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Palabras Clave Resumen

Barrio bajo El derecho al ocio ha sido objeto de debate desde la promulgacion de la constitucion de 1988 en Brasil, que
. establecié derechos sociales e individuales para garantizar el bienestar de la poblacion. De acuerdo con los

Gcio Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas, el uso de tecnologias basicas debe aplicarse para

Software mitigar la desigualdad entre las personas en todos los niveles. En ese sentido, este trabajo presenta el desarrollo de

una aplicacion mévil para iOS por parte de estudiantes de grado en Informética y Psicologia de una universidad

Movil privada de la ciudad de S&o Paulo, con el objetivo de ofrecer opciones de ocio de facil acceso para poblaciones
ubicadas en la periferia. de la ciudad de S&o Paulo, Brasil. El proceso de ideacion se llevo a cabo dentro de la
metodologia CBL y tiene como principal entorno de desarrollo la aplicacion xCode, la cual brinda herramientas
nativas para la creacion de aplicaciones iOS. Los resultados fueron discutidos por especialistas para la validacion
de la aplicacion, donde destacaron gran facilidad de uso, usabilidad y claridad para comunicarse con el usuario a
través de listados con indicaciones de lugares de ocio en la periferia y la posibilidad de encontrar lugares cercanos
al usuario en tiempo real. Las fases de desarrollo de esta aplicacion, asi como sus herramientas, se presentan y
analizan en detalle en este trabajo. El trabajo futuro debe incluir la evaluacién de la usabilidad con el publico
objetivo.
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Keywords Abstract

Slum The right to leisure has been the subject of debate since the promulgation of the 1988 constitution in Brazil,
. which established social and individual rights to guarantee the well-being of the population. According to the

Leisure United Nations Sustainable Development Goals, the use of basic technologies must be applied to mitigate

Software inequality between people at all levels. In this sense, this work presents the development of a mobile application

for iOS by undergraduate students in Computer Science and Psychology from a private university in the city of

Mobile Sdo Paulo, with the aim of offering easily accessible leisure options for populations located on the periphery.
from the city of S&o Paulo, Brazil. The ideation process was carried out within the CBL methodology and its
main development environment is the xCode application, which provides native tools for the creation of iOS
applications. The results were discussed by specialists for the validation of the application, where they
highlighted great ease of use, usability and clarity to communicate with the user through lists with indications of
leisure places in the periphery and the possibility of finding places close to the user. in real time. The
development phases of this application, as well as its tools, are presented and analyzed in detail in this work.
Future work should include usability evaluation with the target audience.

1. Introduccion

En el area metropolitana de S&o Paulo, la mayor capital de las
provincias brasilefias y considerada la region mas rica de
Brasil, con sus 19 millones de habitantes, se registra una tasa
del 9,4% de la poblacién que vive en aglomeraciones sub-
normales, que llamamos "favelas" y 1,04% consider6 vivienda
en riesgo (RNSP, 2022). Estan ubicados en zonas periféricas, a
muchos kilometros del centro de la ciudad. Su poblacion utiliza
el transporte publico hasta 72 minutos por trayecto, cuya media
metropolitana es de 42 minutos. Las personas de estas regiones
enfrentan diversos problemas de orden social, transporte,
educacion, infraestructura, vivienda, violencia. Segln el mapa
de Desigualdad 2022, quienes nacen y viven en un barrio de
clase alta de S8o Paulo viven hasta 21 afios mas que quienes
viven en algunos barrios periféricos. Segun el estudio, un
vecino del barrio Jardins, un barrio de lujo en la regién central,
tiene una expectativa de vida de 80 afios. Sin embargo, en el
barrio de Iguatemi, en la zona este, este indice baja a 59,3. El
promedio de la ciudad es de 68 afios. Ademas de la desigualdad
en la esperanza de vida, el estudio destaca temas como:
violencia contra la mujer, mortalidad infantil, mortalidad
materna, violencia policial, violencia racial, desigualdad de
ingresos familiares (RNSP, 2022).

