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RESUMEN

El proyecto de residencias consiste en el desarrollo de una aplicacidn movil utilizando la
tecnologia React Native, la cual permitird a los usuarios comprar y alquilar casas
ecologicas. Esta aplicacion tiene como objetivo fomentar el estilo de vida sostenible,
brindando a los usuarios la oportunidad de vivir en hogares respetuosos con el medio
ambiente.

La aplicacion contara con diversas funcionalidades, como la busqueda avanzada de
casas ecoldgicas basada en ubicacion, precio, tamafo y caracteristicas especificas. Los
usuarios podran ver la informacion detallada de cada propiedad, incluyendo fotos,
descripcion, especificaciones técnicas y certificaciones ambientales.

Ademas, la aplicacién permitira a los usuarios contactar con los vendedores o
arrendadores de las propiedades, agendar visitas para poder comprar alguna casa, hacer
reservaciones, hacer las transacciones desde la aplicacion, tener un apartado de red
social en la cual podran hacer publicaciones sobre las viviendas. También se incorporara
un sistema de notificaciones para mantener a los usuarios informados sobre nuevas
propiedades disponibles o cambios en las casas que han mostrado interés vy
notificaciones para la seccion de red social.

La aplicacion tomara ventaja de las capacidades de React Native para ofrecer una interfaz
de usuario intuitiva y atractiva, compatible con dispositivos Android y iOS. Ademas, se
implementaran caracteristicas de seguridad, como la verificacion de los perfiles de los
usuarios y la proteccién de datos personales.
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CAPITULO I: GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1 INTRODUCCION

En un mundo en constante busqueda de soluciones sostenibles y conscientes con el
medio ambiente, cada vez mas personas se suman a la tendencia de vivir en casas
ecoldgicas. Estas viviendas no solo contribuyen a reducir el impacto ambiental, sino que
también ofrecen un estilo de vida mas saludable y econdmicamente viable.

Conscientes de esta creciente demanda, nos complace presentar esta nueva aplicacion
de venta y renta de casas ecoldgicas, desarrollada utilizando la tecnologia React Native.
Esta innovadora plataforma combina la comodidad y accesibilidad de una aplicacion maovil
con la conciencia ambiental y las ventajas de vivir en una casa ecologica.

Gracias a React Native, esta aplicacion ofrece una experiencia de usuario fluida y
dindmica en dispositivos iOS y Android, asegurando que nuestros usuarios puedan
explorar una amplia seleccion de casas ecoldgicas para la venta o renta de manera
intuitiva y conveniente.

Ademas, la aplicacion aprovecha al maximo las capacidades de React Native para brindar
a los usuarios informacion detallada sobre cada propiedad, incluyendo caracteristicas
ecolégicas como sistemas de energia renovable, aislamiento eficiente, sistemas de
recoleccion de agua de lluvia y mucho mas. También ofrecemos imagenes de alta calidad
que permiten a los usuarios explorar cada rincon de las casas ecoldgicas antes de tomar
una decision.

Ya sea que estés buscando tu hogar ideal o una oportunidad de inversion en propiedades
ecoldgicas, esta aplicacion es tu aliada en el proceso. Estamos comprometidos en ofrecer
una seleccion cuidadosamente curada de casas ecoldgicas que cumplan con los mas
altos estandares de calidad y sostenibilidad.
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1.2 DESCRIPCION DE LA EMPRESA U ORGANIZACION Y DEL PUESTO
O AREA DEL TRABAJO DEL ESTUDIANTE

1.2.1 DESCRIPCION DE LA EMPRESA
Productos digitales para personas reales.

Construimos apps para startups, PyMEs y emprendedores. Fusionando disefio y
tecnologia de manera eficiente, creando apps de clase mundial.

1.2.2 MISION DE LA EMPRESA

No queremos hacer solamente lo que nos pidas. Queremos ir mas alla e involucrarnos
en tu proceso de desarrollo. Queremos conocer la mision detras tu negocio entender por
qué va a ese lugar y ayudarte a llegar a él. Convertirnos en un aliado tecnolégico de tu
negocio. Para que tu puedas enfocarte en los aspectos mas importantes.

Nuestro enfoque nos permite construir software con un futuro en mente; a la vez que
construimos relaciones duraderas con nuestros clientes. Creemos que el éxito de un
proyecto no se alcanza al final de este, si no que se repite constantemente a lo largo de
su evolucion.

1.2.3 VALORES DE LA EMPRESA
Pasion: Amamos lo que hacemos y creemos en el aprendizaje constante

Trabajo en equipo: Ponemos en conjunto nuestras habilidades para lograr grandes
resultados en un ambiente colaborativo, de reconocimiento y respeto.

Responsabilidad: Siempre entregamos los objetivos que se plantearon desde el inicio y
aceptamos los desafios que éstos conlleven.

Dueinos de resultados: Estamos orgullosos del trabajo que realizamos. Nuestra
reputacion es nuestra carta de presentacion.

Aliados: No somos un proveedor de software mas. Queremos ser un verdadero aliado
de tu proyecto y verlo triunfar.
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1.2.4 DATOS DE LA EMPRESA
Nombre de la empresa: ALLUXI S.A DE C.V

Sector: Servicios

Domicilio: América 327 sur, Col. Centro, CP. 64000

Ciudad: Monterrey N.L
RFC: ALU17120642A
Teléfono: 811-500-1600

Titular de la empresa: Ing. Gustavo Alberto Reyes Quiroga — CEO fundador
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1.2.5 PUESTO O AREA DE TRABAJO DEL ESTUDIANTE

Desarrollador de software encargado de disefiar, crear y elaborar software mediante el
uso de lenguajes de programacion.

El proceso de trabajo del desarrollador implica crear nuevos sistemas pensando en las
necesidades que tiene el usuario y haciendo revisiones y monitorizacion para controlar
que todo el proyecto funcione adecuadamente.

Para este puesto de desarrollador se enfocdé mas en desempenarse como desarrollador
front-end, responsabilidades a cargo de este puesto:

Reuniones con el equipo designado a la aplicacion

Reuniones con el cliente y demas equipo para mostrar avances, dudas,
comentarios y cambios

Comunicacién con todos los miembros del equipo para que la aplicacion funcione
correctamente, de igual manera para obtener y dar ayuda

Traducir el disefio aprobado del cliente a cdédigo para poder apreciarlo en la
aplicacion

Correccion de errores dentro de la aplicacion

Proactividad al momento de notar mejoras en el transcurso del desarrollo de la
aplicacion y de esta manera mejorar la experiencia del usuario
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1.3 PROBLEMAS A RESOLVER

Nativis solicitd nuestros servicios para construir la aplicacion mévil Nativix Projex, una
aplicacion unica para la gestion de alojamientos orientada a alojamientos con
necesidades especificas. La app movil debia ser capaz de ofrecer servicios de alquiler,
asi como facilitar la compra de inmuebles. Para nuestro cliente era muy importante
destacar el espiritu ecoldgico de este proyecto. Favorecer la comunicacion a través de
interacciones sociales entre usuarios.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 GENERAL

Desarrollar una aplicacion de venta y renta de casas ecoldgicas usando tecnologia React
Native y de esta manera fomentar el estilo de vida sostenible, brindando a los usuarios la
oportunidad de vivir o rentar hogares respetuosos con el medio ambiente.

1.4.2 ESPECIFICOS

= Disenar una interfaz intuitiva y atractiva para la aplicacion de venta y renta de casas
ecologicas.

= Desarrollar funcionalidades que permitan a los usuarios buscar y filtrar las casas
ecoldgicas disponibles segun sus necesidades y preferencias.

= Implementar un sistema de registro y autenticacion seguro para los usuarios.

= Integrar un sistema de pagos en linea que permita a los usuarios comprar o rentar
las casas ecoldgicas de manera rapida y segura.

= Implementar un sistema de notificaciones para mantener a los usuarios informados
sobre nuevas propiedades disponibles o cambios en las propiedades existentes.

= Ofrecer un espacio para que los usuarios puedan dejar resefias y calificaciones de
las casas ecoldgicas, con el fin de brindar informacién util a otros usuarios
interesados en vivir o rentar hogares sostenibles.

= Realizar pruebas exhaustivas para garantizar el correcto funcionamiento de la
aplicacion y brindar una experiencia fluida y sin errores a los usuarios.

= Mantener un registro de las ventas y rentas realizadas a través de la aplicacion,
con el fin de medir el impacto que se esta generando en la adopcion de hogares
ecologicos
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1.5 JUSTIFICACION

Existe una creciente conciencia ambiental y una preocupacion por el impacto que
nuestras acciones tienen en el planeta. Cada vez mas personas estan interesadas en
adquirir o alquilar viviendas que sean respetuosas con el medio ambiente, lo que
representa una oportunidad de negocio en el mercado inmobiliario.

Al desarrollar una aplicacion utilizando tecnologia React Native, se puede llegar a una
audiencia mas amplia, ya que esta tecnologia permite el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma, es decir, compatible con diversos sistemas operativos como iOS y
Android. Esto permite llegar a un mayor numero de usuarios potenciales, aumentando las
posibilidades de éxito en el mercado.

Al promover la venta y renta de casas ecoldgicas, la aplicacion contribuye al fomento de
la construccion sostenible y al uso de materiales ecoldgicos. Esto no solo beneficia al
medio ambiente, sino que también ayuda a crear conciencia sobre la importancia de
adoptar practicas constructivas mas responsables.

Una aplicacion moévil de venta y renta de casas ecoldgicas brinda a los usuarios una
mayor comodidad y facilidad de uso. Los usuarios podran buscar y explorar diferentes
opciones de viviendas ecoldgicas desde la comodidad de su hogar o en cualquier lugar
donde tengan acceso a un dispositivo movil, evitando asi desplazarse a diferentes lugares
fisicos en busca de opciones.
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CAPITULO IlI: MARCO TEORICO

2.1 BASES TEORICAS

En los ultimos afnos, el uso de dispositivos moviles ha experimentado un crecimiento sin
precedentes. Los teléfonos inteligentes y las tabletas se han convertido en una parte
integral de la vida diaria de muchas personas, ya sea para comunicarse, acceder a
informacion o disfrutar de diversas formas de entretenimiento.

Esta tendencia ha llevado al desarrollo masivo de aplicaciones méviles. Las aplicaciones
son programas disefiados especificamente para usarse en dispositivos moéviles, dando
muchas funcionalidades y servicios a los usuarios.

Las aplicaciones moviles abarcan una gran variedad de categorias, como redes sociales,
juegos, organizacion personal, educacion, productividad y mucho mas. Estas
aplicaciones han transformado la forma en que interactuamos con la tecnologia y han
permitido una mayor accesibilidad y conveniencia.

Ademas, el crecimiento de las tecnologias moviles ha impulsado la innovacion en
términos de hardware y conectividad. Los dispositivos moviles de hoy en dia cuentan con
camaras de alta resolucion, pantallas tactiles sensibles y una capacidad de
procesamiento considerable. Asimismo, las mejoras en la conectividad movil, como el
5G, han permitido una conexion rapida y estable en cualquier momento y lugar.

El crecimiento de la tecnologia movil también ha tenido un impacto significativo en los
negocios. Muchas empresas han optado por tener una presencia en la plataforma mavil
para llegar a una audiencia mas amplia y ofrecer servicios y productos de manera mas
conveniente. El comercio mévil ha ganado popularidad, permitiendo a los usuarios
realizar compras en linea desde sus dispositivos méviles.

Las aplicaciones moviles han revolucionado la forma en que las personas interactuan con
la tecnologia y han facilitado enormemente la vida cotidiana.

Primero, las aplicaciones moviles han proporcionado acceso instantaneo a muchos
servicios y recursos en la palma de nuestras manos. Antes, las tareas cotidianas, como
pedir comida o reservar un taxi, solian requerir tiempo y esfuerzo. Sin embargo, con las
aplicaciones moviles, ahora podemos hacer estas actividades con solo unos pocos
toques en la pantalla de nuestros dispositivos.

Ademas, las aplicaciones moviles han permitido la comunicacion instantanea y global en
tiempo real. Ahora es posible enviar mensajes, hacer videollamadas y compartir
contenido con cualquier persona en cualquier parte del mundo, sin importar la distancia.
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Esto ha hecho que las relaciones personales y laborales sean mucho mas rapidas y
eficientes.

Las aplicaciones moviles también han facilitado el acceso a informacidn y conocimiento.
Hoy en dia, es posible acceder a noticias, articulos, libros electronicos e incluso cursos
académicos directamente desde nuestro dispositivo mévil. Esto ha democratizado el
acceso a la educacién y ha abierto nuevas oportunidades de aprendizaje para personas
de todas las edades y niveles.

