 0
incluso las que el propio usuario cree, utilizan el mismo
conjunto de API y el mismo "framework", representado por

este nivel.

Entre las APl mas importantes podemos encontrar las siguientes:

o Activity Manager: Conjunto de API que gestiona el

ciclo de vida de las aplicaciones en Android.

o Window Manager: Gestiona las ventanas de las

aplicaciones vy utiliza la libreria Surface Manager.
o Telephone Manager: Incluye todas las API vinculadas
a las funcionalidades propias del teléfono (llamadas,

mensajes, etc.).

o Content Provider: Permite a cualquier aplicacion

compartir sus datos con las demés aplicaciones de
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Android. Por ejemplo, gracias a esta APl la
informacion de contactos, agenda, mensajes, etc.

sera accesible para otras aplicaciones.

View System: Proporciona un gran numero de
elementos para poder construir interfaces de usuario
(GUI), como listas, mosaicos, botones, "check-boxes",
tamafio de ventanas, control de las interfaces
mediante teclado, etc. Incluye también algunas vistas

estandar para las funcionalidades mas frecuentes.

Location Manager: Posibilita a las aplicaciones la
obtencion de informacion de localizacion

y posicionamiento.

Notification =~ Manager: Mediante el cual las
aplicaciones, usando un mismo formato, comunican al
usuario eventos que ocurran durante su ejecucion:
una llamada entrante, un mensaje recibido, conexion
Wi-Fi disponible, ubicacion en un punto determinado,
etc. Si llevan asociada alguna accién, en Android
denominada Intent, (por ejemplo, atender una llamada

recibida) ésta se activa mediante un simple clic.

XMPP Service: Coleccién de API para utilizar este
protocolo de intercambio de mensajes basado en
XML.

Librerias: La siguiente capa se corresponde con las
librerias utilizadas por Android. Estas han sido escritas
utilizando C/C++ y proporcionan a Android la mayor parte de

sus capacidades mas caracteristicas. Junto al ndcleo
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basado en Linux, estas librerias constituyen el corazén de
Android.

Entre las librerias mas importantes ubicadas aqui, se pueden
encontrar las siguientes:

o Libreria libc: Incluye todas las cabeceras y funciones

segun el estandar del lenguaje C. Todas las demas

librerias se definen en este lenguaje.

o Libreria Surface Manager. Es la encargada de
componer los diferentes elementos de navegacion de
pantalla. Gestiona  también las  ventanas
pertenecientes a las distintas aplicaciones activas en

cada momento.

o OpenGL/SL y SGL: Representan las librerias gréficas
y, por tanto, sustentan la capacidad grafica de
Android. OpenGL/SL maneja gréaficos en 3D y permite
utilizar, en caso de que esté disponible en el propio
dispositivo moévil, el hardware encargado de
proporcionar graficos 3D. Por otro lado, SGL
proporciona gréaficos en 2D, por lo que sera la libreria
mas habitualmente utilizada por la mayoria de las
aplicaciones. Una caracteristica importante de la
capacidad grafica de Android es que es posible
desarrollar aplicaciones que combinen graficos en 3D
y 2D.

o Libreria Media Libraries: Proporciona todos los
cédecs necesarios para el contenido multimedia
soportado en Android (video, audio, imagenes

estéaticas y animadas, etc.)
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o FreeType: Permite trabajar de forma rapida y sencilla

con distintos tipos de fuentes.

o Libreria SSL: Posibilita la utilizacion de dicho

protocolo para establecer comunicaciones seguras.

o Libreria SQLite: Creacion y gestion de bases de datos

relacionales.

o Libreria WebKit: Proporciona un motor para las
aplicaciones de tipo navegador y forma el nucleo del
actual navegador incluido por defecto en la plataforma
Android.

e Tiempo de ejecucion de Android: Al mismo nivel que las
librerias de Android se sittia el entorno de ejecucion. Este lo
constituyen las Core Libraries, que son librerias con multitud

de clases Java y la maquina virtual Dalvik.

2.2.3.6. i0S

IOS es uno de los sistemas operativos moviles mas populares
desarrollado y creado por Apple Inc., el cual posee dispositivos como el
iPad, iPod Touch y iPhone. (Lance, 2018).

25



Grafico 10Logo de iOS (Apple)

:

Link: https://fedu.gcfglobal.org/es/ipad/sistema-operativo-movil-ios/1/

Fuente: GCF Global

iOS es el segundo SO movil mas popular después de Android que
durante varios afios vienen compitiendo por una mayor cuota de mercado
a nivel global. Ademas busca con exactitud que sus potenciales clientes

estén interconectados con los demas desde cualquier parte del mundo.

2.2.3.7. Caracteristicas de la plataforma iOS

e Al igual que Android, su uso esta orientado en dispositivos

moviles con pantalla tactil.

e Tiene similitud con Mac OS X, sistema operativo utilizado en
computadoras de la marca Apple ybasado en Unix

e Unix es el utilizado en versiones de Linux, razon por la que

se asemejan en cuanto a funcionamiento.

e Trabajar con multiples al mismo tiempo y en segundo plano

(multitarea).
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e Libre creacién de carpetas que permitirdn al usuario ordenar
archivos y aplicaciones por categorias, frecuencia de uso o

demas opciones.

e Centro de notificaciones que permiten al usuario conocer las

Ultimas actualizaciones implementadas por la compafiia.

2.2.3.8. Arquitecturade iOS

La arquitectura iOS esta basada en capas, donde las capas mas
altas contienen los servicios y tecnologias méas importantes para el
desarrollo de aplicaciones, y las capas mas bajas controlan los servicios
basicos. (Lewis, 2018).

Gréfico 11 Arquitectura de 10S

Elaborado por: Jonathan Aristizabal Villegas

Fuente: Google Académico “Tecnologia IOSTM”

https://sites.google.com/site/tecnologiaiostm/desarrollo-de-
aplicaciones/arquitectura-ios
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e Cocoa Touch es la capa mas importante para el desarrollo
de aplicaciones iOS. Posee un conjunto de Frameworks que
proporciona el APl de Cocoa para desarrollar aplicaciones.
Esta proviene de Cocoa, la API ya existente en la plataforma

MAC y esta formada por dos Frameworks fundamentales:

o UIKit: contiene todas las clases que se necesitan para

el desarrollo de una interfaz de usuario

o Foundation Framework: define las clases basicas,
acceso y manejo de objetos, servicios del sistema

operativo

e Media: Provee los servicios de gréaficos y multimedia a la
capa superior.

e Core Services: Contiene los servicios fundamentales del
sistema que usan todas las aplicaciones

o Core OS: Contiene las caracteristicas de bajo nivel: ficheros del
sistema, manejo de memoria, seguridad, drivers del dispositivo.

2.2.4. Caracteristicas de las aplicaciones moviles

Para que una aplicacion “sea bien recibida” debe poseer las

siguientes especificaciones(Universia, 2014):
¢ Que sea portable, que no sea para un solo dispositivo y ademas
gue esté disponible en los soportes mas comunes: Blackberry,

Android, 10S y Windows.

¢ Que no precise internet para funcionar.
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e Que satisfaga una necesidad o un problema.

e Que se pueda vincular con las redes sociales.

¢ Que permita divertirse.

e Que sea un producto Unico y que incluya cosas que ninguna otra

aplicacion incluye.

¢ Que cuide el disefio fisico para que resulte atractiva a la vista.

¢ Que no sea compleja ni tenga funciones innecesarias.

e Que no incluya muchos tramites.

e Que incluya un sistema de atencion al cliente que esté disponible
siempre para que los clientes consulten sus dudas o hagan llegar

Sus sugerencias.

e Que aparezca en medios y blogs.

¢ Que apunte a los joévenes.

Sin embargo desde el punto de vista de varios desarrolladores, solo
existen dos motivos para crear una app, entre ellas que las caracteristicas
del producto final y el de los usuarios sean idéneas en la misma, pero la
recomendacion (Matei, 2018), es desarrollar primeramente las
“aplicaciones nativas para cada sistema operativo” reservando “una
pequefia cantidad para desarrollar la aplicacion”, y que no estaria de mas
tenerla ya que podria ofrecer cosas “que las aplicaciones nativas no

pueden”.
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2.2.5. Herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles

2.25.1. Framework

¢, Qué es un Framework?

Un framework es un entorno de trabajo estandarizado y lleno de
conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problemética
particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos

problemas de indole similar (Napa, 2017).

El mismo autor nos recomienda tener en cuenta varios puntos para poder
seleccionar el mejor entorno para poder desarrollar nuestra App

correctamente:

Grafico 12 Recomendaciones al elegir el Framework

Soporte de la Comunidad: Que
personas participen activamente y asi
conseguir ayuda de manera mas facil

cuando ser presenten problemas.

Documentacion: Asegurarse de que
el framework lo van mejorando o si la
documentacion es facil de entender,
ya que de esta manera se podra
comprender su uso.

Seguridad: Que el framework tienga
conceptos de seguridad y que sus
desarrolladores estén pendiente de
esto.

Simplicidad: Que no genere cédigo
gue no entiendas en su mayoria, para
asi no enfrentarse a cddigo dificil.

Fuente: Quora Web
Link: https://es.quora.com/Qu%C3%A9-es-un-framework
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2.2.5.2. Android Studio

Como lo indica la web oficial de Android Studio, “es el entorno de

desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones para

Android y se basa en IntelliJ IDEA “. Ademas de su potente editor de

codigos y herramientas para desarrolladores de Intellid, Android Studio

‘ofrece aun mas funciones que aumentan tu productividad durante la

compilacion de apps para Android, como las siguientes”:

Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible

Un emulador rapido con varias funciones

Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos

para todos los dispositivos Android

Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta
sin la necesidad de compilar un nuevo APK

Integracion de plantillas de cédigo y GitHub para ayudarte a
compilar funciones comunes de las apps e importar
ejemplos de codigo

Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba

Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento,

usabilidad, compatibilidad de version, etc.