Segln Bernardini y Carmo (2022), en lo que respecta a los
espacios publicos y de ocio, en Brasil, la realidad encontrada
en las regiones periféricas de las ciudades parece reflejar lo
contrario de lo que el campo cientifico recomienda para la
constitucion de areas libres y de ocio. Es posible entender la
expansion periférica como la resolucién de dos objetivos
buscados por las élites durante décadas: densificar el espacio
urbano y segregar ciertas clases sociales (Villaga, 1998). Si
aqui el proceso de globalizacion enmarca el fenémeno con
proporciones  similares, las especificidades historicas
relacionadas con la constitucion y gestion de los espacios
publicos incluyen componentes ain mas complejos. En el
proceso de produccion del espacio urbano brasilefio, parte de la
constitucion de espacios publicos destinados al ocio se dio a

partir de la expansion de las &reas urbanizadas con la
implementacion de fraccionamientos, siguiendo fragiles ritos
legales. Recién en 1979, con la promulgacion de la Ley Federal
n® 6.766, que prevé la subdivision de la tierra, estos espacios
recibieron normas mas adecuadas para ordenar y disciplinar
(BRASIL, 1979), sin que, sin embargo, se garantice su
creacion, implementacion y mantenimiento. (Macedo, 2010).

Actualmente, las principales discusiones sobre el ocio en Brasil
parten de su definicién bésica como "tiempo libre [...] que
puede construir un sentido de libertad" (Dias & Monteiro,
2009). Esta libertad antes mencionada se refiere a la ausencia
de coaccion o nociones de productividad fuera de las horas de
trabajo. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC) pueden jugar un papel importante en las discusiones
sobre politicas publicas en contextos sociales (Guimardes &
Tavares, 2014), y la creacién de aplicaciones moviles puede ser
una herramienta para ampliar este debate y sus intersecciones
con el mundo actual.

Desde la promulgacion de la Constitucion brasilefia de 1988, el
ocio se presenta como un derecho social de todos los
ciudadanos. El articulo 227 de la Constitucion brasilefia
(BRASIL, 1988) presenta el deber de la familia, la sociedad y
el Estado de garantizar las condiciones basicas para el
mantenimiento de la calidad de vida de las personas. Entre
éstas, el ocio aparece como una de las necesidades basicas para
la libertad, la vida familiar y comunitaria del individuo. Sin
embargo, en regiones marginadas de los grandes centros
urbanos -popularmente llamados "periferia" o "favelas - barrios
marginales urbanos"- estos derechos son constantemente
cercenados, contrario a estas politicas encaminadas a mantener
el bienestar en el ejercicio de la gestion pablica.

De acuerdo con los cinco Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) promulgados por las Naciones Unidas, el objetivo es
aumentar el uso de tecnologias basicas para promover el
empoderamiento y adoptar y fortalecer politicas y legislacion
para promover la igualdad de género y el empoderamiento en
todos los niveles (NACOES UNIDAS BRASIL). Guiado por
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este ODS y con el objetivo de descentralizar y democratizar las
alternativas culturales, asi como generar un impacto en la
inclusion digital, generando igualdad de oportunidades en la
sociedad de la informacion (Paraguay, 2001), este articulo
presenta una aplicacion que propone crear una red colaborativa
entre vecinos de esa periferia, mediante el uso de una
aplicacion movil para iOS SPerifa, que consiste en compartir
las opciones de ocio existentes en sus barrios, con el objetivo
de ampliar las opciones culturales en las favelas de la ciudad de
Séo Paulo.

El articulo est& estructurado en 6 secciones. Ademas de este
primer apartado, se presenta el marco teérico del trabajo; en la
seccion 2, que presenta la documentacion, trabajos cientificos y
herramientas utilizadas para desarrollar la aplicacién. En la
seccion 3 se presentan trabajos relacionados que muestran la
importancia de la propuesta presentada y otras alternativas que
sirvieron de guia para la investigacion. La Seccion 4 presenta
el desarrollo de aplicaciones y analiza la metodologia utilizada
para el desarrollo, el anlisis de requisitos, la implementacion y
las pruebas. En la seccién 5 se presentan los resultados y
discusion de la aplicacion y, finalmente, en la seccion 6 se
realizan las consideraciones finales sobre los resultados
observados y las limitaciones encontradas en la propuesta.