Otro aspecto importante es como las aplicaciones méviles han mejorado la productividad
y la organizacion personal. Ahora es posible gestionar el tiempo, realizar seguimiento de
tareas y gestionar proyectos desde nuestro dispositivo movil. Esto ha permitido un mejor
control y eficiencia en la vida laboral y personal.

Las aplicaciones modviles han cambiado radicalmente la forma en que las personas
interactuan con la tecnologia y han facilitado la vida cotidiana al proporcionar acceso
instantaneo a servicios, mejorar la comunicacion, democratizar el acceso a la informacién
y mejorar la productividad y la organizacién. Su importancia radica en la capacidad de
simplificar y agilizar la vida de las personas, abriendo un mundo de posibilidades y
oportunidades.

En resumen, el crecimiento de la tecnologia moévil ha llevado a un aumento en el uso de
dispositivos moviles y al desarrollo de aplicaciones mdviles. Estas tendencias han
transformado la forma en que interactuamos con la tecnologia, brindando mayor
accesibilidad, conveniencia y oportunidades comerciales.

2.1.1 ;Qué es una aplicacion movil?

Una aplicacion movil, también llamada app mavil, es un tipo de aplicacion disefiada para
ejecutarse en un dispositivo movil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta.
Incluso si las aplicaciones suelen ser pequefas unidades de software con funciones
limitadas, se las arreglan para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de
calidad. (Eduardo, 2022)

Aplicacion multiplataforma

Las aplicaciones multiplataforma son apps creadas bajo un unico lenguaje de
programacion que facilita su exportacién y su visualizacion en cualquier dispositivo
independientemente de su sistema operativo.
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El desarrollo de aplicaciones multiplataforma se puede llevar a cabo de dos
maneras:

Por un lado, usando un lenguaje de desarrollo web como HTML5, CSS o
JavaScript. Asi se desarrollaria una aplicacion como si fuera una web con
capacidad para adaptarse a cualquier dispositivo.

Por otro lado, la creacion de aplicaciones moéviles multiplataforma también se
puede realizar con herramientas de rendering a nativo. En este caso, herramientas
como Flutter o React Native que son frameworks que generan codigo nativo para
cada sistema operativo. Esto hace que la experiencia de usuario sea igual que una
app nativa.

Ventajas de las apps multiplataforma:

La principal ventaja es que son compatibles con todo tipo de dispositivos y
cualquier sistema operativo. Da igual que se visualice en un smartphone, Tablet o
pc 0 que sea para sistemas Android o iOS. Las aplicaciones multiplataforma se
adaptan a todo sin necesidad de crear diferentes apps.

Al ser desarrolladas bajo un mismo lenguaje, el ahorro de tiempo, de costes y de
recursos es una realidad. A pesar de esto, su calidad y prestaciones no
disminuyen. Las apps multiplataforma tienen un gran rendimiento que no tiene
nada que envidiar a las aplicaciones nativas.

A diferencia de las web apps, las multiplataforma no necesitan usar el navegador
ya que se pueden descargar y crear asi un acceso directo desde el dispositivo.
Ademas, estas apps tienen una integracion completa tanto con el hardware como
con el software de cada dispositivo.

Desventajas de las aplicaciones multiplataforma:

A pesar de que las apps multiplataforma se adaptan a todos los dispositivos, las
pruebas y los test no pueden faltar nunca. Por eso, igualmente hay que comprobar
que la app se visualiza correctamente. Ademas, cuando se haga cualquier cambio
hay que volver a comprobar que todo funciona bien en el resto de los dispositivos.
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Aunque las aplicaciones sean multiplataformas, hay que generar una APK

(Android) e IPA (iOS) para que funcione bien, por lo que los SDK para cada
plataforma seran necesarios.

En el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, se utilizan diversas tecnologias y
herramientas para crear aplicaciones moviles que funcionen en diferentes sistemas
operativos. Ejemplo de algunos:

Lenguajes de programacion:

JavaScript: es uno de los lenguajes mas populares en el desarrollo de
aplicaciones moviles multiplataforma. Se utiliza junto con otras tecnologias, como
HTML y CSS, para crear aplicaciones hibridas.

Dart: es el lenguaje de programacion utilizado en el framework Flutter de Google.
Flutter permite desarrollar aplicaciones nativas para iOS y Android.

Plataformas de desarrollo:

React Native: es una plataforma de desarrollo de aplicaciones méviles de codigo
abierto desarrollada por Facebook. Permite crear aplicaciones nativas utilizando
JavaScript y React.

Xamarin: es una plataforma de desarrollo multiplataforma de Microsoft. Utiliza el
lenguaje C# y el framework .NET para crear aplicaciones nativas para iOS, Android
y Windows.

Flutter: es un framework de desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma
también desarrollado por Google. Utiliza el lenguaje Dart y permite crear
aplicaciones nativas para iOS, Android y web.

Frameworks y librerias:

lonic: es un framework basado en HTML, CSS y JavaScript para crear
aplicaciones moviles hibridas. Se puede utilizar junto con Angular para desarrollar
aplicaciones con un aspecto y rendimiento nativos.

Cordova: es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moéviles que utiliza

tecnologias web (HTML, CSS y JavaScript) para crear aplicaciones hibridas.
Permite acceder a caracteristicas nativas de los dispositivos mediante plugins.

18| Pagina



¢ PhoneGap: es una distribucion de Cordova, que ofrece herramientas adicionales
para desarrollar aplicaciones méviles multiplataforma de manera mas sencilla.

Estas son solo algunas de las tecnologias y herramientas utilizadas en el desarrollo de
aplicaciones moviles multiplataforma. La eleccion de la tecnologia depende de las
necesidades y preferencias del desarrollador, asi como de los requisitos del proyecto.

2.1.2 ;Qué es React native?

React Native es un marco para Apps de codigo abierto creado en 2015 por Meta (también
conocido anteriormente como Facebook). Con el término cdédigo abierto, nos referimos
a un codigo de un programa distribuido de manera libre (e incluso gratuita) y que los
usuarios pueden usarlo y modificarlo sin restricciones.

React Native es un framework JavaScript para crear aplicaciones reales nativas para iOS
y Android, basado en la librearia de JavaScript React para la creacién de componentes
visuales, cambiando el propdsito de los mismos para, en lugar de ser ejecutados en
navegador, correr directamente sobre las plataformas maoviles nativas, en este caso iOS
y Android.

React Native usa el mismo paradigma fundamental de construccion de bloques de Ul
(componentes visuales con los que interacciona el usuario) que las aplicaciones nativas
reales de Android e iOS, pero gestiona la interaccion entre los mismos utilizando las
capacidades de JavaScript y React.

Caracteristicas:

e Compatibilidad Cross-Platform: ya que la mayoria de las APIs de React Native
lo son de por si, lo cual ayuda a los propios desarrolladores a crear aplicaciones
que puede ser ejecutados tanto en iOS como Android simultdneamente con el
mismo cédigo base.

¢ Funcionalidad nativa: las aplicaciones creadas mediante React Native funcionan
de la misma manera que una aplicacion nativa real creada para cada uno de los
sistemas usando su lenguaje nativo propio. La union de React Native junto con
JavaScript permite la ejecucion de aplicaciones mas complejas de manera suave,
mejorando incluso el rendimiento de las apps nativas y sin el uso de un WebView.
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Actualizaciones instantaneas (para desarrollo y/o test): con la extension de
JavaScript, los desarrolladores tienen la flexibilidad de subir los cambios
contenidos en la actualizacion directamente al dispositivo del usuario sin tener que
pasar por las tiendas de aplicaciones propias de cada sistema y sus tediosos ciclos
de procesos obligatorios previos. Hay que aclarar que este uno es exclusivo de
versiones de desarrollo o para test, es ilegal, y puede llegar a conllevar castigos
que llegan hasta la retirada definitiva de la aplicacidon si se realizan cambios
directos sobre codigo con aplicaciones ya publicados y en produccién. La tienda
de Apple lleva un control muy exhaustivo sobre este tipo de practicas.

Sencilla curva de aprendizaje: React Native es extremadamente facil de leer y
sencillo de aprender ya que se basa en los conceptos fundamentales del lenguaje
JavaScript, siendo especialmente intuitivo tanto para los ya expertos en dicho
lenguaje o incluso para las personas sin experiencia en él, ya que nos provee de
un rango muy amplio de componentes, incluyendo ejemplo como los maps Yy filters
tipicos que se han usado siempre.

Experiencia positiva para el desarrollador: el propio lenguaje nos motiva y
ayuda a la hora de la evolucién segun aumentamos nuestro conocimiento y
dominio del mismo.

Ventajas:

1.

Desarrollo mas rapido y barato de las Apps: React Native ofrece elementos que
aceleran considerablemente el proceso de desarrollo, como componentes para
texto, imagen, animaciones, enlaces etc.

El coste de crear una App hibrida con React Native resulta mas barato. Esto es
debido a que el desarrollador solo necesita compilar una aplicacién una sola vez
en JavaScript.

Uso del conocido lenguaje JavaScript: Segun los datos de SlashData State of
the Developer Nation 22nd Edition, el lenguaje de programacion mas usado en
155 paises es JavaScript, y se estima que hay mas de 31 millones de
desarrolladores activos en el mundo. Esto se traduce en que la mayoria de los
desarrolladores no dudan en escoger React Native para programar ya que esta
escrito en JavaScript. La ilustracion 2 muestra los lenguajes mas populares.
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Size of programming language communities in Q1 2022
Active software developers, globally, in millions (n=20,041)

JavaScript*
Python
Java
C/C++

c#

PHP

Kotlin

Visual development
tools

Swift

Go
Objective C
Rust

Ruby

Dart

Lua

IIOATA

17.4 M

15.7 M

EE-“
©
2

3.5M

3.3 M

B zam
a2z
[ ERRY
[ RERS
B am

llustracion 2 Lenguajes de programacion mds utilizados en 2022

Most popular in

Apps for 3rd-party
ecosystems, Web

DS/ML, loT apps
Cloud, Mobile
Embedded, loT apps
Desktop, Games
Web, Cloud
Mobile, AR/VR
AR/VR, Desktop

Mobile, AR/VR

Cloud, Apps for 3rd-
party ecosystems

AR/VR, loT devices

AR/VR, lOoT apps

loT, Apps for 3rd-
party ecosystems

Mobile, Apps for 3rd-
party ecosystems

Games, loT devices

Least popular in

DS/ML, Embedded
Mobile, Web
DS/ML, Web
Web, Cloud

DS/ML, Mobile
DS/ML, Mobile
DS/ML, Desktop
Cloud, Web
Cloud, Embedded

Mobile, DS/ML

Desktop, Apps for 3rd-
party ecosystems

Web, Mobile

Web, Embedded

Web, Apps for 3rd-
party ecosystems

Mobile, Embedded

3. Cadigo abierto: React Native permite a los desarrolladores usar sus bibliotecas y
marcos de trabajo de forma gratuita y con facil acceso. Por lo que con una simple

descarga ya podras empezar a programar.

4. Similar al rendimiento nativo: React Native desempefna un papel importante
durante las mejoras de rendimiento realizadas a través de modulos y controles
nativos. La interfaz de usuario que proporciona React Native parece y se siente
nativa debido a sus interacciones de JavaScript con el entorno nativo.
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5. Multiplataforma sin problemas: Los componentes de React envuelven el codigo
nativo existente e interactuan con las API nativas a través del paradigma de Ul
declarativo de React y JavaScript. Esto permite el desarrollo de Apps nativas y
puede permitir que los equipos nativos existentes trabajen mucho mas rapidos. El
framework puede comunicarse tanto con cédigos de JavaScript como con un
codigo nativo, esto es gracias al Bridge: un puente que permite la interaccion entre
ambos codigos. Sin este bridge no hay medios para que el codigo nativo transmita
informacion al codigo JavaScript y viceversa.

Desventajas:

1. Menor rendimiento: Al no tratarse de Apps nativas, el rendimiento que vamos a
tener con las webs responsive y las PWA va a ser menor. React Native es excelente
para crear aplicaciones simples con imagenes atractivas. Sin embargo, lograr un
rendimiento excelente se convierte en un desafio cuando necesita agregar
funciones complejas.

2. Aplicaciones mas pesadas: Las aplicaciones generadas con React-Native ya de
base ocupan mas espacio que las aplicaciones generadas con otros sistemas,
nativos o hibridos, lo cual implica que pueden tardar mas en descargarse, en
instalarse y ocupar mas espacio en el dispositivo.