Compatibilidad con C++ y NDK
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e Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que

facilita la integracion de Google Cloud Messaging y App

Engine

Tabla 1 Requerimientos minimos de Android Studio

Windows

Windows 7/8/10 (32 o
64 bits)

2 GB de RAM (8 GB de
RAM recomendado).

2 GB de espacio libre
minimo (4 GB
recomendado).
Resoluciéon minima de
1.280 x 800.

Java 8.

64 bits y procesador
Intel (emulador).

Mac

Mac OS X 10.8.5 0
superior

2 GB de RAM (8 GB de
RAM recomendado).

2 GB de espacio libre
minimo (4 GB
recomendado).
Resoluciéon minima de
1.280 x 800.

Java 6.

Fuente: Android Studio Fags

Linux
GNOME o KDE
Desktop.
Ubuntu...

64 bits / 32 bits.

GNU C (glibc) 2.1 o
superior.

2 GB de RAM (8 GB de
RAM recomendado).

2 GB de espacio libre
minimo (4 GB
recomendado).
Resolucion minima de
1.280 x 800.

Java 8.

64 bits y procesador
Intel (emulador).

Link: https://androidstudiofags.com/conceptos/android-studio-requisitos-minimos
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2.2.5.3. Estructura de Android Studio

Cada uno de los proyectos realizados en Android Studio contiene

uno o mas modulos con archivos de codigo fuente y archivos de recursos.

Entre los tipos de modulos se incluyen los siguientes:

moddulos de apps para Android
modulos de bibliotecas

moédulos de Google App Engine

Gréfico 13Archivos del proyecto en la vista de Android
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Fuente: Android Studio Pagina Oficial

Link: https://developer.android.com/studio/intro/?hl=es-419

De manera predeterminada, Android Studio muestra los archivos

de tu proyecto en la vista de proyectos de Android, como se muestra en la

figura 1. Esta vista se organiza en médulos para proporcionar un rapido

acceso a los archivos de origen clave de tu proyecto.
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Todos los archivos de compilacion son visibles en el nivel superior
de Secuencias de comando de Gradle y cada modulo de la aplicacion

contiene las siguientes carpetas:

e manifests: contiene el archivo AndroidManifest.xml.

e java: contiene los archivos de cédigo fuente de Java,

incluido el cédigo de prueba JUnit.

e res: Contiene todos los recursos, como disefios XML,

cadenas de IU e imagenes de mapa de bits.

Alli se podra la vista de los archivos del proyecto para poder
desarrollarla en varios aspectos dentro de la App, es decir, al seleccionar
la pestafia “Problems” del proyecto, apareceran uno por uno los
elementos que forman parte de la aplicacion desarrollada en curso.

Grafico 14 Archivos del proyecto en la vista Problems, en la que se muestra un archivo
de disefio con un problema

android-RuntimePermissions-master ; Ap
(= Problems MEECEE A

v Application
v Application
v src/main

AndroidManifest.xml

i+ 1:Project

<] 7: Structure

Fuente: Android Studio Pagina Oficial
Link: https://developer.android.com/studio/intro/?hl=es-419

2.2.6. Web Service
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Un web service es un conjunto de protocolos y estandares que
facilitan el intercambio de datos entre aplicacionesdesarrolladas en
distintos lenguajes de programacion ejecutados sobre cualquier
plataforma. Estas pueden intercambiar datos utilizando uno o varios

servicios web a través de redes de ordenadores como internet.

Estos hacen uso de los siguientes protocolos:

e HTTP
o SOAP
e WSDL
« UDDI

SOAP

SOAP (Simple Object Access Protocol, pos sus siglas en inglés),
es un método de comunicacion entre aplicaciones o programas a través
de la red de Internet que ahorra recursos eliminando un sinnimero de
actividades adicionales y lineas de coédigo que otros lenguajes
necesitaban para permitir lainformatica distribuida. Esto permite
construir “a partir de...” en vez de copiar constantemente el trabajo de
otros programadores y organizaciones, reduciendo el tiempo y costo de

obtener nuevos productos y servicios para el mercado.

WSDL

Segun (IBM, 2017), “WSDL es una notacion XML para describir un
servicio web. Una definicion WSDL indica a un cliente como componer
una solicitud de servicio web y describe la interfaz que proporciona el

proveedor del servicio web”.

uDDI
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UDDI, por sus siglas en inglés, son el catalogo de negocios de
Internet denominado Universal Description, Discovery and Integration, el

cual se desarrolla en XML.

Segun (Castilla, 2018), los UDDI son las paginas amarillas de los
web services. “UDDI es unaplataforma destinada a facilitar la operativa
funcional de las aplicaciones compartidas en la red y UDDI permite
describir y encontrar servicios web, facilitando su uso a diversas
plataformas que deseen utilizarlos”. Ademas indica que UDDI “es el
estandar para descripcidon, busqueda e integracion de servicios web y
configura un directorio de informacién de estos servicios”. Por ualtimo
resalta que UDDI “utiliza WSDL para la descripcién de los serviciosy
SOAP para las comunicaciones”.

2.2.7. BASE DE DATOS

Base de datos consiste en un conjunto de datos que pertenecen a
un mismo sector y contexto que se almacena inmediatamente para usar

su informacion de manera versatil y oportuna.

Gréfico 15Referencia de Base de Datos

Fuente: Steemit
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Link: https://steemit.com/basededatos/@fernangomezp/base-de-datos

Actualmente existen varios tipos de base de datos que pueden ser

utilizadas dependiendo a la propuesta que se vaya a realizar. Estas son:

e Bases de datos jerarquicas

e Bases de datos en red

e Bases de datos transaccionales

e Bases de datos relacionales

e Bases de datos orientadas a objetos

e Bases de datos documentales

Las més utilizadas por los programadores en la actualidad son las
“relacionales” por una sencilla razén, permite colocar datos de manera
organizada “en un conjunto de tablas formalmente descritas desde la que
se puede acceder a los datos o volver a montarlos de muchas maneras
diferentes sin tener que reorganizar las tablas de la base”, segun (Rouse,
2015).

Entre las mas sobresalientes resaltan:

MYSQL

MS SQL SERVER

ORACLE

POSTGRE SQL

2.3. Fundamentacién legal
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De acuerdo al respeto a la investigacion realizada en este proyecto,
vale destacar varias normas, leyes o0 reglamentos que protegen la
propiedad intelectual que actualmente rigen en territorio ecuatoriano como
los siguientes articulos dentro del Cadigo Organicolntegral Penal (COIP)
en su primera edicion del afio 2014, ademas de la Ley Organica de
Educacion Superior (LOES) y en la Ley de Propiedad Intelectual.

2.3.1.1. Delitos contrala seguridad de los activos de los sistemas
de informacién y comunicacion.

Caddigo Organico Integral Penal (COIP):

Articulo 190.- Apropiacion fraudulenta por medios electronicos.- La
persona que utilice fraudulentamente un sistema informatico o redes
electrénicas y de telecomunicaciones para facilitar la apropiacién de un
bien ajeno o que procure la transferencia no consentida de bienes,
valores o derechos en perjuicio de esta o de una tercera, en beneficio
suyo o de otra persona alterando, manipulando o modificando el
funcionamiento de redes electrénicas, programas, sistemas informéaticos,
telematicos y equipos terminales de telecomunicaciones, sera sancionada
con pena privativa de libertad de uno a tres afios. La misma sancion se
impondré si la infraccion se comete con inutilizacion de sistemas de
alarma o guarda, descubrimiento o descifrado de claves secretas o
encriptadas, utilizacién de tarjetas magnéticas o perforadas, utilizacion de
controles o instrumentos de apertura a distancia, o violacion de

seguridades electronicas, informaticas u otras semejantes.

Articulo 191.- Reprogramacion o modificacién de informacion de
equipos terminales mdviles.- La persona que reprograme o modifique la
informacion de identificacion de los equipos terminales moviles, sera

sancionada con pena privativa de libertad de uno a tres afnos.
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Articulo 192.- Intercambio, comercializacion o compra de
informacion de equipos terminales moviles.- La persona que intercambie,
comercialice o compre bases de datos que contengan informacion de
identificacion de equipos terminales mdviles, ser4 sancionada con pena

privativa de libertad de uno a tres afios.

Articulo 193.- Reemplazo de identificacion de terminales moviles.-
La persona que reemplace las etiquetas de fabricacién de los terminales
moviles que contienen informacién de identificacién de dichos equipos y
coloque en su lugar otras etiquetas con informacion de identificacion falsa
o diferente a la original, sera sancionada con pena privativa de libertad de

uno a tres anos.

Articulo 195.- Infraestructura ilicita.- La persona que posea
infraestructura, programas, equipos, bases de datos o etiquetas que
permitan reprogramar, modificar o alterar la informacién de identificacion
de un equipo terminal mavil, ser4 sancionada con pena privativa de
libertad de uno a tres afios. No constituye delito, la apertura de bandas

para operacion de los equipos terminales moviles.

Articulo 229.- Revelacion ilegal de base de datos.- La persona que,
en provecho propio o de un tercero, revele informacion registrada,
contenida en ficheros, archivos, bases de datos o medios semejantes, a
través o dirigidas a un sistema electronico, informatico, telematico o de
telecomunicaciones; materializando voluntaria e intencionalmente la
violacién del secreto, la intimidad y la privacidad de las personas, sera
sancionada con pena privativa de libertad de uno a tres afos. Si esta
conducta se comete por una o un servidor publico, empleadas o
empleados bancarios internos o de instituciones de la economia popular y
solidaria que realicen intermediacion financiera o contratistas, sera

sancionada con pena privativa de libertad de tres a cinco afos.
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LEY DE PROPIEDAD INTELECTUAL

DE LOS DERECHOS DE AUTOR Y DERECHOS CONEXOS
Capitulo |

Del derecho de autor

Seccion |

Preceptos generales

Art. 4.-Se reconocen y garantizan los derechos de los autores y los

derechos de los demas titulares sobre sus obras.

Art. 5.-El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de
la creacion de la obra, independientemente de su mérito, destino o modo

de expresion.