(Carrillo, 2022)

2.1.3 ;Qué es JavaScript?

JavaScript es un lenguaje de programacion o de secuencias de comandos que te permite
implementar funciones complejas en paginas web, te permite crear contenido de
actualizacion dinamica, controlar multimedia, animar imagenes y practicamente todo lo
demas.

JavaScript se clasifica como un lenguaje de guion o interpretado. El cédigo JavaScript se
interpreta directamente traducido a codigo de lenguaje de maquina subyacente con un
motor de JavaScript. En el caso de otros lenguajes de programacion, un compilador se
encarga de compilar todo el cédigo en cédigo de maquina en un paso diferente. En
consecuencia, todos los lenguajes de scripts son lenguajes de programacion, pero no
todos los lenguajes de programacion son lenguajes de scripts.

Continuando con el desarrollo de aplicaciones debemos de tener en cuenta el disefo.

El disefio de aplicaciones se centra en la creacion de interfaces de usuario intuitivas y
atractivas que mejoren la experiencia del usuario al interactuar con una aplicacion.
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Algunos de los principios fundamentales del disefio de aplicaciones incluyen la
usabilidad, la experiencia de usuario (UX) y la interfaz de usuario (Ul).

La usabilidad se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden aprender a utilizar
una aplicacion y realizar las tareas que desean realizar. Una aplicacion con una buena
usabilidad permite a los usuarios navegar de forma intuitiva, encontrar la informacion que
necesitan y completar acciones sin dificultad. Esto implica tener una estructura de
navegacion clara, botones y elementos interactivos facilmente identificables y procesos
simplificados.

La experiencia de usuario (UX) se enfoca en como se siente y percibe el usuario al
interactuar con una aplicacion. Dicha experiencia debe ser satisfactoria, agradable y
eficiente, garantizando que los usuarios obtengan valor y utilidad de la aplicacién. Para
lograr una buena UX, es necesario comprender las necesidades y expectativas del
usuario, considerar la estética y el disefio visual, y optimizar el rendimiento y la velocidad
de la aplicacion.

La interfaz de usuario (Ul) se refiere al disefio visual y la disposicion de los elementos en
pantalla. Una interfaz atractiva y bien disefiada hace que la aplicacién sea mas agradable
a la vista y facil de usar, lo que contribuye a una mejor experiencia de usuario. Esto implica
elegir colores y tipos de letra adecuados, utilizar espacios en blanco para destacar
elementos clave, y tener una disposicion logica y coherente de los elementos.

Al aplicar estos principios fundamentales de disefio de aplicaciones, se puede mejorar la
calidad de una aplicacion en varios aspectos. Una aplicacion con una buena usabilidad
permite a los usuarios realizar tareas de manera eficiente y sin frustracion, lo que puede
aumentar la satisfaccion del usuario. Una buena experiencia de usuario crea una
impresion positiva en los usuarios, lo que puede fomentar la fidelidad y la recomendacion
de la aplicacion. Una interfaz de usuario bien disefiada mejora la estética y la capacidad
de uso de la aplicacion, lo que puede aumentar la confianza y el compromiso del usuario.

2.1.4 ;Qué es Zeplin?

Zeplin es una herramienta colaborativa entre disenadores y programadores.

CSS automatico
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La ventaja de esta herramienta es que al disefiador no le hace falta crear documentos
con especificaciones, Zeplin las crea automaticamente, y al desarrollador no le hace falta
aprender una herramienta de diseno nueva, Zeplin muestra las medidas, colores,
margenes, etc., de cada elemento y escribe el codigo CSS. También Sass y Less entre
otros.

Ventajas:

e Archivos en la nube: trabaja siempre sobre la ultima version.

e Las imagenes se recortan y se guardan automaticamente en todos los tamarios
posibles.

¢ Notas sobre cada elemento: anniade comentarios y discute con el resto del equipo
qué opcion es mejor.

e Integracion con Slack: notificaciones instantaneas sobre cambios a todos los

miembros del equipo.

Otro dato importante a tomar en cuenta para el desarrollo de aplicaciones es la conexion
del cliente con el servidor, para esto nos sera de ayuda las API.

El uso de API en el desarrollo de aplicaciones es esencial para la reutilizacion de codigo,
la integracién de servicios, el acceso a datos, la interoperabilidad y la mejora de la
experiencia del usuario. Permiten ahorrar tiempo, mejorar la funcionalidad y ofrecer una
experiencia mas completa y personalizada a los usuarios.

2.1.5 ;Qué es una API?

El término API es una abreviatura de Application Programming Interfaces, que en espaol
significa interfaz de programacion de aplicaciones.

Son definiciones y protocolos utilizados para desarrollar e integrar el software de las
aplicaciones, permitiendo la comunicacion entre dos aplicaciones de software mediante
un conjunto de reglas.

Las API permiten que sus productos y servicios se comuniquen con otros, sin necesidad
de saber cdmo estan implementados. Esto simplifica el desarrollo de las aplicaciones y
permite ahorrar tiempo y dinero. Las API le dan flexibilidad; simplifican el disefio, la
administracion y el uso de las aplicaciones; y ofrecen oportunidades de innovacion, ideal
para disefiar herramientas y productos nuevos (o de gestionar los actuales).
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Las APl son un medio simplificado para conectar su propia infraestructura a través del
desarrollo de aplicaciones nativas de la nube, pero también le permiten compartir sus
datos con clientes y otros usuarios externos. Las API publicas aportan un valor comercial
unico porque simplifican y amplian sus conexiones con los partners y, ademas, pueden
rentabilizar sus datos (un ejemplo conocido es la APl de Google Maps). La ilustracion 3
muestra de manera visual como es que funcionan las API’s

[--  oo]-- oof-- 00 < 9 %
= ool.. _ oo|.. [Ti API
E—at—a—m APls «—> management <
Backend systems 3 system : loT devices

U

Mobile

llustracion 3 Funcionamiento de una API

APl de REST

Estas son las APl mas populares y flexibles que se encuentran en la web actualmente. El
cliente envia las solicitudes al servidor como datos. El servidor utiliza esta entrada del
cliente para iniciar funciones internas y devuelve los datos de salida al cliente.

¢Qué son las APl de REST?

REST significa transferencia de estado representacional. REST define un conjunto de
funciones como GET, PUT, DELETE, etc. que los clientes pueden utilizar para acceder a
los datos del servidor. Los clientes y los servidores intercambian datos mediante HTTP.

La principal caracteristica de la APl de REST es que no tiene estado. La ausencia de
estado significa que los servidores no guardan los datos del cliente entre las solicitudes.
Las solicitudes de los clientes al servidor son similares a las URL que se escriben en el
navegador para visitar un sitio web. La respuesta del servidor son datos simples, sin la
tipica representacion grafica de una pagina web.

¢Como proteger una APl de REST?

Todas las APl deben protegerse mediante una autenticacion y una supervision
adecuadas. Las dos maneras principales de proteger las APl de REST son las siguientes:

1. Tokens de autenticacion: Se utilizan para autorizar a los usuarios a hacer la
llamada a la API. Los tokens de autenticacion comprueban que los usuarios son
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quienes dicen ser y que tienen los derechos de acceso para esa llamada concreta
a la API. Por ejemplo, cuando inicia sesion en el servidor de correo electronico, el
cliente de correo electronico utiliza tokens de autenticacion para un acceso
seguro.

Claves de API: Las claves de API verifican el programa o la aplicacion que hace
la llamada a la API. Identifican la aplicacion y se aseguran de que tiene los
derechos de acceso necesarios para hacer la llamada a la APl en cuestion. Las
claves de API no son tan seguras como los tokens, pero permiten supervisar la API
para recopilar datos sobre su uso. Es posible que haya notado una larga cadena
de caracteres y numeros en la URL de su navegador cuando visita diferentes sitios
web. Esta cadena es una clave de la APl que el sitio web utiliza para hacer llamadas
internas a la API.

¢Qué tipos de API hay?

Hay basicamente cuatro tipos de APl en lo que se refiere a sus politicas de uso
compartido.

API segun sus politicas de uso

1.

2.

3.

4.

API’s publicas o abiertas: Las API’s publicas también son conocidas como API
abiertas y estan disponibles para que otros usuarios o desarrolladores las empleen
con minimas restricciones o, en algunos casos incluso, estan totalmente
accesibles.

API’s privadas o internas: Las API’s privadas o internas estan ocultas de los
usuarios externos y se exponen unicamente para los sistemas internos de una
organizacion. Se emplean para el desarrollo interno de la empresa, optimizando la
productividad y la reutilizacién de servicios.

API’s de aliados comerciales: Las API's de aliados comerciales son aquellas que
se exponen entre los miembros de una alianza comercial. Como no estan
disponibles para todos, se necesita una autorizacion especial para usarlas.

API’s compuestas: Las API’'s compuestas utilizan distintos datos o diversas API’s
de servicio y permiten que los desarrolladores puedan acceder a varios terminales.

API’s segun sus casos de uso
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1. API de datos: Las API’'s de datos proporcionan a varios bancos de datos o
proveedores SaaS (Software as a Service o Software como Servicio) acceso
CRUD (Create, Read, Update, Delete) a conjuntos de datos subyacentes,
permitiendo la comunicacion entre una aplicacién y un sistema de gestion de
bases de datos.

2. API de sistemas operativos: Este grupo de API’s definen como las aplicaciones
usan los recursos disponibles y servicios del sistema operativo. Por lo que cada
OS (Operative System) posee un conjunto de API’s, por ejemplo, Windows API o
Linux API tienen el kernel-user space APl y kernel internal API.

3. API's remotas: Este grupo define los estandares de interaccidn que las
aplicaciones tienen en diferentes dispositivos, es decir, un software accede a
ciertos recursos ubicados fuera del dispositivo que los solicita, como dice su
nombre. Como dos aplicaciones se conectan de forma remota a través de una red,
las API’'s remotas usan protocolos para lograr la conexion.

4. API’'s web: Esta clase de APl es la mas comun, dado que las APl's web
proporcionan datos que los dispositivos pueden leer y transferirlos entre sistemas
basados en la web o arquitectura cliente-servidor.

Los protocolos de API permiten estandarizar el intercambio de datos entre los diferentes
servicios web. Esto permite acceder a capacidades en varios sistemas, mediante
diferentes lenguajes de programacion y en sistemas operativos.

Algunos de los ejemplos de APl mas conocidas:
e Google Maps: gracias a los estandares aplicados por Google, la mayoria de los

sitios web pueden usar las API’'s de Google Maps para integrar mapas.

e Weather API: un proveedor de servicios de geolocalizacion e informacién
meteoroldgica con diversas API’s que van desde el pronodstico del clima, hasta
busquedas de zonas horarias, astronomia y mas.

(SYDLE, 2022)
2.1.6 ;Qué es Hoppscotch?

Hoppscotch es una herramienta para API testing gratuita, de cédigo abierto y muy liviana
para crear y utilizar peticiones de forma rapida. Esta disponible a través de una web app
y también posee una version PWA (aplicacion web progresiva) y si bien no requiere
registro para probar el servicio, es conveniente para guardar los resultados en la nube.
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Hoppscotch ofrece una interfaz de usuario donde podemos encontrar soporte para Rest,
WebSocket y GraphQL. Puedes enviar faciimente solicitudes a las API en diferentes
entornos utilizando variables de entorno de Hoppscotch.

Ventajas de Hoppscotch:

e Ligeray rapida.

e Generador de documentacion.

e Soporte para WebSocket permite también SSE, Socket.|O y MQTT

e Soporte dedicado a GraphQL permite ver y crear solicitudes faciimente
e Caracteristicas en aumento gracias a la colaboracién de la comunidad.

Desventajas de Hoppscotch:

e Poca documentacion.
e Faltan caracteristicas para la automatizacion de pruebas.
e Necesidad de agregar algunas caracteristicas por CLI.

Para proyectos que requieran pruebas manuales y agiles, Hoppscotch es la herramienta
ideal.

Finalmente, como buen desarrollador tanto front-end y back-end es siempre importante
tener en cuenta el uso de un sistema de control de versiones. El control de versiones,
también conocido como "control de cédigo fuente", es la practica de rastrear y gestionar
los cambios en el cédigo de software. Los sistemas de control de versiones son
herramientas de software que ayudan a los equipos de software a gestionar los cambios
en el codigo fuente a lo largo del tiempo.

El software de control de versiones realiza un seguimiento de todas las modificaciones
en el codigo en un tipo especial de base de datos. Si se comete un error, los
desarrolladores pueden ir hacia atras en el tiempo y comparar las versiones anteriores
del cédigo para ayudar a resolver el error, al tiempo que se minimizan las interrupciones
para todos los miembros del equipo.

Los desarrolladores de software que trabajan en equipos estan escribiendo
continuamente nuevo coédigo fuente y cambiando el que ya existe. El cédigo de un
proyecto, una aplicacién o un componente de software normalmente se organiza en una
estructura de carpetas o "arbol de archivos". El control de versiones ayuda a los equipos
a resolver este tipo de problemas al realizar un seguimiento de todos los cambios
individuales de cada colaborador y al contribuir a evitar que el trabajo concurrente entre
en conflicto.

Los equipos de software que no usan ningun control de versiones suelen tener problemas
como no saber qué cambios estan disponibles para los usuarios o crear cambios
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incompatibles entre dos partes no relacionadas que deben desvincularse y revisarse
exhaustivamente. (Perez, 2022)

2.1.7 ;{Qué es Git?

Se trata de un sistema de control de versiones distribuido. Esto significa que cualquier
desarrollador del equipo que tenga acceso puede gestionar el cddigo fuente y su historial
de cambios utilizando las herramientas de linea de comandos de Git.

A diferencia de los sistemas de control de versiones centralizados, Git ofrece ramas de
caracteristicas. Esto significa que cada ingeniero de software en el equipo puede dividir
una rama de caracteristicas que proporcionara un repositorio local aislado para hacer
cambios en el codigo.

Las ramas de caracteristicas no afectan a la rama maestra, que es donde se encuentra el
codigo original del proyecto. Una vez que se hayan realizado los cambios y el cédigo
actualizado esté listo, la rama de caracteristicas puede fusionarse de nuevo con la rama
maestra, que es la forma en que se haran efectivos los cambios en el proyecto.

Si esos cambios en el cédigo fuente arruinan el proyecto cuando se implementan, GitHub
hace que sea facil revertirlos con unos pocos clics, y se recuperara la versién anterior del
proyecto.

2.1.8 ;Qué es GitHub?

GitHub es un servicio basado en la nube que aloja un sistema de control de versiones
(VCS) llamado Git. Este permite a los desarrolladores colaborar y realizar cambios en
proyectos compartidos, a la vez que mantienen un seguimiento detallado de su progreso.

GitHub es una plataforma de gestion y organizacién de proyectos basada en la nube que
incorpora las funciones de control de versiones de Git. Los usuarios de GitHub pueden
rastrear y gestionar los cambios en el codigo fuente en tiempo real, y acceden a las demas
funciones de Git disponibles en el mismo lugar.

2.1.9 ;Qué es GitKraken?
GitKraken es una herramienta multi plataforma (Mac, Windows y Linux) que nos ayuda a

manejar Git de manera sencilla, lo cual incide en nuestra productividad.

GitKraken se integra transparentemente con GitHub, Bitbucket y GitLab y soporta a través
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de su muy bien lograda interfaz de usuario funcionalidades de arrastrar y soltar para
simplificar tareas que pudieren ser complicadas como unir (merge), integrar cambios de
una rama a otra (rebase) y empujar o publicar (push).

Entre las caracteristicas mas destacadas de GitKraken estan:

e Puedes tener multiples perfiles.

e Se integra perfectamente con GitHub Enterprise, GitLab (tanto hospedado como
no), Bitbucket y VSTS.

e Editor para poder ver ramas, merging, historial de commits.

e Posibilidad de configurar modo oscuro.

e Simplicidad en cuanto a las acciones merge, rebase y push. También admite
crear, clonar y anadir repositorios de forma remota, asi como ver y crear pull
requests.

e Puedes abrir repos, configurar favoritos, organizar tus productos y grupos, etc.

¢ Incluye editor de cédigo built-in para editar ficheros directamente desde él.
Incluso puedes usar diff para ver diferencias en el codigo, y tiene capacidad para
resaltar texto, buscar, etc.

e Por supuesto, puedes usar Gitflow, Git Hooks, LFS y submddulos.

2.1.10 ;Qué es visual studio code?

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft.
Es software libre y multiplataforma, esté disponible para Windows, GNU/Linux y macOS.
VS Code tiene una buena integracion con Git, cuenta con soporte para depuracion de
codigo, y dispone de un sin numero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad
de escribir y ejecutar codigo en cualquier lenguaje de programacion.

Caracteristicas

e Multiplataforma: Es una caracteristica importante en cualquier aplicacion y mas
si trata de desarrollo. Visual Studio Code esta disponible para Windows,
GNU/Linux y macOS.

e IntelliSense: Esta caracteristica esta relacionada con la edicion de cddigo,
autocompletado y resaltado de sintaxis, lo que permite ser mas agil a la hora de
escribir codigo. Como su nombre lo indica, proporciona sugerencias de codigo y
terminaciones inteligentes en base a los tipos de variables, funciones, etc. Con la
ayuda de extensiones se puede personalizar y conseguir un IntelliSense mas
completo para cualquier lenguaje.
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e Depuracion: Visual Studio Code incluye la funcion de depuracion que ayuda a
detectar errores en el cddigo. De esta manera, nos evitamos tener que revisar linea
por linea a puro ojo humano para encontrar errores. VS Code también es capaz
de detectar pequenos errores de forma automatica antes de ejecutar el cédigo o
la depuracion como tal.

e Uso del control de versiones: Visual Studio Code tiene compatibilidad con Git,
por lo que puedes revisar diferencias o lo que conocemos con git diff, organizar
archivos, realizar commits desde el editor, y hacer push y pull desde cualquier
servicio de gestion de cdodigo fuente (SMC). Los demas SMC estan disponibles
mediante extensiones.

e Extensiones: Las extensiones nos permiten personalizar y agregar funcionalidad
adicional de forma modular y aislada. Por ejemplo, para programar en diferentes
lenguajes, agregar nuevos temas al editor, y conectar con otros servicios.
Realmente las extensiones nos permiten tener una mejor experiencia, y lo mas
importante, no afectan en el rendimiento del editor, ya que se ejecutan en
procesos independientes.

VS Studio Code incluye una terminal con todas las funciones, la cual se inicia facilmente
en el directorio de trabajo. La terminal integrada puede utilizar cualquier Shell instalado
en el equipo, como PowerShell, Bash o cualquier otro. Contar con una terminal en el
propio editor es de gran utilidad para ejecutar diferentes comandos necesarios cuando
estamos desarrollando.

2.1.11 ;Qué es un emulador android?

Un emulador es un mecanismo que permite a los usuarios simular dispositivos Android
en una computadora para que se pueda probar una app en diferentes dispositivos y
niveles de APl de Android sin necesidad de contar con los dispositivos fisicos.

Existen varios Emuladores en este sistema operativo, uno de los mas populares Android
Studio en la que los desarrolladores pueden crear y probar sus aplicaciones en Android.
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2.1.12 ;Qué es expo go?

Expo es un framework para desarrollar rapidamente aplicaciones React Native. Es como
Laravel o sinfonia de los desarrolladores PHP o Ruby on Rails para los desarrolladores de
Ruby. Expo proporciona una capa encima de las APl React Native para hacerlos mas

faciles de utilizar y administrar. También proporciona herramientas que facilitan el

arranque y probar aplicaciones React Native. Por ultimo, proporciona servicios que

normalmente sélo estan disponibles cuando se instala un componente nativo reaccione

de terceros y componentes de interfaz de usuario. Todos los se hacen disponibles a

través del SDK de la Expo.

Ventajas

Sin la necesidad de tener Xcode o Android Studio, puedes correr tu proyecto de
Expo desde la app para Android y iOS y poder compartirla con el link especial de
Expo o al escanear su QR.

Mantiene la vision de React Native al conservar y maximizar el poder del uso de
JavaScript al desarrollar aplicaciones nativas.

Te proporciona componentes para la Ul que React Native por si solo no tiene,
aunque las apps nativas si.

Nos provee acceso a servicios complejos pero indispensables como Push
Notifications, Local Storage, etc.

Al hacerlo en Expo, te evitas la instalacion de componentes externos que
afectarian el rendimiento de la misma.

Desventajas

La creacion de un archivo en Expo naturalmente es desde el Expo XDE, aunque la
comunidad de React ha desarrollado el inicio rapido create-react-native-app que
tiene por default el uso de Expo.

Faltan bastantes funcionalidades nativas por agregar a SDK, aunque con cada
actualizacion va creciendo su catalogo.
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CAPITULO lll: DESARROLLO (PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE
LAS ACTIVIDADES REALIZADAS)

3.1 Onboarding a NativisProjex

Durante el Onboarding se dio la bienvenida al equipo de trabajo, se asignaron canales de
comunicacion para poder tener contacto con los integrantes de la empresa y del equipo,
de esta manera poder compartir los avances (daily), dudas o problemas que no pudieras
resolver y poder obtener ayuda.

Se dio una introduccién sobre que trataba la aplicacion a realizar y asi poder tener un
conocimiento mas amplio para el momento de programar los requerimientos del cliente.

Mediante una pequefia presentacion se dio a conocer quién era el Project manager, los
desarrolladores back-end y front-end y quien era el QA, de esta manera saber a quién
recurrir en caso de tener algun problema al momento de realizar alguna tarea.
Continuando con la presentacion se explico la manera en la que se realizaban las tareas
y de que herramientas se apoyaban para poder tener un mejor control sobre estas.

Estas tareas se asignaban mediante JIRA, el cual permitia de manera mas facil observar
en un tablero las tareas que habia, poder cambiarlas de estado (por hacer, en progreso,
testing y QA), asignarles un storypoint (tiempo estimado de realizacion de la tarea), etc.

Se explica que se hacen sesiones cada 2 semanas, se llaman sprint, en las que primero
se revisa que se termino a tiempo, que faltan tareas por realizar, que siguen en proceso,
después resueltos estos puntos se pasa a la asignacion de nuevas tareas o a la
continuaciéon de tareas atrasadas y asi poder seguir trabajando, como desarrolladores
debemos asignarle un tiempo estimado a las tareas asignadas para que el manager lleve
un control de estas y pregunte actualizaciones de tarea cada cierto tiempo. Esto se hace
ya que al terminar cierto sprint se tiene junta con el cliente para mostrarle avances y él
pueda decirnos si le parecen bien o requiere algunos cambios.

Una vez explicados roles de trabajo y el funcionamiento de como se calificaban las tareas
se explicd las herramientas utilizadas en la app. Se hicieron pequefnas sesiones
individuales con los desarrolladores para poder comenzar a levantar el proyecto de
manera local.
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3.2 Entorno de desarrollo
Para preparar el entorno de desarrollo para el proyecto, se enfocé en el desarrollo front-
end, para lo cual se iba a necesitar lo siguiente:

1. Instalacion de algun editor de codigo, en este caso se utilizd VSC (visual studio
code). Para hacer la instalacion solo hay que seguir las instrucciones dependiendo
del sistema operativo que se tenga, para mi caso se utilizo LINUX. La cual se
encontraba desde la tienda de UBUNTU.

@ Explorar @ Instalado G Actualizaciones

Q visual studio G

code Code editing. Redefined.
1.2 2.2 23

code-insiders

P Code editing. Redefined.

Symphytum
e Ak

OBS Studio s 4 o for live st N 4 di
e ree and open source software for live streaming and screen recording
[

Easy-to-use personal database software

o foxalovestudio

[ Visualization and debugging tooling for your rebotics data

& Mockuuups studio

oo Product mockups, made easyand instantly.

.w’ WyliodrinSTUDIO Wyliodrin STUDIO is aneducational platform for IoT and Embedded Linux systems.

llustracion 4 Tienda de aplicaciones de Linux (Ubuntu)

Visual Studio Code

llustracion 5 Editor de cédigo Visual Studio Code
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2. Se asignaron permisos a los repositorios de GitHub para el proyecto de NATIVIS.
Tras obtener los permisos se clono el proyecto. Para este paso fue necesario el
uso de GitKraken ya que este nos facilita mas este proceso.

Para la instalacion de GitKraken se hizo desde la pagina de
https://www.gitkraken.com/github-student-developer-pack-bundle , es importante utilizar

el mismo correo de GitHub con GitKraken y evitar confusiones al momento de realizar
cambios.

Repository Management

Open @ Clone with URL Clone a Repo

© GitHub.com
Clone

Init

llustracion 6 Interfaz de GitKraken para clonar proyectos

Con GitKraken nos da varias opciones para poder clonar nuestro proyecto. Ya hecho
esto, tendremos el proyecto localmente.