Se protegen todas las obras, interpretaciones, ejecuciones,
producciones o emision radiofonica cualquiera sea el pais de origen de la
obra, la nacionalidad o el domicilio del autor o titular. Esta proteccién
también se reconoce cualquiera que sea el lugar de publicacion o

divulgacion.

El reconocimiento de los derechos de autor y de los derechos
conexos no esta sometido a registro, deposito, ni al cumplimiento de

formalidad alguna.
El derecho conexo nace de la necesidad de asegurar la proteccion
de los derechos de los artistas, intérpretes o ejecutantes y de los

productores de fonogramas.

Art. 6.-El derecho de autor es independiente, compatible y

acumulable con:
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a) La propiedad y otros derechos que tengan por objeto la cosa
material a la que esté incorporada la obra;

b) Los derechos de propiedad industrial que puedan existir sobre la
obra; vy,

c) Los otros derechos de propiedad intelectual reconocidos por la
ley.

Art. 7r Para los efectos de este Titulo los términos sefalados a

continuacion tendran los siguientes significados:

Autor: Persona natural que realiza la creacion intelectual.

Artista intérprete o ejecutante: Persona que representa, canta, lee,

recita, interpreta o ejecuta en cualquier forma una obra.

Ambito doméstico: Marco de las reuniones familiares, realizadas en

la casa de habitacion que sirve como sede natural del hogar.
Base de datos: Compilacién de obras, hechos o datos en forma
impresa, en una unidad de almacenamiento de ordenador o de cualquier

otra forma.

Causahabiente: Persona natural o juridica que por cualquier titulo

ha adquirido derechos reconocidos en este Titulo.

Coleccion: Conjunto de cosas por lo comun de una misma clase o

género.

Compilacion: Agrupacion en un solo cuerpo cientifico o literario de

las distintas leyes, noticias o materias.
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Copia o ejemplar: Soporte material que contiene la obra o
produccion, incluyendo tanto el que resulta de la fijacion original como el

que resulta de un acto de reproduccion.

Derechos conexos: Son los derechos econdémicos por
comunicacion publica que tienen los artistas, intérpretes o ejecutantes, los

productores de fonogramas y organismos de radiodifusion.

Distribucién: Puesta a disposicion del publico, del original o copias
de la obra, mediante su venta, arrendamiento, préstamo publico o de
cualquier otra forma conocida o por conocerse de transferencia de la

propiedad, posesion o tenencia de dicho original o copia.

Divulgacion: El acto de hacer accesible por primera vez la obra al
puablico, con el consentimiento del autor, por cualquier medio o

procedimiento conocido o por conocerse.

Editor: Persona natural o juridica que mediante contrato escrito con
el autor o su causahabiente se obliga a asegurar la publicacién y

divulgacion de la obra por su propia cuenta.

Emision: Difusion a distancia de sonidos, de imagenes o de ambos,
por cualquier medio o procedimiento, conocido o por conocerse, con 0 sin
la utilizacion de satélites, para su recepcion por el publico. Comprende
también la produccion de sefiales desde una estacion terrestre hacia un

satélite de radiodifusiéon o de telecomunicacion.

Expresiones del folklore:  Producciones de elementos
caracteristicos del patrimonio cultural tradicional, constituidas por el
conjunto de obras literarias y artisticas, creadas en el territorio nacional,
por autores no conocidos 0 que no se identifiquen, que se presuman

nacionales del pais, de sus comunidades étnicas y se transmitan de
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generacion en generacion, de manera que reflejen las expectativas

artisticas o literarias tradicionales de una comunidad.

Fijacion: Incorporacion de signos, sonidos, imagenes o0 Ssu
representacion digital, sobre una base material que permita su lectura,

percepcion, reproduccion, comunicacion o utilizacion.

Fonograma: Toda fijacién exclusivamente sonora de los sonidos de
una ejecucion o de otros sonidos o de sus representaciones digitales. Las
grabaciones gramofénicas, magnetofénicas y digitales son copias de

fonogramas.

Grabacion efimera: Fijacion temporal, sonora o audiovisual de una
representacion o ejecucion o de una emisién de radiodifusién, realizada
por un organismo de radiodifusion utilizando sus propios medios Yy

empleada en sus propias emisiones de radiodifusion.

Licencia: Autorizacion o permiso que concede el titular de los
derechos al usuario de la obra u otra produccion protegida, para utilizarla
en la forma determinada y de conformidad con las condiciones

convenidas en el contrato. No transfiere la titularidad de los derechos.

Obra: Toda creacion intelectual original, susceptible de ser
divulgada o reproducida en cualquier forma, conocida o por conocerse.
Obra anonima: Aquella en que no se menciona la identidad del

autor por su voluntad.

Obra audiovisual: Toda creacion expresada mediante una serie de
imagenes asociadas, con 0 sin sonorizacion incorporada, que esté
destinada esencialmente a ser mostrada a través de aparatos de

proyeccion o cualquier otro medio de comunicacién de la imagen y de
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sonido, independientemente de las caracteristicas del soporte material

que la contenga.

Obra de arte aplicado: Creacion artistica con funciones utilitarias o
incorporada en un articulo util, ya sea una obra de artesania o producida

en escala industrial.

Obra en colaboracion: La creada conjuntamente por dos o mas

personas naturales.

Obra colectiva: Es la creada por varios autores, por iniciativa y bajo
la responsabilidad de una persona natural o juridica, que la publica o
divulga con su propio nombre, y en la que no es posible identificar a los

autores o individualizar sus aportes.

Obra por encargo: Es el producto de un contrato para la realizacion
de una obra determinada, sin que medie entre el autor y quien la

encomienda una relacién de empleo o trabajo.

Obra inédita: La que no ha sido divulgada con el consentimiento del
autor o sus derechohabientes.

Obra plastica o de bellas artes: Creacion artistica cuya finalidad
apela al sentido estético de la persona que la contempla, como las
pinturas, dibujos, grabados vy litografias. No quedan comprendidas en la
definicion, a los efectos de la presente Ley, las fotografias, las obras

arquitecténicas y las audiovisuales.

Obra postuma: Ademas de las no publicadas en vida del autor, las
que lo hubiesen sido durante ésta, si el mismo autor, a su fallecimiento,
las deja refundidas, adicionadas, anotadas o corregidas de manera que

merezcan reputarse como obras nuevas.
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Organismo de radiodifusion: Persona natural o juridica que decide
las emisiones y que determina las condiciones de emision de radio o

television.

Productor: Persona natural o juridica que tiene la iniciativa, la
coordinacién y la responsabilidad en la produccion de una obra, por

ejemplo, de la obra audiovisual, o del programa de ordenador.

Productor de fonogramas: Persona natural o juridica bajo cuya
iniciativa, responsabilidad y coordinacion se fijjan por primera vez los
sonidos de una ejecucion, u otros sonidos 0 sSus representaciones

digitales.

Programa de ordenador (software): Toda secuencia de
instrucciones o indicaciones destinadas a ser utilizadas, directa o
indirectamente, en un dispositivo de lectura automatizada, ordenador, o
aparato electronico o similar con capacidad de procesar informacion, para
la realizacion de una funcion o tarea, u obtenciébn de un resultado
determinado, cualquiera que fuere su forma de expresion o fijacion. El
programa de ordenador comprende también la documentacion
preparatoria, planes y disefios, la documentacion técnica, y los manuales

de uso.

Publicacién: Produccion de ejemplares puesto al alcance del
publico con el consentimiento del titular del respectivo derecho, siempre
gue la disponibilidad de tales ejemplares permita satisfacer las
necesidades razonables del publico, teniendo en cuenta la naturaleza de

la obra.

Radiodifusién: Comunicacion al publico por transmision

inaldmbrica. La radiodifusion incluye la realizada por un satélite desde la
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inyeccion de la sefal, tanto en la etapa ascendente como en la
descendente de la transmision, hasta que el programa contenido en la

sefal se ponga al alcance del publico.

Reproduccion: Consiste en la fijacion de la obra en cualquier medio
0 por cualquier procedimiento, conocido 0 por conocerse, incluyendo su
almacenamiento digital, temporal o definitivo, y la obtencién de copias de

toda o parte de ella.

Retransmision: Remision de una sefial o de un programa recibido
de otra fuente, efectuada por difusion de signos, sonidos o imagenes, ya
sea difusion inalambrica, o a través de cable, hilo, fibra optica o cualquier

otro procedimiento, conocido o por conocerse.

Titularidad: Calidad de la persona natural o juridica, de titular de los

derechos reconocidos por el presente Libro.

Usos honrados: Los que no interfieren con la explotacion normal de

la obra ni causan un perjuicio a los intereses legitimos del autor.

Videograma: Fijacion de una obra audiovisual.

2.4. Variables de la investigacion

2.4.1. Dependiente (demora de la redaccion y publicacion de
noticias)

Uno de los principales problemas de los medios de comunicacion
en ciertos casos, es poder llevar la informacion recopilada de manera
inmediata a sus posibles lectores, ya que para ello el proceso de
publicacion de las mismas conlleva a varios filtros de calidad para que

esta sea subida a la red. Por lo que requieren que estos procesos se
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realicen a través de menos mecanismos para que la informacién sea leida

por medio de los canales tradicionales o digitales.

2.4.2. Independiente (solucion tecnologia)

En la actualidad, los medios de comunicacién no suplen en su
mayoria las falencias en cuanto a la redaccién de notas periodisticas y
posterior publicacion, por lo que una solucion tecnoldgica —sea esta un
equipo electrénico o un software- permitira que estos desempefien su
actividad de una manera eficaz para que tanto propietarios del medio, asi
como sus periodistas y finalmente el lector final, tengan la informacién

necesaria y rapida en cualquier sitio en el que se encuentre.

2.5. Definiciones conceptuales

Tecnologia: Es el conjunto de conocimientos y habilidades que
permiten crear una solucion tecnoldogica que permite al ser humano

resolver sus necesidades o problemas.

Teléfono movil o celular: Dispositivo que realiza diversas
actividades a través de un usuario. Entre ellas realizar y recibir llamadas,
y que no utiliza cables externos para poder hablar desde cualquier parte

del mundo.

Software: Equipamiento légico e intangible de un ordenador que

abarca a todas las aplicaciones informéaticas y todo tipo de archivos.

Aplicacion movil: Programa que adapta cualquier pagina en

dispositivos moviles.

Framework de aplicaciones: Conjunto de herramientas de

desarrollo de cualquier aplicacion.
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Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC’S): Uso de
equipos de telecomunicaciones y computadoras para la transmision, el
procesamiento y el almacenamiento de datos. Esto abarca sectores como

de la informatica, electrénica y las telecomunicaciones.

Medios de comunicacion en general: Mecanismo del cual se

transmiten noticias de manera masiva a nivel mundial.
Medios de comunicacién digital: Se trata de un medio de

comunicacion convencional que utiliza el internet como herramienta para

dar a conocer las noticias en tiempo real.
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CAPITULO III

3. METODOLOGIA

3.1. Presentacion de la empresa

CANCHA ECUADOR es un portal web especializado en
informacion deportiva. Cobertura total del Campeonato Ecuatoriano de
fatbol, noticias deportivas internacionales, seguimiento pormenorizado de
nuestros futbolistas en el exterior y toda la informacién importante que se
genere en otras disciplinas deportivas. Permanentemente actualizada
CANCHA ECUADOR cuenta con excelente redactores de las noticias
para facil lectura de sus visitantes, fotos exclusivas, videos oportunos y la
opinion de sus editorialistas que son comunicadores de reconocida

trayectoria en el medio periodistico deportivo.

Grafico 16Logo Cancha Ecuador

—

EcdAdorR
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Fuente: www.CanchaEcuador.com

CANCHA ECUADOR cuenta con su programa de radio, el cual se
transmite de lunes a viernes en el horario de 10h00 a 12h00 por la Radio
Aguila 1050 AM, el cual es dirigido por Jests Mite Orellana, destacado
periodista deportivo del pais, acompafiado por Jorge Plaza, Gabryel
Pacheco, Paul Sandoval y Ricardo Pacheco, lideres de la nueva

generacion de comunicadores ecuatorianos.

Ademas, CANCHA ECUADOR RADIO cuenta con el aporte
profesional de un selecto grupo de periodistas deportivos de extensa

trayectoria distribuidos en todo el Ecuador.

3.1.1. Misién

Mantener informada a la colectividad con un estilo diferente, el cual
se caracteriza por ser amplio en informacion, pero breve en el contenido,

para estar acorde a los tiempos.

3.1.2. Visioén

Consolidarse como un medio lider de la informacién deportiva y
trascender a nivel internacional y a futuro incorporar un canal de
television, que via on line, tenga la aceptacion de toda la gente dentro y
fuera del pais; logrando con esto ser una marca registrada en

informacion.

3.1.3. Estructura organizativa

50



Grafico 17 Estructura organizativa de Cancha Ecuador

Gerente General Area de Redaccién Area de Sistemas

Redactores Social Media

>

b

~ Software

Fuente: Direccién General de Cancha Ecuador

3.2. Disefo de lainvestigacion

En la investigacion del disefio de una aplicacién Android para gestionar el
ingreso, modificacion y eliminacion de noticias de un medio de
comunicacion digital, es de tipo descriptivo se aplicara el método empirico
utilizando como principal instrumento de recoleccién de datos la entrevista
la cual permitira conocer la problematica y realizar una posterior solucion

a dicho inconveniente ya nombrado.

Segun (Martinez, 2018), “este tipo de investigacion observacional se basa
en el estudio de un individuo o de un pequefio grupo de ellos. En este
caso, se investiga en profundidad sobre las diferentes experiencias y

comportamientos de los sujetos de estudio”.

Una vez aplicadas las entrevistas, a través de Microsoft Project (0 MSP),
se procesaran, tabularan y visualizaran los datos obtenidos para
representarlos graficamente a través de tablas y gréaficos en el software ya

mencionado para interpretarlos de manera clara y precisa.
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Ademas, este tipo de investigacion permitira describir cuales son las

caracteristicas del tema a desarrollar y definir las funciones del proyecto.

3.2.1. Tipos de investigacién

En la actualidad podemos encontrar varios tipos de investigacion
dependiendo con al objetivo al que se quiere llegar, segun (Mimenza,
2018):

¢ Investigacion pura o tedrica
¢ Investigacion aplicada

¢ Investigacion exploratoria

e Descriptiva

e Explicativa

e Cualitativa

e Cuantitativa

e |nvestigacion experimental
e Cuasi-experimental

e No experimental

e De método deductivo

e De método inductivo

¢ De método hipotético-deductivo
e Longitudinal

e Transversal

3.2.1.1. Método elegido

El método elegido es de caracter Descriptivo a través de las entrevistas
ya que estas permitiran utilizar cuestionarios para registrar respuestas de
las personas implicadas en la solucion de la problematica de la empresa.

En ella se podran recopilar datos muy relevantes como pensamientos,
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opiniones y/o sentimientos a través de diversos medios como correo
electrdnico, teléfono o personalmente. La principal y primordial ventaja de
las entrevistas sonel alto grado de control que podra imponer el
investigador para obtener respuestas que avalen su proyecto y permitan
gue este obtenga una gran cantidad de informacién para cumplir su
objetivo; sin embargo si este no cumple con sus expectativas obtendra

resultados negativos.

3.3. Poblacién y muestra

3.3.1. Poblacidén

La poblacion a tomar en cuenta en la presente investigacion sera al

namero de colaboradores que permanentemente suben informacion

noticiosa a la pagina web www.CanchaEcuador.com y asi conocer a

fondo mas sobre la problemética que presenta dicho medio de

comunicacion digital.

3.3.2. Muestra

Aqui se representara parte del total de la poblacién entrevista, el cual sera

determinado a través del método de investigacion seleccionado.

En ella se empleardn férmulas ya que el numero de personas
involucradas dentro del proyecto no es inmenso como para utilizar otro
meétodo como las encuestas, entre otros.

K2xp*xqx* N
n=
(eZ*(N—l))+(K)2*p*q

Simbologia:
n: Muestra a encontrar

N: Tamafio de la poblacién = 23
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K: Nivel de confianza = 1.96 (95%)
p: Nivel de aceptacion = 0,5 (50%)
g: Nivel de rechazo = 0,5 (50%)

e: Maximo nivel de error = 0,05 (5%)

(1.96)2 % 0.5« 0.5 * 23

" (0.05)2 * (23 — 1)) + (1.96)2 % 0.5 * 0.5

3.8416 x 0.5 * 0.5 * 23
n=
(0.05)2 * (22)) + 3.8416 * 0.5 % 0.5

~ 3.8416 % 0.5 % 0.5 * 23
™= 0.0025 * 22) + 3.8416 * 0.5 * 0.5

B 3.8416 * 0.5 0.5 * 23
~(0.0025 % 22) + 3.8416 * 0.5 * 0.5

n

22,0892
"~ 0.055 + 0.9604

n

22,0892
"= 10154

n = 21.75418554264329

n=22

54



3.3.3. Distribucién de la poblacién y muestra

Tabla 2 Distribucion de lapoblacién

WWW.CANCHAECUADOR.COM
# INVOLUCRADOS POBLACION
1 Autoridades del medio 1
3 Periodistas 4
4 Reporteros 15
5 Personal administrativo 3
TOTAL: 23

Elaborado por Jonathan Aristizabal Villegas
Fuente:Direccion General de Cancha Ecuador

3.4. Técnicas de investigacion

Estas permiten recopilar informacion, entre ellas ‘la de campo’, de manera
justificada a los objetivos de la investigacion, caso contrario se corre el
riesgo que no tenga ninguna utilidad para realizar un correcto andlisis del
problema(Medina, 2012).

Las elegidas para obtener una buena informacion estan:

e El Checklist (opciones de respuesta)
e Entrevista (preguntas a libre respuesta)

e Encuestas (Preguntas objetivas o respuestas concretas)

3.4.1. Checklist

Nos permitird realizar acciones repetitivas, para asi controlar de manera
agil y rapida, el cumplimiento de los requisitos impregnados en el proyecto
investigativo. Estas al mismo tiempo se utilizan para comprobar que

actividades, productos o serviciosestan funcionando o no correctamente.
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Segun (Gonzalez & Jimeno Bernal, 2012), “estas listas suelen ser
utiizadas para la realizacion de comprobaciones rutinarias y para
asegurar que al operario o el encargado de dichas comprobaciones no se

le pasa nada por alto, ademas de para la simple obtencion de datos.

3.4.2. Entrevista

Por su parte, la entrevista nos permitird obtener respuestas amplias a la
problematica para poder conocer mas a fondo lo que sucede en cualquier
ambito o sector de la sociedad. Aqui también se podra tener una
conversacion mas fluida con los involucrados en la investigacion

dandonos a conocer mejores pautas para llevar a cabo este proyecto.

Al respecto, (Puente, 2000) indica que la entrevista “Es una técnica para
obtener datos que consisten en un didlogo entre dos personas: El
entrevistador "investigador" y el entrevistado; se realiza con el fin de
obtener informacion de parte de este, que es, por lo general, una persona

entendida en la materia de la investigacion”.

3.4.3. Encuesta

1) ¢Los problemas solo se deben al tema de ingreso y subida de las

noticias a la pagina web del medio?

2) ¢Cree usted que una solucion tecnologica podré resolver el principal

problema?
3) ¢, Con qué frecuencia envias informacién diariamente al medio digital?
4) ¢ Qué navegador mévil presenta mayores inconvenientes?

5) ¢ Qué tan frecuente usa los navegadores para subir la informacion?
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6) ¢Considera que una aplicacion mévil para teléfonos celulares como
solucion tecnoldgica permitira agilidad y rapidez en cuanto a labor que

realiza en el ambito periodistico?