En las reuniones que se tuvieron con los desarrolladores se explico que la manera de
trabajar era:

e Crear ramas desde la rama develop.

e El nombre que deberian de llevar las ramas dependia de lo que se fuera a hacer:
tarea nueva (feature/NAT-01_Nombre-de-la-tarea), correccion de algun bug en
alguna de las ramas (bugfix/NAT-01_Nombre-de-la-rama-que-tiene-el-bug) o
alguin cambio minimo  (hotfix/NAT-01_Nombre-de-la-rama-para-agregar-el-
cambio.
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develop

Feature
fe

fetaure

llustracion 7 Ejemplo de cémo se visualizan las ramas en GitKraken

e Para hacer commits en las ramas deberian de agregarse ciertos comentarios
como: ADD, WIP (work in progress), FIX. Todo dependiendo de lo que se estuviera
haciendo.

e Asignar a cierta persona al momento de mandar estos cambios para que fueran

aprobados y pudieran hacer merge de las ramas con develop.

llustracion 8 Interfaz completa de GitKraken donde se aprecian las ramas y sus commits

3. Paraconocer la interfaz del proyecto se ocupa zeplin, en la cual podemos observar

el maquetado de la aplicacion con los disefios que el cliente ya aprobd

anteriormente, en este maquetado se tenian los siguientes modulos ya aprobados:

Sign up / Login
Explore
Search

Results

Trips
Notifications

Profile

Community
Host-Properties
Host-New property
Host-Reservations
Host-Profile
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4. Para poder observar la aplicacion y los cambios teniamos dos opciones para
visualizarlo, utilizando un emulador de Android o usando expo Go. En caso de
querer ver estos cambios en iOS teniamos disponible un server de Mac en el cual
podiamos hacer uso del emulador de iOS vy verificar como se verian nuestros
cambios desde ahi

Running Devices - My Application - O x
- Emulator:

st [ 131 ul
[URCORE i}

Following
Follow

Follow Aaaaaaaaagi

NATIVISPROJEX Forgot Password?

& Expo Go

B nativis-projex on ximenac..

NATIVISPROJEX
D llustracion 10 Visualizacion de app con
Expo Go

N> nativis-projex
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5. Se otorgaron permisos para poder usar la herramienta de Hoppscotch, en la cual
se tenia la informacion del back-end, esta informacion se denominaba como
endpoints. Los endpoints nos ayudarian a hacer las conexiones entre front-end y
back-end y la herramienta de Hoppscotch nos ayudaria a hacer testing para
verificar como deberian de funcionar él envio, la obtencién, modificacion y
eliminacion de los datos

llustracion 11 Interfaz de Hoppscotch donde se aprecia el endpoint que se utiliza para obtener informacion

Ahora si teniendo en cuenta toda esta informacion y todos los permisos necesarios
teniamos preparados nuestro entorno de desarrollo el cual nos serviria para comenzar a
trabajar en el proyecto.

3.3 Sprint

3.3.1 Sprint 1: Maquetacion de pantallas “Followers y Following”, “My
Publications”, “Payment methods”

En este primer sprint se me pidié desarrollar el moédulo de “Followers y Following”, “My
publications” y "Payment methods".

Durante este sprint el trabajo que se iba a realizar era el maquetado de las pantallas en
la aplicacion, ya que por el momento solo se tenia el disefio en zeplin. Para poder trabajar
estas tareas fue necesario realizar un analisis de los requisitos que se necesitarian para
estas pantallas.

3.3.1.1 “Followers y Following”
Se reviso primero el disefio de “Followers y Following”. Este disefio ya lo aprobé antes el
cliente.
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llustracion 12 Maquetacion de pantallas de “Followers y Following ™ usando zeplin

Basandonos en el disefio se procedié a listar los requerimientos funcionales y no
funcionales.

Requerimientos funcionales:

1.

El usuario podra ingresar a las pantallas de Followers y Following desde la seccién
de perfil

El usuario podra ver a sus followers y following en forma de lista, apreciando la
foto y nombre

Los usuarios de Followers tendran un botén de seguir y dejar de seguir
(follow/unfollow), en el cual el usuario principal podra hacer uso de este para
actualizar su lista

Los usuarios de Following tendran un botén para dejar de seguirlos, la diferencia
en esta pantalla es que todos deberan aparecer con el botén de unfollow activado
Si en ninguna de las listas hay usuarios deberia de aparecer un mensaje diciendo
“no users to display”

Si el usuario desea entrar al perfil unicamente tendra que seleccionar a la persona
que desea y este lo mandara a otra pantalla con el perfil
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7. La pantalla del perfil seleccionado tendra que contener su informacion,
descripcion y de igual manera sus followers y following. También podra apreciarse
sus publicaciones y propiedades en caso de tener.

Requerimientos no funcionales:

1. La visualizacion de las listas debe de ser de manera rapida

2. El mensaje debe de aparecer de manera instantanea en caso de que no se cuente
con informacion en estas pantallas

3. Lainformacion se envia mediante la APl REST para que pueda recibir el token de
autentificacion del usuario que esta solicitandola

4. Las listas deben de poder actualizarse ante cualquier cambio, sin la necesidad de
reiniciar la aplicacion

Desarrollo:

Se crearon pantallas en blanco, para poder tener listo los lugares a donde navegarian los
botones al darles clic, se maqueto el orden de los elementos para poder mostrar a los
usuarios, primero apareceria la foto seguido de su nombre y el botén de follow/unfollow,
se cred el mensaje que apareceria en caso de no haber usuarios.

Terminada la maquetacion se hicieron pruebas en los endpoints para verificar de qué
manera funcionaban los datos. Se necesito ayuda del back para poder modificar el
endpoint de follow para que no duplicara datos y este mismo tuviera la funcion de
unfollow.

Get User Profile

Followers

Get User P

Get User Posts

Get My

llustracion 13 Endpoint de Follow en Hoppscotch
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Una vez revisada esta parte se realizd la conexion de front y back, para que el usuario
pudiera apreciar los datos verdaderos de sus followers y following, de igual manera se
agrego la funcionalidad al boton de follow/unfollow para que actualizara los datos y no
estuviera solo maquetado. Por fin teniendo estas pantallas se procedido a maquetar la
pantalla que nos mostraria el perfil de la persona.

En esta pantalla se agreg6 un “Profile card”, debajo de esta informacién aparecerian dos
botones para ver las publicaciones y propiedades que el usuario pudiera llegar a tener,
en caso de no tener se realizé un mensaje de “No results found”. Esta pantalla solo quedo
maquetada, es decir, no contenia datos reales aun.

3.3.1.2 “My publications”

El segundo disefio a implementar en este sprint fue el de My publications.

Primero se reviso el disefio que ya se tenia aprobado en zeplin.

9:41 ol ¥ .

—

My Publications

‘% Michael Butler
SEk
)

llustracion 14 Maquetacion de la
Ny pantalla "My publications” en
zeplin

o @

5 comments

Una vez considerando esto, se listaron los requerimientos para esta pantalla.
Requerimientos funcionales:

1. El usuario podra entrar desde su perfil en el apartado de configuracion a las
publicaciones que ha hecho con el boton de “My publications”
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2. Al ingresar el usuario podra ver en forma de lista las publicaciones que este haya
hecho

3. En cada publicacion podra ver su nombre, la fecha de publicacion, la foto y en la
parte inferior de esta el numero de likes y de comentarios

Requerimientos no funcionales:

1. La informacion se envia mediante la APlI REST para que pueda recibir el token de
autentificacion del usuario que esta solicitandola

2. Las publicaciones se ordenaran de la mas nueva a la mas vieja

3. Cada que se haga una publicacion nueva esta lista se actualizara automéaticamente

Desarrollo

Se creo una pantalla en blanco para poder agregarle navegacion al boton de My
publications y este tuviera a donde dirigirse. Se agregaron los requerimientos necesarios
para esta pantalla. Desde el nombre de la persona hasta la informacion de la publicacion.
Se maquetaron los botones de like y comentario para que tuvieran el disefio que ya se
habia aprobado anteriormente.

Para este sprint se dej6 maquetada unicamente ya que aun no se tenian claros los
endpoints a utilizar.

3.3.1.3 “Payment methods”

El ultimo disefo realizado en este sprint fue el de métodos de pago, para este ultimo fue
mucho mas facil realizar la pantalla, porque antes se habia agregado esta, pero en otra
seccion diferente.

Se reviso el disefio utilizado en la seccidon de reservas, ya que practicamente eran las
mismas pantallas.
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llustracion 15 Maquetacion de
pantallas de "Payment methods" en
zeplin

Teniendo el diseno listo se listaron los requerimientos necesarios.

Requerimientos funcionales:

1. El usuario podia entrar desde su perfil a los métodos de pago que tuviera
registrados. En caso de no tener apareceria un mensaje informando esto.

2. Estos métodos aparecerian en forma de lista con un botén de opciones

3. La opcion que el usuario tendria para los métodos de pago seria eliminarlo
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4. Se agregaria un boton de add que le indicaria al usuario que ese boton serviria
para agregar mas métodos

5. Si el usuario queria agregar mas, deberia de dar clic en el botdn de add y este lo
redirigiria a otras pantallas y poder hacer el proceso

6. La pantalla de agregar métodos contendria campos vacios para agregar los datos
de la tarjeta

7. Si el usuario queria eliminar le apareceria un mensaje para confirmar esa accion

Requerimientos no funcionales:

1. La informacion se envia mediante la APlI REST para que pueda recibir el token de
autentificacion del usuario que esta solicitandola

2. Los datos deben de actualizarse de manera rapida

3. Los datos deben de estar protegidos ya que se consideran datos sensibles

Desarrollo:

Para poder maquetar estas pantallas solo fue necesario reutilizar los componentes
anteriormente agregados. Unicamente se quedaron maquetadas tanto en la seccién de
reserva y en la seccién del perfil ya que aun no se contaban con los datos del back.

3.3.2 Sprint 2: Creacion del médulo “Privacy Policy”, Conexion front-end con back-
end del médulo de “Community”

En el segundo sprint se afiadieron mas tareas por los nuevos requisitos que el cliente
habia pedido, en este caso se pidié un apartado para la politica de privacidad, se
corrigieron algunos problemas de funcionalidad del Sprint pasado y se comenzo a
trabajar con un nuevo modulo de la aplicacion.

3.3.2.1 Politica de privacidad

La primera tarea realizada en este sprint fue el apartado de la politica de privacidad. Para
esta pantalla no se tenia un disefio asignado en zeplin, entonces lo primero que se hizo
fue un analisis de los requerimientos

Requerimientos funcionales:

1. El usuario puede entrar a ver la politica de privacidad desde el perfil, se agregaria
una seccion de informacion, donde se colocaria este modulo

2. El usuario visualizara la politica de privacidad en forma de texto simple y asi evitar
confusion
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3. El usuario podria visualizar el logo de la empresa
Requerimientos no funcionales:

1. Esta informacién unicamente se iba a localizar en el front
2. El texto debe de adaptarse a las pantallas, agregarle fuentes que se usen en las
demas partes del texto de la app

Desarrollo:

Intenté seguir los colores y las fuentes utilizadas en la aplicacion para que no se vieran
los cambios, se basé en el documento que el cliente nos envid, que contenia el logo de
la empresa seguido de toda la informacion.

Se agrego un botén en la seccion del perfil que nos llevaria a la visualizacion de esta
informacién. De igual manera se agregd un botén de navegacion hacia atras y en la
politica de privacidad y poder regresar al perfil.

3.3.2.2 Conexion front-end con back-end del moédulo de “Community”

La segunda tarea de este sprint fue comenzar a hacer conexiones de front y back en el
modulo de “Community”. Este modulo contenia varias pantallas, todas maquetadas, pero
ninguna tenia conexién con los endpoints.

Para comenzar esta tarea primero se verifico todo el disefio asignado en zeplin y asi tener
un contexto mas amplio de que deberia de hacer cada cosa.
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llustracion 16 Maquetaciones de pantallas de la seccion "Community" en zeplin
Requerimientos funcionales:

1. El usuario podria entrar a este modulo desde la barra de botones en la parte
inferior de la aplicacion

2. Al entrar lo redirigiria a otra pantalla, en la cual mostrara una lista de temas de
interés a escoger

3. Seguida de esa pantalla el usuario podra visualizar publicaciones de acuerdo a los
temas que escogio.
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En esta pantalla, podra dar like y comentar las publicaciones de igual manera
podra ver los comentarios que se han hecho

La seccién de los comentarios, aparecen en forma de lista, en orden del mas nuevo
al mas viejo y con fecha de publicacion.