7) ¢ Considera que una aplicacion movil reducira los problemas en cuanto

a la subida de noticias periodisticas a la pagina web?

8) ¢Cual es tu nivel de insatisfaccion cuando se presentan fallas en los

navegadores en computadores de escritorio?

9) ¢Aprobarias una posible implementacion de una aplicacion mévil para

desempeniar estas labores?

10) ¢ Qué equipo prefiere para manejar la aplicacion?
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

4.1. Interpretacion de los resultados

La presente encuesta se realiz6 a través de la red social WhatsApp a los
20 colaboradores del medio digital, el cual reflej6 los siguientes

resultados:

1) ¢Los problemas solo se deben al tema de ingreso y subida de
las noticias a la pagina web del medio?

Tabla 3Problemas de ingreso y subida de naoticias

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Frecuente 9 40,41%

Poco frecuente 8 36,36%

Casi nunca 3 13,64%

Nunca 2 9,09%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil
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Grafico 18 Problemas de ingreso y subida de noticias

Problemas de ingreso y subida de noticias

9,09%

H Frecuente M Poco frecuente M Casi nunca Nunca

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Interpretacion:

La tabla 3 y el grafico 8 demuestran que el 40% de los colaboradores del
medio dan a entender que el problema de ingreso y subida de notas
periodisticas es frecuente, el 36% indicé que es poco frecuente, el 13%

casi nunca presenta inconvenientes, y el 9% nunca.
Andlisis:

Tanto en la tabla 3 como en el grafico 8, el 40% de los consultados
indicaron que los problemas son frecuentes al momento de subir e
ingresar una nota periodistica a la pagina web a través de navegadores.
Este dato podra aportar al proyecto en cuanto a la mejora del software a
utilizarse a futuro y asi evitar mayores contratiempos en sus labores

periodisticas.

2) ¢Cree usted que una solucion tecnolégica podra resolver el

principal problema?
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Tabla 4Solucién tecnoldgica

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 18 81,82%
Posiblemente 2 9,09%

No 2 9,09%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Grafico 19Solucién tecnolégica

Solucion tecnoldgica

9,09%

B Si M Posiblemente B No

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Interpretacién:

La tabla nos demuestra que el 82% de los colaboradores consideran que
una solucion tecnolégica podria solucionar este problema; el 9% lo cree

posible, y el 9% restante no considera la propuesta.

Analisis:

La tabla 4 como en el grafico 9, el 82% de los consultados consideran que
una solucion tecnologica podria solucionar el problema de ingreso y

subida de las noticias periodisticas. Esta informacion facilitara una mejor
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salida a este inconveniente a través una aplicacion mévil que podra ser

utilizada por los colaboradores del medio digital.

3) ¢Con qué frecuencia envias informaciéon diariamente al medio
digital?

Tabla 5Frecuencia de envio

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE ‘
Frecuente 12 54,55%

Poco frecuente 8 36,36%

Casi nunca 1 4,55%

Nunca 1 4,55%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Gréfico 20Frecuencia de envio

Problemas en conexioén a internet

4,55% H>°%

H Frecuente M Poco frecuente M Casi nunca Nunca

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil
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Interpretacién:

La tabla nos demuestra que el 55% de los colaboradores del medio
indican que frecuentemente envian a diario informacion periodistica; el

36% poco frecuente; el 4% casi nunca, y el 4% restante, nunca.

Analisis:

Tanto en la tabla 5 como en el gréfico 10, refleja que mas del 90% de los
colaboradoresfrecuentemente envian a diario informacidén periodistica.

Por lo que la aplicacion se utilizaria a cada momento durante sus labores.

4) ¢ Qué navegador movil presenta mayores inconvenientes?

Tabla 6Navegadores méviles

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE ‘
Internet Explorer 10 45,45%

Mozilla Firefox 5 22,73%

Google Chrome 4 18,18%

Safari 3 13,64%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil
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Grafico 21Navegadores moviles

Navegadores moviles

13,64%

H Internet Explorer M Mozilla Firefox B Google Chrome Safari

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Interpretacion:

La tabla 6 y el grafico 1lindican que segun el 46% de los colaboradores
del medio presentan problemas para laborar con Internet Explorer; el 22%
con Mozilla Firefox; el 18% con Google Chrome; y el 13% restante con

Safari.

Analisis:

Tanto la tabla 6 como en el grafico 11, se observa que del 80% de los
colaboradores tienen inconvenientes para laborar a través de
navegadores tradicionales. Por lo que una aplicacion podria dar una

ventaja sobre estos a corto plazo.
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5) ¢Qué tan frecuente usa los navegadores para subir la
informacién?

Tabla 7Frecuencia de uso

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE ‘
20-30 veces al dia 9 40,91%

10-19 veces al dia 7 31,82%

1-9 veces al dia 6 27,27%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Gréafico 22Frecuencia de uso

Frecuencia de uso

27,27%

H20-30 ®10-19 1-9

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Interpretacion:

La tabla 7 y el grafico 12 indican que segun el 41% de los colaboradores
del medio utilizan con mucha frecuencia los navegadores para poder
realizar su labor; el 31% lo utiliza de 10 a 19 veces al dia, mientras que un

27% lo hace de 1 a 9 ocasiones.
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Anélisis:

Tanto la tabla 7 como en el grafico 12, demuestran que el personal
encuestado utiliza de manera constante los navegadores web a pesar de
sus fallas ya que no poseen otra herramienta que les permita desarrollar

su trabajo.

6) ¢Considera que una aplicacion movil para teléfonos celulares
como solucién tecnolégica permitira agilidad y rapidez en cuanto a
labor que realiza en el &mbito periodistico?

Tabla 8Confianza en solucion tecnoldgica

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE ‘
Si 18 81,82%

Tal vez si 2 9,09%

No 1 4,55%

Tal vez no 1 4,55%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Grafico 23Confianza en solucidn tecnolégica

Confianza en solucidn tecnoldgica

4,55% 423%

HSi MTalvezsi No Tal vez no

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil
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Interpretacién:

Segun los resultados obtenidos en la tabla 8 y el grafico 13, mas del 80%
considera que un aplicativo mévil como solucidén tecnoldgica aportaria
agilidad y rapidez para desempefiar su labor periodistica; mientras que un
aproximado del 10% duda de la eficacia que pueda tener el software

propuesto.

Analisis:

Tanto la tabla 8 como en el grafico 13, demuestran que no todo el
personal del medio esta acorde con una aplicativo mévil para dicha labor,
sin embargo dependerd mucho de la capacitacién que se les brinde para

gue la mencionada aplicacién sea aceptada por el 100% del personal.

7) ¢Considera que una aplicacion movil reducird los problemas en

cuanto ala subida de noticias periodisticas a la paginaweb?

Tabla 9Confianza en reduccion de problemas

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE ‘
Si 14 64%

Tal vez si 4 18%

No 3 14%

Tal vez no 1 4%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Grafico 24Confianza en reduccion de problemas
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Confianza en reduccion de problemas

4%

HSi mTalvezsi ®No Tal vez no

Elaborado por: Jonathan Aristizdbal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Interpretacion:

Segun los resultados obtenidos en la tabla 9 y el grafico 14, mas del 80%
considera que los problemas que presentan los navegadores moviles
serian solucionados por un aplicativo mévil, mientras que un aproximado

del 20% no considera que la propuesta tenga resultados positivos.

Anélisis:

Tanto la tabla 9 como en el gréfico 14, demuestran que la mayoria del
personal del medio de comunicacion consideran que una aplicacion movil
daré fin a los problemas que presentan los navegadores. Por lo tanto, hay

que poner mayor énfasis en torno a mejorar el desempefio de la

aplicacion en relacion a los navegadores.
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8) ¢ Cual es tu nivel de insatisfaccion cuando se presentan fallas en

los navegadores en computadores de escritorio?

Tabla 10 Nivel de insatisfaccion

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE ‘
Alto 19 87%

Medio 2 9%

Bajo 1 4%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Gréfico 25 Nivel de insatisfaccion

Nivel de insatisfaccion

4%

9%

B Alto ® Medio M Bajo

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Interpretacion:

Segun los resultados obtenidos en la tabla 10 y el gréfico 15, méas del
80% tiene alta insatisfaccion cuando usan los navegadores de

computadores de escritorio, mientras que un 4% dijo que es bajo.
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Anélisis:

Tanto la tabla 10 como en el grafico 15, demuestran que la mayoria del
personal del medio de comunicacién tiene alta insatisfaccion cuando usan
los navegadores de computadores de escritorio. Por lo tanto, esta

propuesta reduciria en gran parte este problema.

9) ¢Aprobarias una posible implementacion de una aplicacién moévil

para desempefiar estas labores?

Tabla 11llmplementacion de aplicacion

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE ‘
Si 22 100%

No 0 0%

Es posible 0 0%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Gréfico 26 Implementacion de aplicacion

Implementacion de aplicacion

0%

HAlto B Medio M Bajo

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil
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Interpretacién:

Segun los resultados obtenidos en la tabla 11 y el grafico 16, demuestra
gue todos los colaboradores del medio de comunicacion digital estan de

acuerdo con una posible implementacion del proyecto.

Analisis:

Tanto la tabla 11 como en el grafico 16, demuestran que todo el personal
del medio de comunicacion esta de acuerdo con la aplicacion del
proyecto, por lo que seria una acertada para el medio en caso de poner

en marcha esta investigacion.

10) ¢Qué equipo prefiere para manejar la aplicacién?

Tabla 12 Preferencia de dispositivo movil

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Teléfono celular 12 54,55%

Tablet 10 45,45%

Total 22 100%

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Gréfico 27 Preferencia de dispositivo movil

Preferencia de dispositivo movil

H Celular ® Tablet
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Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Encuesta digital a personal de CanchaEcuador.com en Guayaquil

Interpretacién:

Segun los resultados obtenidos en la tabla 12 y el grafico 17, demuestra
gue hay opiniones divididas en cuanto al uso de un teléfono celular o una

Tablet.

Anélisis:
Tanto la tabla 12 como en el grafico 17, demuestran que casi el 50% del

personal del medio de comunicacion prefiere una Tablet, y mas del otro

50% opta por usar un teléfono celular para la aplicacion.

4.1.1. Conclusién general de la encuesta

Luego de conocer los resultados de cada una de las preguntas de la
presente encuesta, se pudo constatar cuales son las principales falencias
tecnolégicas que poseen actualmente los colaboradores del medio digital
www.CanchaEcuador.com, y que a su vez provocan serios problemas a la
hora de desarrollar su jornada laboral diaria. Por lo que la implementacion
de este proyecto seria de inminente solucién para los problemas que
generalmente causan los navegadores de internet a la hora de enviar sus

archivos redactados.

4.2. Desarrollo de la propuesta

4.2.1. Propuesta
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Presentar el disefio de una aplicacion mévil para el uso de todo el
personal del medio de comunicacién digital www.CanchaEcuador.com en

torno a su labor periodistica a nivel nacional.

La propuesta incluye el disefio del software movil que podra ser operado

en dispositivos moviles con sistemas Android.

4.2.2. Fundamentacion

En la propuesta consta el disefio de una aplicacién maovil para teléfonos
Android que permita mejorar el desempefio de los colaboradores del
mencionado medio de comunicacion, en relacion al ingreso de noticias
facilitando la redaccién de la informacién. Sobretodo permitiendo que
dentro del establecimiento donde se encuentren las instalaciones de la
empresa se genere una mayor rapidez en el flujo de informacién entre

redactores, periodistas y reporteros.

4.2.3. Estudio de factibilidad

Son los recursos que permitirdn desarrollar la propuesta, sobre todo los
elementos bésicos para una posible creacion de la aplicacion del medio

digital.

Enseguida algunos parametros evaluados del proyecto:

4.2.3.1. Técnica

En el siguiente proyecto se tomaran en cuenta varios aspectos para una
posterior implementacion de la solucion tecnoldgica para el medio digital.

Estas son:
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e Disponibilidad de un dominio 24/7.

¢ Disponibilidad de un Hosting 24/7 que alojaré los servicios web.

e Aplicacion compatible con versiones Android 4 en adelante.

e Base de datos MySQL.

e Los colaboradores del medio de comunicacion deberan contar con
un dispositivo movil con sistema Android y acceso a internet de

manera constante.

Recalcando que solo se presentard el disefio de la aplicacién, el proyecto

podra iniciarse cumpliendo todos los parametros ya mencionados.

4.2.3.2. Operativa

El proyecto es totalmente factible para la labor periodistica, y la
implementacion del mismo dependera solamente del medio de

comunicacion para su posterior uso.

4.2.3.3. Econdmica

Como se trata de una empresa privada, los recursos seran debatidos y
aprobados por el proponente del proyecto, el Director y Gerente General
del medio www.CanchaEcuador.com para una posible implementacion de

la totalidad del sistema.
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4.2.4. Alcances de la solucion propuesta

Esta plantea la creacion de varios modulos en el disefio de la aplicacion:

Tabla 13Md6dulos de disefio
MODULOS

Autenticacion

OBSERVACIONES ‘

La interfaz del aplicativo mostrara
dos recuadros que permitiran el
ingreso de un usuario y la clave
respectiva para acceder al sistema.

Creacion, edicion y eliminacion

La interfaz  permitira  crear,
redactar, editar y eliminar (segun el
caso) las noticias que realicen los
colaboradores del medio de
comunicacion.

Archivos multimedia (adjuntos)

Este disefio permitira que los
colaboradores suban a la pagina
web (segun el caso) fotos o videos
de los diferentes sucesos que a
diario recolectan.

Elaborado por: Jonathan Aristizabal

4.2.5. Restricciones

El proyecto en mencién solo constara de la etapa de disefio de la solucion
propuesta para el medio www.CanchaEcuador.com.
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4.2.6. Diagrama de la solucion propuesta

El esquema de operacion del disefio de la solucidon propuesta se presenta
a continuacion:

Grafico 28 Esquema de operacion del disefio

%
/ AUTENTICACION
J) INGRESO!
r»fd

i)

PETICION }

RESPUEST. <*
Y .
/ REDACCION
Sl Y
,\ﬁ ARCHIVOS

Elaborado por: Jonathan Aristizabal

4.2.7. Especificaciones

Entre las especificaciones o requerimientos a tomar en cuenta en la
presente etapa de disefio constan:

e Aplicativo movil compatible para sistemas operativos Android
e Hosting

e Motor de base de datos: MySQL

e Dominio contratado
Los modulos deberan interactuar de la siguiente manera:

1. Ingreso mediante autenticacién al sistema.
2. Ingreso del texto de la noticia a enviar.

3. Adjunto de archivos multimedia de la noticia referida.
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4.2.8. Lenguaje de programacién empleado

En el presente disefio del aplicativo, el lenguaje de programacion idoneo
para un posible desarrollo del proyecto sera Android, del cual podra hacer

uso del framework del propio Android Studio.

4.2.9. Hardware requerido

El hardware requerido seran utilizados una vez que el propietario del
medio decida poner en marcha el desarrollo de la aplicacion movil; estos

son.

e Dispositivo mévil con camara fotografica.
e Plan de Internet.

e Servidor web.

4.2.10. Software requerido

El software requerido seran utilizados una vez que el propietario del
medio decida poner en marcha el desarrollo de la aplicacion movil; estos

son.

e Sistema operativo Android.
e Motor de base de datos MySQL.

4.2.11. Requerimientos adicionales

Dominio y Hosting podrian ser dos de los requerimientos adicionales para
una posible implementacion del proyecto, sin embargo, el sitio web
www.CanchaEcuador.com Yya los posee, por lo que no tendria ningln

inconveniente para desarrollar el sistema.
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4.3. Presupuesto general

Tabla 14 Presupuesto General

RECURSOS DETALLES PLATAFORMA COSTO
TECNOLOGICOS | Software de aplicacién Android Studio Libre*
Motor de Base de Datos MySQL Libre
Computadora para desarrollo INTEL S 700
TiTULO SALARIO
Programador Ingeniero en Sistemas $1.200
HUMANOS Mantenimiento Técnico en Computacion | $700
TOTAL: $ 2600

* El programa es gratuito y el costo en mencién corresponde a la publicacion de
la App en Google Play.
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20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
30

Nombre de |la tarea E?g;a de Fecha final

‘{ PROYECTO
_---

El problema 15/12118 1711218
Planteamiento del problema 2d 18/12/18 19/12/18
Ubicacidn del problema en un contexto 2d 201218 211218
Situacion conflicto 2d 22112118 2312118
Delimitacién del problema 3d 2711218 29/12M18
Evaluacion del problema 6d 02/0119 06/01/19
Objetivos de la investigacién 3d 07/0119 09/0119
Justificacion de la investigacion 4d 10/01/19 13/01/19
= CAPITULO I 108d 02/02/19 20/05/19
MARCO TEORICO 57d 02/02/19 30/03/19
Fundamentacion tedrica 27d 31/0319 26/04/19
Definiciones Conceptuales 8d 27/04M19 04/05M19
Fundamentacion legal 4d 05/05M19 08/05M19
Variables de la investigacion 6d 09/05/19 14/05/19
Definiciones conceptuales G6d 15/05/19 20/05M19
[=| cAPITULO I 80d 21/05/19 19/07/19
Presentacion de la empresa 3d 21/05M19 23/05M19
Disefio de la investigacion 27d 24/05M19 19/06/19
Poblacion y muestra 30d 20/06/19 30/06/19
Técnicas de investigacion 20d 01/07/19 19/07/19
CAPITULO IV 64d 20/07/19 21/09/19
Interpretacion de los resultados 31d 20/0719 19/08/19
Presupuesto general ad 20/08/19 27/08M19
Diagrama de Gantt 2d 28/08/19 29/08M19
Diagramas del sistema 1ad 30/08M19 17/09/19
CONCLUSIONES 2d 18/09/19 19/09/19
RECOMENDACIONES 2d 20/09/19 21/09M19

4.4. Diagrama de Gantt

Grafico 29 Diagrama de Gantt

Fuente: Jonathan Aristizabal



4.5. |dentificacion de actores

Tabla 15 Simbologia de Diagrama de Casos de Uso

Simbologia de Diagrama de Casos de Uso

App para la Gestion de redaccion y
publicacién de noticias

www.CanchaEcuador.com

ACTOR

CAS0S5 DEUSO

CASOS DE USO

N

S

CONTENEDOR OVALADO

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Jonathan Aristizabal
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4.6. Diagramas del sistema
4.6.1. Diagrama de casos de uso

Tabla 16 Diagrama de Casos de Uso

FECHA DE CREACION: Afio 2019 | Elaborado por: Jonathan Aristizabal

NOMBRE DEL SISTEMA: Fuente: Jonathan Aristizabal
Gestidn de redaccion y publicacion
de noticias

NARRATIVA

Actores:

Periodistas de Cancha Ecuador

Autoridades del medio digital

Casos de uso:

e EIl periodista ingresa a la APP con su respectivo usuario y
contrasena.

e EIl periodista ingresa el texto requerido en: Titular, redaccién y
etiquetas (opcional).

e El periodista debera ingresar al menos un archivo adjunto sobre la
noticia redactada.

e El periodista luego enviara todo lo sefialado presionando la opcion
“Enviar”.

e La informacion llegara a un filtro de control en el medio digital y
seré subida a la pagina web.