En la parte superior de la pantalla se ubican botones de navegacién, como
regresar, buscar y crear una publicacion

El boton de buscar llevara al usuario a otra pantalla en la cual tendra un recuadro
para ingresar el texto, debajo de esto se tendran 3 botones mas (buscar por
personas, por hashtags, por temas de interés)

Al buscar una persona el usuario podra seguirla y esta aparecera en nuestra lista
de following, de igual manera podria entrar al perfil de esta. En la que podriamos
ver sus publicaciones y propiedades

Al buscar hashtag o por tema nos aparecerian las publicaciones en lista de
acuerdo a lo que buscamos

10.El botdn que esta para crear publicacion te lleva a otra pantalla para comenzar a

agregar una nueva publicacion. En este apartado, el usuario podra ver su nombre,
un apartado para escribir, en la parte inferior el usuario podra ver botones para
agregar fotos, agregar hashtag, seleccionar temas y otra para seleccionar
emergencias naturales.

Requerimientos no funcionales:

1.

Hacer la conexion de front-end y back-end mediante el uso de los endpoints
asignados para este apartado.

La informacion se envia mediante la APl REST para que pueda recibir el token de
autentificacion del usuario que esta solicitandola

Toda la informacién que este en community debe de actualizarse de sin la
necesidad de reiniciar la aplicacion

Desarrollo:

Después de analizar el disefio que teniamos en zeplin se verifico que este fuera el mismo

que ya estaba agregado en la aplicacion. Seguido de esto se comenzo a revisar que
endpoints se iban a utilizar en este apartado.
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: Iustracion 17 Endpoint de Posts en
ll Hoppscotch

Se hicieron pruebas en los endpoints para verificar la manera en la que recibia los datos,
los enviaba, etc. Después de las pruebas se agregaron datos con ayuda de hoppscotch
para que al momento de empezar con la integracion front-back pudiéramos apreciar
datos y poder trabajar con ellos.

llustracion 18 Interfaz del endpoint Posts para ver la manera en la que se envian y reciben los datos
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Una vez estudiado los endpoints, las funciones que tenia cada uno y haber agregado
datos para poder trabajar con ellos se comenzd con el proceso de conexion.

Las conexiones realizadas fueron:

1. Integrar los endpoints que traian la informacion de los temas de interés a escoger.

2. Integrar el endpoint que traia las publicaciones realizadas, para que se pudieran
apreciar de manera real

3. Se agrego funcionalidad a los botones de like, comentarios. Con la conexion al
back estos botones ahora reflejaban datos reales como, poner y quitar un like de
las publicaciones y este se reflejara en el back, enviar comentarios de manera real
y que estos se guardaran en el back.

4. De igual manera se integro el endpoint para poder visualizar los comentarios
hechos por otros usuarios.

5. Continuando con los demas botones, se afnadié funcionalidad a los botones de
busqueda, asi apreciar a los usuarios reales ya registrados anteriormente, buscar
publicaciones segun las categorias de emergencia que ya estaban en el back v,
por ultimo, buscar publicaciones con los hashtags agregados a estas.

6. Se comenzod con integrar el back a la pantalla de crear publicacién. Primero se
integré el endpoint de la informacion del usuario para que este pudiera ver su
nombre correctamente junto con su foto.

Esta tarea de integraciéon fue necesaria dividirla en dos sprint, las conexiones
mencionadas anteriormente fueron las que se lograron terminar en el sprint 2, las
conexiones faltantes se realizarian en el Sprint 3.

3.3.3 Sprint 3: Continuacion de la conexion del médulo de community con el back-
end y creacion del médulo “Reservations”

Como ya se menciond anteriormente faltaban conexiones del médulo de “Community”,
esta tarea se le dio un tiempo estimado de terminarla a mediados del sprint 3 y poder
realizar otra tarea mas, esta segunda tarea era crear otro modulo.

El médulo a crear se llama reservaciones, en el cual el usuario desde su perfil de host
pueda ver las reservaciones que tiene sobre sus propiedades.

3.3.3.1 Continuacion de la conexion del modulo de “Community” con el back-end
Las siguientes conexiones realizadas fueron:
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1. En la pantalla de crear publicacion se integré el endpoint que nos mostraria las
categorias de emergencias

2. Se agrego funcionalidad al botén de publish para que este enviara los datos al
back por medio del endpoint utilizado. Aqui el back tuvo que hacer un cambio ya
que al querer la lista de publicaciones no aparecian las que el usuario habia hecho.

3. Terminando esta pantalla se continuo la conexion a las pantallas del perfil del
usuario. Al entrar al perfil del usuario desde busqueda era necesario ver toda su
informacion.

4. Se integro el endpoint de la informacién del usuario buscado, el endpoint de las
publicaciones que este habia realizado y el endpoint de las propiedades que este
tuviera.

5. Igualmente se agregd funcionalidad al botén de follow con el endpoint de seguir a
las personas y estas se reflejaran en la lista de seguidos

Con estas conexiones realizadas se finalizé esta tarea, ahora todo funcionaba y mostraba
datos verdaderos.

3.3.3.2 Creacion del moédulo “Reservations”
Para esta segunda tarea, se revis6 el disefio asignado en zeplin para después proceder
a maquetar en la aplicacion

Host - Reservations

adl all ¥ - aa all ¥ - aa all 7 -

Reservations Reservations Reservation

This Month

Small cozy house with view
Houston, Texa
g Small cozy hause with view ﬂ AUg 22 - Aug ]
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Payment
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Service $100

Small cozy house with view $280/3r
Houston, Texa

Total $940 USD

8 8

17.00.00_Reservations 17.00.01_Reservations 17.01.00_Reservations

llustracion 19 Maquetaciones de las pantallas "Reservations" en zeplin
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Teniendo en cuenta el disefio se procedi6 a listar los requerimientos

Requerimientos funcionales:

1.

En caso de que el usuario tuviera perfil de host y tuviera propiedades para rentar
este podria ver las reservaciones que se hayan hecho

Para poder entrar al perfil de host simplemente deberia de cambiar de perfil con
el boton realizado anteriormente en el perfil

Al entrar al perfil de host, la barra inferior cambia de botones de acuerdo para el
host

Para entrar a las reservaciones hay un boton con el mismo nombre que te lleva a
esa pantalla

Al entrar a esta pantalla y no tenga reservaciones debe de aparecer un mensaje
Si cuenta con reservaciones aparecera un boton llamado “upcoming” que nos
llevara al listado de reservaciones

Las reservaciones futuras aparecen en lista de acuerdo a la fecha que tengan,
junto con el nombre la propiedad y una foto de esta.

Entrando a la reservacion el usuario podra apreciar los datos de la persona que
reserva, el tiempo que reservara y el total a pagar, de igual manera la fecha y
nombre de la propiedad

Requerimientos no funcionales:

1.

Hacer la conexién de front-end y back-end mediante el uso de los endpoints
asignados para este apartado.

La informacion se envia mediante la APl REST para que pueda recibir el token de
autentificacion del usuario que esta solicitandola

La informacion deberia de aparecer de manera inmediata y actualizarse de
acuerdo con el back

Desarrollo:

Se realizo primero el maquetado de la aplicacion de acuerdo al disefio de zeplin. Se
anadieron 3 pantallas, la primera era mostrar un mensaje si no tenia reservaciones o
mostrar un boton para llevarnos a la pantalla del listado de las reservaciones. La segunda
pantalla aparecia con todas las reservaciones, acomodadas por fechas, se mostraba una
pequefa imagen de la propiedad, el nombre de esta, ubicacion y fecha de reservacion,
la tercera pantalla nos llevaba a la descripcion de la reservacion, mostrando el nombre,
lugar, fecha y datos de la persona que reservaba, asi como las noches y el precio a pagar.
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Ilustracion 20 Endpoint de Reservations en Hoppscotch
Esta tarea igual fue dividida en dos sprint, en esta primera parte se logré terminar con el

maquetado, dejando la conexién del front-back para el sprint 4

3.3.4 Sprint 4: Conexion front-back del médulo “Reservations”, Realizaciéon de
cambios pedidos por el cliente.

En este sprint se continud realizando la tarea de creacion del modulo de “Reservations”,
la cual se estimd terminar a mediados del sprint para poder continuar con algunos
cambios que solicito en pantallas trabajadas anteriormente.

3.3.4.1 Continuacion de Ia conexion del modulo de “Reservations” con el back-end

Terminando con el maquetado de estas pantallas de reservaciones era necesario hacer
reservaciones desde los endpoint con hoppscotch para poder tener datos y trabajar con
ellos. Las conexiones realizadas fueron las siguientes

1. Agregar endpoint del listado de las reservaciones futuras

2. Una vez teniendo este listado, integrar el endpoint para tener los detalles
verdaderos de estas

3. Integrar los endpoint de los datos del usuario que reservaba
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4. Integrar los endpoint que hacian las cuentas de las noches que se iban a pagar,
junto con el endpoint de los precios de cada propiedad.

Estos endpoints tuvieron cambios en el back, los cuales se le pidieron al desarrollador
back-end, de esta manera tener un cédigo mas limpio desde front.

3.3.4.2 Realizacion de cambios pedidos por el cliente

Los cambios solicitados por el cliente fueron los siguientes:

1. La pantalla de elegir temas de interés en el médulo de community solo deberia de
aparecer una vez, ya que el usuario después lo podria cambiar en la seccion de
su perfil.

2. En la pantalla de crear publicacion se agregd otro botén el cual contendria los
temas de interés, para que el usuario pudiera agregarlos a sus publicaciones

3. La seleccion de temas de interés y de emergencia no tendria que ser obligatoria
para poder realizar una publicacion.

Para el primer cambio solicitado no se necesitd la ayuda de los endpoints, unicamente
fue necesario agregar variables que guardaran los datos y con ayuda de condicionales
mostrar la pantalla si no habia temas seleccionados y si el usuario ya habia seleccionado
y se tenian guardados datos, los mandaran directamente a las publicaciones

Para el segundo cambio unicamente fue necesario agregar otro boton en la parte inferior
de la pantalla y reutilizar el endpoint que se tenia para mostrar los temas de interés, de
esta manera el usuario podria apreciar estos topics y agregarlos a sus publicaciones y
asi las personas que tuvieran esos temas en comun pudieran ver sus publicaciones en la
seccion de community.

Para el ultimo cambio se hicieron pruebas en el endpoint de crear nuevos posts y se llegd
a la conclusion que este cambio tendria que hacerse desde back, asi que se le pidio al
desarrollador back que eliminara esa opcion y pudieran hacerse publicaciones sin la
necesidad de seleccionarlos.
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3.3.5 Sprint 5: Agregar las conexiones del back en la pantalla de "My
publications”, “Social interests” y en los perfiles de los “Followers y Following”

Anteriormente se habia realizado la maquetacion de la pantalla de “My publications” y de
los perfiles de los usuarios de “Followers y Following” la cual para este sprint era
necesaria ya la integracion de los endpoints.

Al igual que la pantalla de seleccionar temas de interés en community se tendria que
agregar la conexion de front-back en la pantalla de “Social insterests” desde perfil.

3.3.5.1 Agregar las conexiones del back en la pantalla de "My publications”

Para esta tarea unicamente fue necesario realizar la conexion del back, anteriormente ya
habiamos hecho algo parecido en el médulo de “Community”, esta vez en lugar de traer
todas las publicaciones solo veria las mias.

Se reviso el endpoint necesario para esta integracion y se procedioé a hacer la conexion.

Ilustracion 21 Reutilizacion de una seccion del endpoint de
Posts en Hoppscotch

Una vez teniendo hecho esto ya podiamos apreciar todas las publicaciones que habiamos
realizado en nuestro perfil y no solamente en la lista de publicaciones de community.

3.3.5.2 Agregar las conexiones del back en la pantalla de “Social interests”

Para esta tarea de igual manera ya se habia realizado algo parecido en community, la
diferencia seria que esta pantalla siempre apareceria y podrian cambiarse los temas cada
que el usuario quisiera.