DIAGRAMA

INGRESQ
A LA APP

INGRESAR
TEXTO DE
Lo MOTICLA

INGRESCO DE
IMAGEMES
EMVIO DE LO
INGRESADO
REVISION DE
LO ENVIADO

COMTROL DE CALIDAD

% 5
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4.6.2. Diagrama de Flujo de datos

Tabla 17 Diagrama de Flujos de Datos

Fecha de creaciéon: Afio 2019

Elaborado por: Jonathan Aristizabal

Fuente: Jonathan Aristizabal

Simbolo

Uso

Almacén de datos

Almacén de datos:
e Base de datos
e Archivos

e Fuentes Externas

Entidad externa

Entidad Externa:
e Organizaciones y/o

Sistemas Externos

1.0

Proceso

Proceso:
e Actividad que cumple un
objetivo especifico

Flujo o Direccion:
e Muestra la direccién o flujo
de la actividad anterior o

siguiente
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Tabla 18Diagrama de Flujo de Datos del proceso de ingreso y envio de noticias al medio
digital www.CanchaEcuador.com

FECHA DE CREACION: Afio 2019

Elaborado por: Jonathan Aristizabal

NOMBRE DEL SISTEMA:

Gestidon de redaccion y publicacion

de noticias

Fuente: Jonathan Aristizabal

NARRATIVA

e EIl periodista ingresa a la APP con su respectivo usuario y
contrasefa.

e EIl periodista ingresa el texto requerido en: Titular, redaccion,
etiquetas (opcional) e imagenes (opcional).

e El periodista luego enviara todo lo sefialado presionando la opcion

“Enviar”.

e La informacion llegara a un filtro de control en el medio digital y
serd subida a la pagina web.

DIAGRAMA

Autenticacion de
usuario y clave

v

Validacion de
datos

Si

, &

Ingreso de

informacion

:

Envio de

informacion

Base de datos

no

{

NOm-

‘ Inicio }

Creacion de

usuario y clave

Cerrar sesion Fin
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Tabla 19Diagrama de Flujo: Logueo de la apliacion

FECHA DE CREACION: Afio 2019 | Elaborado por: Jonathan

NOMBRE DEL SISTEMA: Aristizabal
Gestion de redaccién y publicacion | Fuente: Jonathan Aristizabal
de noticias

NARRATIVA

El periodista ingresa a la APP.
El periodista ingresa su usuario y contrasea.
La app validara los datos ingresados.

El periodista luego ingresara la informacién requerida.

Si los datos son correctos ingresara directamente al sistema.

DIAGRAMA

Inicio

Usuario y
contrasefa

Registro

Validacion de
datos

N

A

Ingreso al Ingreso de
sistema infiormacion

Base de datos

"

=]

Cierre de
sesion
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Tabla 20Diagrama de Flujo: Envio de informacién

FECHA DE CREACION: Afio 2019

NOMBRE DEL SISTEMA:
Gestidn de redaccién y publicacion
de noticias

Elaborado
Avristizabal

por:

Jonathan

Fuente: Jonathan Aristizabal

NARRATIVA

e El periodista ingresa su usuario y contrasefia para acceder al

sistema.

e El periodista ingresa la informacion requerida: Titular, redaccion y

etiquetas (opcional) e imagenes (opcional).
e El sistema validara lo ingresado por el periodista.
e Si todos los parametros requeridos estan ingresados, estos se
guardaran en la base de datos.
e Luego, sera enviada al medio de comunicacion para su revision.

DIAGRAMA

Inicio

Usuario y

contrasena

l

Ingreso de
informacion:
*Titular

*Redaccion
*Etiquetas
*Imagenes

l

Validacion de
informacion

l

s\‘—(Base de datos ()—

Envio de
informacion

A

Cierre de
sesion
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Tabla 21Diagrama de Flujo: Actualizar informacion

FECHA DE CREACION: Afio 2019 | Elaborado por: Jonathan

NOMBRE DEL SISTEMA: Aristizabal
Gestion de redaccién y publicacion | Fuente: Jonathan Aristizabal
de noticias

NARRATIVA

e El periodista ingresa su usuario y contrasefia para acceder al
sistema.

e El periodista accede a la base de datos y seleccionara la noticia
para actualizar la informacién: Titular, redaccion y etiquetas
(opcional) e imagenes (opcional).

e El sistema validara lo ingresado por el periodista.

e Si todos los parametros requeridos estan ingresados, estos se
guardaran nuevamente en la base de datos.

e Luego, sera enviada al medio de comunicacion para su revision.

DIAGRAMA

Usuario y
contrasena

Base de datos

Edicién de
informacion:
*Titular
*Redaccion
*Etiquetas
*Imagenes

'

Validacion de
informacion

s i Cierre de
_»|Base de datos Eqvio d? Lo 2
informacion sesion




4.6.3. Diagrama de Flujo de Informacion

Tabla 22Simbologia de Diagrama de Casos de Uso

Simbologia de Diagrama de Casos de Uso

Fecha de creacion: Afio 2019 Elaborado por: Jonathan
Aristizabal
Simbolo Uso
Inicio o Fin del Diagrama
Proceso Proceso a realizar
Proceso -~
predefinido Proceso estatico
Bifurcacion o Decision (Sl / NO)
e Motor de base de datos (para el
T almacenamiento de

datos

los datos)

Craatcass

Ingreso de datos de forma
manual

Almacenamiento
iNnterno

Almacenamiento local

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Jonathan Aristizabal
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Tabla 23Diagrama de Flujo de Datos del proceso de ingreso y envio de noticias al medio

digital www.CanchaEcuador.com

FECHA DE CREACION: Afio 2019

NOMBRE DEL SISTEMA:
Gestion de redaccion y publicacién
de noticias

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Jonathan Aristizabal

NARRATIVA

1. Inicio del proceso.
2. Ingreso de claves en la app.
3. Ingreso de texto requerido (Titular).
4. Ingreso de texto requerido (Redaccion).
5. Ingreso de texto requerido (Etiquetas).
6. Ingreso de archivo digital (Iméagenes).
7. Enviar lo ingresado en la app.
8. Reuvision por parte de Control de Calidad.
9. Noticia subida a la web digital.
DIAGRAMA
Usuario »| | Ingreso de _ Envio de »| | Receptor de
datos informacion informacion
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4.6.4. Diagrama IPO de la aplicacion movil

Tabla 24Diagrama IPO de la aplicacion para el proceso de ingreso y envio de noticias al
medio digital www.CanchaEcuador.com

FECHA DE CREACION: Afio 2019

NOMBRE DEL SISTEMA:
Gestién de redaccion y publicacion

de noticias

Elaborado por: Jonathan Aristizabal
Fuente: Jonathan Aristizabal

NARRATIVA

Ingreso de datos, procesos y salida de informacion.

DIAGRAMA
ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
e Ingreso de Validacion de e Archivo .txt

usuario y clave.

Ingreso de texto
requerido en la
noticia.

Ingreso de
archivo adjunto.

usuario y clave.

Datos
guardados.

Carga de
imagenes.

El presente proyecto utilizara la siguiente estructura:

4.7. Estandarizacion de tablas

Tabla;

Abreviatura Nombre

PK Clave primaria
FK Clave foranea
F Fecha

N Numérico

I Imagen

A Alfanumérico
B Booleana
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4.8. Modelo Entidad — Relacién

pk_usuario INT

fk_personas INT

fk_estado INT

fk_tipo_usuario INT
txt_usuario VARCHAR (20)
txt_contrasefia VARCHAR (20)
f_fecha_mod DATETIME

nn

3.
L_

pk_personas

fk_estado INT

fk_usuario_ing INT
txt_nombre VARCHAR (20)
txt_apellido VARCHAR (20)
txt_descripcion VARCHAR (100)
txt_ciudad VARCHAR (20)
txt_cedula VARCHAR (20)
n_telefono INT
f_fechanacimiento DATETIME
txt_email VARCHAR (20)

pk_tipo_usuario INT

txt_nombre VARCHAR (20)

txt_descripcion VARCHAR (100)

pk_estado INT

txt_nombre VARCHAR (20)
txt_descripcion VARCHAR (100)

11

AITAIG e
thl_noticia
ARNTE O A N

" pk_noticia INT
fk_estado INT
fk_usuario INT
txt_titular
txt_redaccion
txt_foto
txt_etiquetas
f_fecha_mod DATETIME
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4.8.1. Disefio de tablas

Tabla 25 Tipo de usuario
DISENO DE TABLA
tbl_usuario

Guarda los usuarios del sistema

CAMPO DESCRIPCION TIPO FORMATO
pk_usuario Clave principal de latabla | PK INT
fk_personas La persona en el sistema  FK INT
fk_estado Estado del dato FK INT
fk_tipo_usuario = Tipo de usuario FK INT
txt_usuario El nombre de usuario TXT | VARCHAR
txt_contrasefia @ La contrasefia del usuario TXT = VARCHAR
f fecha_mod Fechg modificada por el | F DATE
usuario

Fuente: Jonathan Aristizabal

Tabla 26 Tabla de personas
DISENO DE TABLA
tbl_personas

Guarda las personas del sistema

CAMPO DESCRIPCION TIPO FORMATO
pk_personas Clave principal de la PK INT
tabla
fk_estado Estado del dato FK INT
fk_usuario Usuario del sistema FK INT
txt_nombre El nombre del usuario TXT VARCHAR
txt_apellido El apellido del usuario TXT | VARCHAR
txt_descripcion La desripcion del TXT | VARCHAR
usuario
txt_ciudad Ciudad de nacimiento TXT | DATE
del usuario

VALIDACION

Obligatorio
Obligatorio
Obligatorio
Obligatorio
Obligatorio
Obligatorio

Opcional

VALIDACION

Obligatorio

Obligatorio
Obligatorio
Obligatorio
Obligatorio

Obligatorio

Opcional
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10

11

#

txt_cedula

n_telefono

f _fechanacimiento

txt_email

CAMPO
pk_noticia
fk_usuario
fk_estado
txt_titular
txt_redaccion
txt_foto
txt_etiquetas

f _fecha_mod

CAMPO

pk_usuario

Cédula del usuario TXT VARCHAR Obligatorio

Nl]me_ro de teléfono del N N Opcional

usuario

Fecha de nacimiento F DATE Opcional

del usuario

Correp electrénico del TXT | VARCHAR | Opcional

usuario

Fuente: Jonathan Aristizabal
Tabla 27 Tabla de noticia
DISENO DE TABLA
tbl_noticia