Primero se reviso el disefio en zeplin y se analizaron los requerimientos necesarios.
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Sustainability )

Camping )

Recycling Plants

llustracion 22 Maquetacion de la pantalla "Social Interests" en zeplin
Requerimientos funcionales:

1. Se cambiaria la informacién de la pantalla, pero serian los mismos temas

2. El usuario puede cambiar los temas que selecciono en community o agregar mas

3. Los temas aparecerian en botones, los cuales cambiarian de color cada que se
seleccionan

Requerimientos no funcionales:

1. Hacer la conexién de front-end y back-end mediante el uso de los endpoints
asignados para este apartado.

2. Lainformacion se envia mediante la APl REST para que pueda recibir el token de
autentificacion del usuario que esta solicitandola

3. Los datos se guardan automaticamente en el back, por lo cual no es necesario
tener un boton de guardar.

Desarrollo:

Una vez teniendo estos datos se procedié a realizar la conexion del back, se reviso los
endpoints a utilizar, el primero seria para mostrar los temas seleccionados anteriormente
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y el segundo seria para guardar los cambios al momento de seleccionar o deseleccionar
los botones.

llustracion 24 Interfaz del endpoint a utilizar

3.3.5.3 Agregar las conexiones del back en la pantalla del perfil de los usuarios de
“Followers y Following”

Para esta tarea unicamente fue necesario realizar la conexion del back, anteriormente ya
habiamos hecho algo parecido en el médulo de “Community”, cuando ingresabamos al
perfil de alguien que buscabamos. Para esta pantalla se reutilizaron endpoints, lo cual
hizo mas rapida esta tarea.

1. Se integro el endpoint de la informacién del usuario seleccionado, el endpoint de
las publicaciones que este habia realizado y el endpoint de las propiedades que
este tuviera.

2. Igualmente se agreg6 funcionalidad al boton de follow/unfollow con el endpoint de
seguir a las personas para que estos cambios se reflejaran en la lista de seguidos

3.3.6 Sprint 6: Cambios solicitados por el cliente, mejora de usabilidad en la
pantalla de “Crear publicaciones”
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En este sprint se dedicé mas a realizar pequefios que el cliente habia solicitado y mejorar
algunos aspectos de la pantalla de “crear publicaciones” para asi mejorarla experiencia
del usuario al usar esta pantalla.

3.3.6.1 Cambios solicitados por el cliente

Cuando se le mostraron los avances al cliente anteriormente se solicitd realizar un
pequeiio cambio de disefio en el apartado de publicacién, el cual consistia en
reacomodar los botones de like y comentarios junto con sus etiquetas, tanto en la seccion
de community como en la de mis publicaciones.

El cambio quedo de la siguiente manera

Q) 1Likes (] 0Comments

llustracion 25 Cambios solicitados por el cliente en la seccion de Posts (Antes y Después)
3.3.6.2 Mejora de usabilidad en la pantalla de “Crear publicaciones”
En esta pantalla se agregaron pequenos cambios para poder mejorar la experiencia del
usuario al momento de usarla. Las modificaciones realizadas fueron:

1. Agregar nombre a los botones para saber que categoria contenia, ya que solo eran
iconos de flechas y sabias el contenido de estos hasta el momento de abrirlos. De
igual manera cuando seleccionaras alguna opcién este boton cambiario de
nombre por la seleccion hecha.

@ H Topics > Emergency > @ FH  Sustainability omado

llustracion 26 Cambios solicitados por el cliente en la seccion de crear un post
2. Deshabilitar el botén de publish. En esta pantalla la Unica cosa obligatoria al
momento de crear la publicacion era la foto, entonces era necesario hacer que el
botén no funcionara si no habia foto, se cambié de color para mostrarlo inactivo,
cuando el usuario agregaba la foto este cambiaria de color
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3.3.7 Sprint 7: Crear reservas de las propiedades desde los perfiles del médulo de
“Community” y el médulo de “Followers y Following”, entrar al perfil de los
usuarios seleccionando su nombre desde la lista de publicaciones

Para este sprint fue necesario agregar nuevas pantallas a moédulos trabajados
anteriormente, y una nueva funcion a la pantalla de publicaciones

3.3.7.1 Crear reservas de las propiedades desde los perfiles del médulo de
“Community” y el médulo de “Followers y Following”

Para trabajar con esta nueva tarea en estos médulos fue necesario revisar el disefio de
reservas en zeplin

041 all = - 2:41 all F - o941 all & == 9:41 all ¥ ==
<« &« USD - Change & USD - Change X
Small cozy house with view Book Book
Houston, Texa
I
. Wade Warren g Small cozy house with view gy Small cozy house with view s W
Host M Houston,Texas Houston, Texas
Joms * 6 guests 5oms * 6 guests —
Booking Confirmed
About this property
Y rres vatl at
Dates 28-31Aug > Dates 28-31Aug > Small cozy house with view
is confirmed
Add to my calenda
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex. Cost Cost B my X d
Read All y 3 nights 3 840
$2B80 / 3 nights $840 $2B0/ 3 nights 5§ Your Host
Service $100 Service $100
(E Total 5940 USD Total $940 USD Wade W
, Wade Warren
- 5 B o i
3 bedrooms 6 beds 2 bathrooms payment Method payment Method
You can reach out to your host if you ha
,&% = Add > n HAE 6234 Change > questions about your reservation
300 sq. ft 10 guests

Sustainable Amenities

5.289:_'"50 o
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Sustainable Amenities
Amenities
% Rainwater harvesting

Poal
gIg Sewage treatment plants

& water purifier

v

W Jacuzzi
v Unavailable Dates
v

y Wifi
AL Water saving equipments One or more days you selected are unavailable
Please find other dates

@ Solar panels AC

Small cozy house with view

Wind turbines

Houston, Texa

. Location
$¥ Energy saving equipments
, Wade Warren e
Host Au
@ Domotics C
S Confirm
E chvy Chase Dr

About this property T solar heater

Bioclimatic design o
" I-..

& creenroons oM P

Read All % Green walls
EQE Recycled materials Exact location will be provided after booking

E E rb @ Materials of the area

3 bedrooms 6 beds 2 bathrooms 52 80 USD -"'ii;'-i

% Biophilic design 9 -39 Ao Book
<5 - 31 AUg
] =5
[=] l))l] Acoustic barriers

300 sq. ft 10 guests

llustracion 27 Maquetacion de las pantallas de "Create Reservations” en zeplin

Anteriormente esta seccion ya habia sido implementada en otro modulo, asi que
reutilizariamos componentes y de esta manera tener un coédigo mas limpio y eficiente.
Igual al reutilizar cédigos automaticamente se harian las conexiones de front-back

Requerimientos funcionales:

1. El usuario podria entrar a ver los detalles de la propiedad del usuario que busco o
de cualquier usuario que tuviera en sus listas de followers y following

2. Si al usuario le llamaba la atencion podria hacer una reserva desde aqui sin
necesidad de buscarla en el modulo de “search properties”

3. Para hacer una reserva el usuario tendria un botén en la parte inferior de la
descripcion de la propiedad para que este lo llevara a las pantallas
correspondientes.

4. En la descripcion de la propiedad podra ver las fotos, el nombre del host, las
caracteristicas de la casa y la ubicacion en el mapa y el precio por noche

5. Ya en las pantallas de reserva podria seleccionar fecha, agregar algun método de
pago en caso de no tener y poder reservar la propiedad.

Requerimientos no funcionales:

1. Hacer la conexion de front-end y back-end mediante el uso de los endpoints
asignados para este apartado.
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2. Lainformacion se envia mediante la APl REST para que pueda recibir el token de
autentificacion del usuario que esta solicitandola

3. Mostrar un mensaje en caso de que la fecha seleccionada este reservada por
alguien mas

4. Toda la informacion debe de estar protegida ya que se manejan datos sensibles

Desarrollo:

En el cddigo se ubicaron los componentes para poder agregarlos al mdédulo de
community y followers y following.

Una vez localizados y agregados al modulo correspondiente no fue necesario hacer
alguna conexidn ya que la conexion ya estaba hecha en el médulo de “search properties”
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 RESULTADOS

Una vez terminadas las secciones que estuvieron asignadas a mi cargo, estas quedaron de la siguiente manera en la
aplicacion:

4.1.1 “Followers y Following”, “My Publications”, “Payment methods”
4.1.1.1 “Followers y Following”

. 135 @ 0 Tl 135 @ 01T ED 137 @ O & G0
Perfil :
< < <
Followers Following Following

Ximena Chacon

null No users to display
Rogelio Barajas Unfollow Valentina quiroga Unfollow
2 6
Seguidores Seguidos -  Karina Rmz Follow ’ Gaby Soto Unfollow
; Ernesto Olmaos Unfollow
., . Q Rogelio Barajas Unfollow
llustracion 28 Pantallas funcionales de la b
seccion de "Followers y Following"
: Gus Pacheco Unfollow

Profile Profile Profle
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ot |aED 639 & @ O 2 = alGED 7114 @ O = .alGD

401 @

= Unfollow < Unfollow < Follow
Rogelio Barajas Rogelio Barajas Pruebade
Excelente eco turista Excelente eco turista renta,Aguascalientes

18/Night
1 1 1 1
Followers Following Followers Following
Publications Properties Publications Properties

' Rogelio Barajas Barajas sl
05/18/2023

Propiedad de
prueba,Apizaco

375/Night

A ® ® ¢ 0 2
:© @ o LA O @ @ V7 Q o ! " Community i

Community N

llustracion 29 Pantallas funcionales de los perfiles desde "Followers y Following"

726 @ 0% T ED 726 @ L E T ia)
& <
(=] a rb Sustainable Amenities
6 Bedrooms 3 Beds 2 Bathrooms 6 Water purifier
@ &% @ Energy saving equipments
1 Shared 5 Guests
bathrooms Amenities
v
Propiedad de prueba
Sustainable Amenities Location

Mexico, Apizaco
@ Water purifier

Ximena Chacon Rojas
2N Cs Q\:alaf«tuslc
Host A% Energy saving equipments % g, taliana - $$
afé VELVET Q X
. Amenities
About this property
" " v
Prueba milochomil e oo S
stra 8 &
RasuAl rdia a'x"ﬁb»,, s
Yorm. &

Location -

$375 AUD/Night $375 AUD/Night $375 AUD/Night

® ®@ ¢ o & © ®@ ¢ 4o o © @ ¢ o @

Community ; Community ™ ;

llustracion 30 Pantallas funcionales de crear reservaciones desde los perfiles
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4.1.1.2 “My Publications”

133 @ O FwED

Editar perfil

Perfil

Ximena Chacon

null

2 6

Seguidores Seguidos
Configuracion
Informacion Personal >
Métodos de Pago >
Tipo de Moneda AUD D
Intereses Sociales >,
Publicaciones >
Usuarios Bloqueados >
Cambiar Lenguaje es )

® & L

Perfil

1141 @ U= 3

<_
My publications

m Ximena Chacon Rojas g
: 05/10/2023

Foto obligatona

O 1 Likes D 0 Comments

‘ Ximena Chacon Rojas e
05/10/2023

Hi

® [ Q 2

Profile

Ilustracion 31 Pantallas funcionales de la seccion "My publications"
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4.1.1.3 “Payment methods”

350 S+ %D 145 @ O = D £3i @ O — 145 @ LR M 145 @ LR
Editar perfil
< Add “ X
Perfil hed
Add Payment Method
e Payment Methods Payment Methods Payment Methods
null No payment method added )
ke ik Sk 4242 T Ta'i m . -
2 6 J
Seguidores Seguidos {
[ } \ ) J
Configuracion
Informacién Personal > Add
Métodos de Pago >
Tipo de Moneda AUD >
Intereses Sociales >
Publicaciones >
Usuarios Bloqueados >
Cambiar Lenguaje es >

@ @ 2 a o @ @ 2 a o {7 Delete Payment Method @ @ P A o

Profile xplore P munit Profile Explore Tiig it Prafile

Delete Payment Method

Do

© @ ¢ o

Perfil

Are you sure you want to delete this payment

method? llustracion 32 Pantallas funcionales
de la seccion "Payment methods"
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4.1.2 Médulo de “Privacy Policy”, Médulo de“Community”

4.1.2.1 “Privacy Policy”

215 @ » 0= GD

Personal Information

Payment Methods

Currency Type AUD
Social Interests

Publications

Blocked Users

Change Language en

Host

Use app as host

Information

Privacy Policy

Logout

® ® 2 Q

>

Profile

~
\/

215 @ » 0= ED

o

Privacy Policy

NATIVISPROJEX

INMOBILIARIA ECOLOGICA

PRIVACY NOTICE

I. Identification of the person responsible.

In accordance with the provisions

of the General Law on Protection

of Personal Data Held by Obliged
Subjects =hereinafter the sLaw== and
its leulcmon' s, we inform you that
NATIVIS PROJEX is an application of
NATIVIS PROJEX, S.A. DE C.V. =hereinafter
the *Responsible==, with address at
Callejon del Grijalva No. 22, Col. Centro,
Villahermosa, Tabasco, C.P. 86000,

=the zContact Address==, with Internet
portal at www.nativis projex.com, is “The
responsible= for the use and protection
of your personal data, will treat the
personal data that you as a User of the
Mobile Application and = or internet portal
provicle us in terms of this Privacy Notice
=hereinafter *Notice==.