Guarda las noticias del sistema
DESCRIPCION TIPO FORMATO VALIDACION
Clave principal de la tabla | PK INT Obligatorio
La persona en el sistema  FK INT Obligatorio
Estado del dato FK INT Obligatorio
El titular de la noticia FK INT Obligatorio
El redaccién de la noticia | TXT | VARCHAR | Obligatorio
La foto de la noticia TXT  VARCHAR | Opcional
Etiquetas de la noticia TXT | VARCHAR | Opcional
Fecha modificada por el F DATE Opcional

usuario

Fuente: Jonathan Aristizabal

Tabla 28 Tabla de tipo de usuario
DISENO DE TABLA
tbl_tipo_usuario
Guarda los usuarios del sistema

DESCRIPCION TIPO FORMATO VALIDACION

Clave principal de la  PK INT Obligatorio

tabla
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2 txt_nombre El nombre de usuario TXT  VARCHAR

3 txt_descripcion | La desripcion del  TXT | VARCHAR
usuario

Fuente: Jonathan Aristizabal

Tabla 29 Tabla de estado
DISENO DE TABLA
tbl_estado

Guarda los usuarios del sistema

# CAMPO DESCRIPCION TIPO FORMATO
1 pk_estado Clave principal de la  PK INT

tabla
2 txt_nombre El nombre de usuario TXT  VARCHAR

3 txt_descripcion | La desripcion del TXT | VARCHAR
usuario

Fuente: Jonathan Aristizabal

Obligatorio

Opcional

VALIDACION

Obligatorio

Obligatorio

Opcional
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4.9. Disefio de pantallas

Tabla 30Presentacion de la aplicacion movil

FECHA DE CREACION: Afio 2019 | Elaborado por: Jonathan Aristizabal

NOMBRE DEL SISTEMA: Fuente: Cancha Ecuador.
Gestidn de redaccion y publicacion
de noticias

NARRATIVA

e Presentacion de la aplicacion con una pantalla de inicio.

CANCHA

N

Fuente: Jonathan Aristizabal
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Tabla 31Ingreso a la aplicacién movil

FECHA DE CREACION: Afio 2019 | Elaborado por: Jonathan

NOMBRE DEL SISTEMA:

Gestién de redaccion y publicacién | Fuente: Cancha Ecuador.

de noticias

Avristizabal

NARRATIVA

e Esta pantalla permite al periodista ingresar al sistema con un
usuario y clave personalizado.

BIENVENIDO

WELCOME

USUARIO I
CONTRASENA 0
-

# Componente Accion
txt_usuario Ingreso de nombre del usuario
2 Txt_contrasefia Ingreso de la contrasefia del usuario
Fuente: Jonathan Aristizabal
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Tabla 32Pantalla de ingreso de texto de las noticias y envio de la misma

FECHA DE CREACION: Afio 2019 | Elaborado por: Jonathan

NOMBRE DEL SISTEMA: Aristizabal
Gestion de redaccion y publicacion | Fuente: Cancha Ecuador.
de noticias

NARRATIVA
e Esta pantalla permitird al periodista ingresar los siguientes
parametros:
e Titular.
e Redaccion.
e Etiquetas.
e Archivo multimedia (Imagenes).

CANCHA ECUADOR

uuuuuu : PERIODISTA 1

# Componente Accién

1 txt_titular Se ingresa el titular de la noticia

2 txt_redaccion Se ingresa la redaccion de la noticia

3 txt_foto Se ingresa el archivo multimedia (foto)
4 txt_etiquetas Se ingresa las etiquetas de la noticia

5 btn_enviar Envia todo lo ingresado anteriormente
6 btn_cargarnotas Permite visualizar las notas enviadas

7 btn_index Permite visualizar la pagina web principal

Fuente: Jonathan Aristizabal




Tabla 33Pantalla opcional (Noticia enviada — Error de envio)

FECHA DE CREACION: Afio 2019 | Elaborado por: Jonathan Aristizabal

NOMBRE DEL SISTEMA: Fuente: Cancha Ecuador.
Gestidon de redaccion y publicaciéon
de noticias

NARRATIVA

e Esta pantalla mostrara si la noticia fue enviada correctamente o
no.

Error de envio

Noticia enviada
para su revision

Revise su conexion

Fuente: Jonathan Aristizabal
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Tabla 34 Noticias enviadas

FECHA DE CREACION: Afio | Elaborado por: Jonathan Aristizabal
2019 Fuente: Cancha Ecuador.

NOMBRE DEL SISTEMA:
Gestion de redaccion vy
publicacion de noticias

NARRATIVA
o Esta pantalla mostrara todas las noticias enviadas por el
usuario.
CANCHA ECUADOR
Noticias enviadas:
g;Dﬂcﬂm;:ém-:m da seguridad para ol partido entre

# Componente Accion

1 btn_regresar Permite regresar a la pantalla anterior
2 btn_ver_nota Permite ver la nota enviada

Fuente: Jonathan Aristizabal
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Tabla 35 Pagina principal de Cancha Ecuador

FECHA DE CREACION: | Elaborado por: Jonathan Aristizabal

Afo 2019

Fuente: Cancha Ecuador.

NOMBRE DEL SISTEMA:

Gestion de redaccion
publicacion de noticias

y

NARRATIVA

e Esta pantalla visualizara la pagina principal www.CanchaEcuador.com

CANSAR ECUADOR

USUARIO: PERIODISTA 1

# Componente

Accion

1 btn_regresar

Permite regresar a la pantalla anterior

Fuente: Jonathan Aristizabal
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4.10. CONCLUSIONES

Cuando se analizé previamente el proyecto de dicha aplicacion, se pudo
detectar que el medio digital www.CanchaEcuador.comcon localidad en la
ciudad de Guayaquil, provincia del Guayas, requeria una solucion
tecnolégica para poder solventar y eliminar todos los problemas que se le
presentaban a la hora de cumplir con sus labores cotidianas en el medio

de comunicacion.

La aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC’s) ha permitido que el sector tecnolégico pueda crecer de manera
rapida y eficaz dando asi soluciones idéneas para cualquier tipo de

empresa que necesite avanzar en el medio digital a nivel mundial.

Si www.CanchaEcuador.com decide poner en marcha el desarrollo y
posteriormente ejecutar esta aplicacion, se beneficiard en varios

aspectos; como por ejemplo:

e Velocidad en la informacion.

e Rapidez en dar a conocer una noticia.

¢ Reducir en gran proporcion la probabilidad de errores comunes.

Finalmente, los colaboradores del medio que utilicen esta solucion
tecnoldgica se beneficiaran inmediatamente por los servicios que posee

este proyecto.
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4.11. RECOMENDACIONES

Se recomienda al medio digital www.CanchaEcuador.com implementar
esta propuesta de aplicacion en el sistema operativo Android, el cual
permitira solventar la problematica que presenta actualmente al momento

de subir notas a la pagina web.

En caso de implementar esta propuesta, se debera capacitar al personal
sobre el uso correcto de la aplicacion para evitar mayores contratiempos a
la hora de tener que realizar las notas periodisticas en el &mbito y sector

determinado por el medio de comunicacion.

La implementacion de este sistema evitaria que los colaboradores del
medio de comunicacién tengan que requerir una computadora de
escritorio para redactar sus notas periodisticas, por lo que se recomienda
su posterior ejecucién para que la empresa pueda obtener mayores

réditos en tiempo de respuesta.

Ademés se recomienda que ante un eventual desarrollo e implementacion
del proyecto, se analice agregar nuevas opciones como el de agregar
ubicacién, archivos de audio y video para luego enviarlos a la pagina web
del medio de comunicacion, para asi ahorrar tiempo de revision a la

persona que realiza el control de calidad en las oficinas del medio.

Por ultimo, también se recomendaria agregar un médulo para conocer en
gué sitio se encuentra el periodista del medio de comunicacion y
corroborar que si esta realizando su labor periodistica en el lugar
asignado por un superior, es decir una geolocalizacion de la persona a
traves de GPS.
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ANEXOS

Instituto Superlor

@ ecnologlco
) Bolivariano

de Tecnologia

N

\Eﬂuﬂﬂﬂﬂ

ENCUESTA A PERSONAL
DEL MEDIO DE COMUNICACION DIGITAL

WWW.CANCHAECUADOR.COM

1) ¢Los problemas solo se deben al tema de ingreso y subida de las

noticias a la pagina web del medio?

Frecuente |:|

Poco frecuente |:|

Casi nunca |:|

Nunca

L]

2) ¢Cree usted que una solucion tecnolégica podra resolver el

principal problema?

Si

L]

Posiblemente [ ]

No

[]

3) ¢Con qué frecuencia envias informacién diariamente al medio

digital?

Frecuente |:|

Poco frecuente |:|

Casi nunca |:|

Nunca

L]
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4) ¢Qué navegador moévil presenta mayores inconvenientes?
Internet Explorer |:|
Mozilla Firefox |:|
Google Chrome |:|

Safari |:|

5) ¢Qué tan frecuente usa los navegadores para subir la
informacion?

20-30 veces al dia |:|
10-19 veces al dia |:|
1-9 veces al dia |:|

6) ¢ Considera que una aplicacién movil para teléfonos celulares
como solucién tecnoldgica permitira agilidad y rapidez en cuanto a
labor que realiza en el ambito periodistico?

Si
Tal vez si

No

oodo

Tal vez no

7) ¢Considera que una aplicacion mévil reducira los problemas en

cuanto ala subida de noticias periodisticas a la paginaweb?

i ]
Tal vez si |:|
No |:|
Tal vez no |:|
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8) ¢ Cual es tu nivel de insatisfaccion cuando se presentan fallas en

los navegadores en computadores de escritorio?

Alto ]
Medio ]
Bajo ]

9) ¢ Aprobarias una posible implementacion de una aplicacién movil
para desempefiar estas labores?

Si 1]
No ]
Es posible ]

10) ¢ Qué equipo prefiere para manejar la aplicacion?

Teléfono celular |:|

Tablet |:|
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