Il. Owner of the personal data.

For the purposes of this Privacy Notice,
=The ownerz is the natural person to
whom the personal data delivered to
+The responsible* correspond, either in his
capacity as a user, collaborator or of any

® ® 2 0 A

Profile

llustracion 33 Pantallas funcionales de la seccién "Privacy

Policy"
4.1.2.2 “Community”

®

o

r; O
—

Profile
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o
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®

llustracion 34 Pantallas funcionales de la seccion "Community" apartado de posts

1:42 @ O =G

Comments

Rogelio Barajas Barajas

= ‘!.';' N

Karina Rmz

®

“= Test 11

® Karina Rmz
- Test 10
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aE=N Test 08
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=N Test 0
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Fe=0
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358 @ O 2= alED 357 @ O£ FalED 401 @ 02 FalGED

Unfollow

Earthquake ) Ka ®

People Hashtags Emergency People Hashtags Emergency Rogelio Barajos

Excelente eco turista

; Karina Rmz Follow 1 1
' Rogelio Barajas Barajas il Followers Following
. 05/03/2023
seba /O
el o Publications Properties

. Rogelio Barajas Barajas s:ore
- 05/18/2023

Prueba

EIEE Jajajaja &

W e ety &l op

a s dft gh jlk A

Q O0Likes ] 0Comments

Z| % el v bl in 'm Eed

0o

® ©®@ 2 Q0

Community
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llustracion 35 Pantallas funcionales de la seccion "Community" apartado de busqueda
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Ilustracion 36 Pantallas
funcionales de la seccion
"Community" apartado de
peffiles y crear
reservaciones

o
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358 @ O = alED 359 @ o2 = .GED
X

Create Publication

Q Ximena Chacon

Tags category

Select topics for your publication

Emergency category

Help others to find useful information in

® Sustainability case of an emergency

& Enviroment & Tornado
& Eco properties ® Earthquake
® Tiny houses ® Hurracane
Cancel Cancel
8 FH Topics > Emergency )
651 & @ 0= wmED 656 & @ O =aED
X X Publish
Create Publication Create Publication

Ximena Chacon

O Ximena Chacon

llustracion 37 Pantallas
funcionales de la seccion
"Community" apartado
crear publicacion

Sustainability ) Tornado )

> Tornado )
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4.1.3 Modulo de “Reservations”
4.1.3.1 “Reservations”

1213 @ © % ail =
211 @ O malED

Reservations
Profile

You do not have any reservations at the
moment

Ximena Chacon

$20 $20

Available Balance Upcoming

Host Withdraw

Use app as host >
Configuration

llustracion 38 Pantallas funcionales de la Personal Information >
seccion "Reservations"
Verify Identity >
Withdrawal Method >
Visitor

Use app as visitor >

Logout

® 5 Q 2

— (9]
@ - Q = v tie Reservations  Moll Pr
1 Re f Profile
121 @ O =l B 1221 @ T2 sl @ 21 @ O namlED
&
Reservations Reservations
Reservated Propiedad de prueba,Apizaco Reservation
: 202307-30,2023-07-31
Upcoming >
Propiedad de prueba,Apizaco
2023-07-18,2023-07-21
Reservated Propiedad de prueba,Apizaco
: 2023-07-182023-07-21
invitado
Reservated Propiedad de prueba,Apizaco 2 Rogelio Barajas Barajas
: 2023-08-01,2023-08-03 A rogelio as{@alluxi.com
You can reach out to your quest if you need to
provide additional information
Propiedad de prueba,Apizaco
2023-08-08,2023-08-10
Payment
l 750/ 3 Nights $250
Service S0
‘Resemled Propiedad de prueba,Apizaco
: 2023-09-01,2023-09-03 Total $750 USD
The full amount will be available to withdraw
about 24 hours after a guest checks into your
property.
s =~ o
aa ~ ’
o = A 0 @ B Q ° & = &
h Reservations L J F
1 Reservations Joth . essrvations e :
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4.1.3.2 “Social interests”

623 © 2 Q@ O = .alGED
215 @ » %= GED
Personal Information > <
Payniont Mathods 5 Social Interests
Select the topics you would like to see in
Currency Type AUD D the community
Sustainability Enviroment )
Social Interests > Py K
Eco properties Tiny houses )
Publications >
Blocked Users >
Change Language en )
Host
Use app as host >
Information
Privacy Policy >
Logout

® @ ¢ o & ® @ ¢ 0 &

Ty ymmunit Notification Profile X ' Trig nmurdty  Notification Profile

llustracion 39 Pantallas funcionales de la seccion "Social Interests"
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

5.1 CONCLUSIONES DE PROYECTO, RECOMENDACIONES Y
EXPERIENCIA PERSONAL PROFESIONAL ADQUIRIDA

5.1.1 CONCLUSIONES DE PROYECTO

El uso de React Native para el desarrollo de una aplicacion puede ser una excelente
opcidn si se requiere un desarrollo rapido, multiplataforma y si el rendimiento no es un
factor critico. Sin embargo, es importante evaluar las necesidades especificas de la
aplicacion y considerar otras opciones (como el desarrollo nativo) si se requiere un
rendimiento excepcional o caracteristicas muy avanzadas.

La comunidad de React Native es muy activa y ofrece una amplia gama de bibliotecas y
componentes predefinidos que pueden acelerar el desarrollo de la aplicacién. Esto
permite a los desarrolladores aprovechar soluciones existentes en lugar de construir todo
desde cero.

En conclusidn, el proyecto de desarrollo de una aplicacién de venta y renta de casas
ecoldgicas utilizando tecnologia React Native ofrece una solucion innovadora y sostenible
para aquellos que buscan viviendas mas respetuosas con el medio ambiente.

A través de la aplicacion, los usuarios podran acceder de manera facil y rapida a una
amplia variedad de casas ecoldgicas disponibles en diferentes ubicaciones. La tecnologia
React Native garantiza una experiencia de usuario fluida y una interfaz intuitiva, lo que
facilita la navegacion y la busqueda de propiedades. Ademas, la aplicacion fomenta la
adopcioén de practicas amigables con el medio ambiente al promover la venta y renta de
casas con caracteristicas sostenibles, como paneles solares, sistemas de recoleccion de
agua de lluvia y materiales de construccion eco-amigables. Esto permite a los usuarios
encontrar viviendas que se ajusten a sus valores y contribuir a reducir el impacto negativo
en el entorno.

El proyecto de desarrollo de esta aplicacidn brinda una solucion integral para el mercado
inmobiliario ecoldgico, mejorando la accesibilidad y la conciencia ambiental de los
usuarios. Promueve un estilo de vida mas sustentable y consciente, al mismo tiempo que
impulsa la adopcion de tecnologias modernas como React Native en la industria.
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5.1.2 EXPERIENCIA PERSONAL / PROFESIONAL ADQUIRIDA

Durante los meses en los que realicé mis residencias profesionales en ALLUXI, tuve una
experiencia personal muy agradable. El ambiente de trabajo con mis comparieros fue
excelente, siempre obtuve ayuda de todo el equipo, desde el jefe de la empresa hasta los
Project Manager y los miembros del equipo de desarrollo de la aplicacion. Esto hizo que
el trabajo no se sintiera abrumador, ya que siempre habia alguien dispuesto a darme una
mano. Gracias a esto, puedo afirmar que no fue dificil integrarme a los equipos de trabajo.

Hablando en términos profesionales, adquiri conocimientos en una nueva tecnologia que
no habia utilizado antes. Ademas, mejoré mis habilidades de comunicacién con los
clientes, aprendiendo a escuchar y entender sus necesidades. Estas habilidades son
fundamentales si queremos dedicarnos a este campo. Al ingresar a ALLUXI, pude
reforzar los conocimientos que ya tenia mediante las tareas que realicé. Esto fue muy
beneficioso, ya que pude poner en practica lo que me habian ensefiado en la institucion.
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CAPITULO VI: COMPETENCIAS DESARROLLADAS

6.1 COMPETENCIAS DESARROLLADAS Y/O APLICADAS.

Las competencias que yo adquiri y que apliqué durante este tiempo de residencias fueron
las siguientes:

Capacidad de trabajo en equipo: Es fundamental tener la habilidad de
interactuar de manera asertiva con los miembros del equipo. Durante el
desarrollo de un proyecto, trabajaras de forma continua con ellos, evitando
asi malos entendidos.

Iniciativa/Proactividad: Esta competencia es importante, ya que, aunque
se te asignen tareas con caracteristicas especificas, siempre se agradece
tener la iniciativa de solucionar errores en la aplicacion, incluso si no te lo
indicaron. De igual manera, si encuentras errores en el trabajo de otros
miembros del equipo, siempre es bien recibido informarles o incluso
resolverlos sin necesidad de esperar instrucciones.

Capacidad de aprendizaje: Es importante saber aprender de los errores
que cometamos y adquirir nuevos conocimientos para mejorar en nuestro
trabajo, ya sea en programacion, diseio, gestion de proyectos, etc. Esta
habilidad siempre sera valorada por las empresas.

Flexibilidad: Al igual que las demas competencias, esta también es
fundamental. Es importante tener la mente abierta y estar dispuesto a los
cambios. Durante reuniones con clientes, es comun que surjan
modificaciones, incluso si ya se habian acordado requisitos previamente.
Ademas, no conformarnos con lo que hacemos y salir de nuestra zona de
confort siempre que sea necesario es esencial.

Comunicacion: Esta competencia va de la mano con todas las demas, ya
que la clave para que las cosas funcionen correctamente es mantener una
buena comunicacién, ya sea con clientes, compafneros de trabajo o
superiores. La comunicacion es clave para el éxito.

Responsabilidad: Esta competencia es importante en el ambito laboral.
Incluye desde ser responsables con los horarios de trabajo hasta cumplir
con las entregas de forma puntual. Ser una persona responsable habla bien
de nosotros y de nuestro trabajo.
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CAPITULO VII: FUENTES DE INFORMACION

7.1 FUENTES DE INFORMACION
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CARTA DE NO INCONVENIENCIA

ZS

/-\ |_ I_ U >< | Monterrey, N.L. a 28 de Junio de 2023

Asunto: Carta de No inconveniencia.

DRA. YESICA IMELDA SAAVEDRA BENITEZ
DIRECTORA DEL INSTITUTO TECNOLOGICODE
APIZACO

Presente. -

Por medio de la presente me dirijo a usted, para comunicarle que la C. XIMENACHACON ROJAS,
con nimero de control 18370930, pasante de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones del Instituto Tecnolégico de Apizaco, termind satisfactoriamente
su proyecto de ResidenciasProfesionales denominado: DESARROLLO APP/MOVIL Proyecto
NativisProjex en el periodo comprendido del 23 de Enero del 2023 al 23 de Mayo del 2023.

Tiene autorizado presentarlo para su TITULACION INTEGRAL INFORME DE RESIDENCIAS
PROFESIONAL, confiando que la presentacién de la informaciéndel Proyecto se realizara de manera
responsable.

A peticién del interesado y para fines legales que al interesado convengan, seextiende la
presente carta de No inconveniencia al dia veinticuatro del mes deMayo del dos mil
veintitrés.

Atentamente,

Lic. An eronica Mata de Orozco
Departamento Administrativo y R.HumanosTeléfono
Celular 818 1622336

Alluxi, S.A. de C.V.
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CARTA DE LIBERACION DE LA EMPRESA

Monterrey, N.L. a 22 de Junio del 2023

Asunto: Carta de Liberacion Residencias Profesionales

DRA. YESICA I. SAAVEDRA BENITEZ
Directora del Campus
INSTITUTO TECNOLOGICO DE APIZACO

Presente

Por medio de la presente, me dirijo a usted para hacer de su conocimiento que

La C. CHACON ROJAS XIMENA alumna de INGENIERIA EN TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y COMUNICACION con namero de matricula 18370930 ha concluido
satisfactoriamente su Residencia Profesional en esta Empresa que represento, desarrollando el
proyecto denominado:

"DESARROLLO APP/MOVIL Proyecto NativisProjex”, en el periodo comprendido del 23 de
Enero del 2023 al 23 de Mayo del 2023 cubriendo el total de 500 horas respectivas.

Sin otro particular, se extiende la presente para los fines que al interesado convenga.

Atentamente,

J N
A. Verdnica Mata de Orozco

Depto. Administrativo y R.H.
Tel. Cel. 818 1622336
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