2. Referencial tedrico

Esta seccion presenta los conceptos tedricos y los materiales
utilizados para guiar la investigacion. Se presentan los
principales elementos que permitieron el desarrollo de la
aplicacion y la documentacion necesaria para la elaboracion de
la propuesta presentada.

2.1 Documentacién de Apple

Como el proyecto es una aplicacién moévil para iOS, uno de los
principales fundamentos teédricos utilizados durante la
investigacion fue la documentacion de desarrollo disponible
por Apple. Ademas, la documentacion sobre Swift utilizada
para la consulta y aprendizaje del lenguaje de programacion,
iOS nativo, y cuyo compilador principal es la aplicacion
xCode. Se eligié el lenguaje Swift porque tiene acceso y
soporte para librerias nativas, lo que facilita el desarrollo de
aplicaciones iOS de forma optimizada y nativa segin los
estandares estipulados por las Directrices de Interfaz Humana.

2.2 Directrices de Interfaz

De acuerdo con Sharp (2003), el disefio de interaccion hace
foco en comprender cémo los usuarios y la tecnologia utilizada
interactlan entre si. Los disefiadores de interaccion analizan
cOémo un usuario podria comunicarse con un sistema con el
objetivo de solucionar problemas en el inicio del proceso de
construccion de la solucion e inventar nuevas experiencias
exitosas. El disefio de interaccion se centra en comprender
como establecer comunicacion entre usuarios y tecnologias
interactivas. De acuerdo con Preece, Rogers y Sharp (2013),
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uno de los principales objetivos del disefio de interaccion
consiste en minimizar los aspectos negativos de la experiencia
del usuario, como las frustraciones y también mejorar los
aspectos positivos, como la diversion. De esta manera, es
principalmente para desarrollar productos interactivos que sean
faciles, eficientes y agradables de usar, desde la perspectiva de
los usuarios.

El disefio de interaccion tiene una fuerte relacién con
elementos extraidos de las areas del disefio industrial, la
ergonomia, la usabilidad, la psicologia cognitiva, la interaccion
humano-computadora, el disefio Ul y el disefio UX. El disefio
Ul es responsable por el artefacto o aquello que esta dentro de
la pantalla; por otro lado, el disefio UX hace foco en los
utilizadores del producto digital y en la experiencia emocional
que se quiere lograr en todo el proceso de utilizacion del
artefacto, o sea, antes, durante y después de usarlo; por fin, el
disefio de interaccion (IxD por sus siglas en inglés) tiene
relacion con las diversas formas en las que el usuario interactda
0 entra en contacto con el artefacto y cdmo este responde a las
acciones del usuario (Medina; Pérez-Bertozzi; Martins, 2022).

Los guiones de interfaz humana (HIG) de Apple se utilizan
para implementar estdndares de UX y Ul dentro de la
aplicacion, con el fin de colocar al usuario que interactda con la
aplicacion en el centro del desarrollo. Se consultd a HIG
durante el proceso de prototipado y desarrollo de la aplicacion
para que se respetaran los estandares de navegacion, buscando
el uso de componentes nativos de iOS.

2.3 Directrices de Usabilidad para Aplicaciones
Moviles

El uso de dispositivos moviles ha crecido mucho a lo largo de
los afios, lo que significa que cada vez se desarrollan mas
aplicaciones. Como se menciond anteriormente, el desarrollo
de aplicaciones puede cumplir con una de las cinco pautas de la
ONU sobre el acceso a la tecnologia para reducir la
desigualdad.

Para que estas aplicaciones puedan desarrollarse manteniendo
una calidad aceptable, es necesario que se sigan ciertos
principios, pautas y estandares, es decir, un conjunto de
caracteristicas o requisitos para el desarrollo de aplicaciones
con calidad en usabilidad. Barbosa y

Silva (2010) define que los principios suelen representar
objetivos generales y de mayor nivel; las directrices serian
reglas que normalmente se observan en la préactica; y los
patrones son soluciones especificas para contextos bien
definidos.

El objetivo del trabajo de Miollo (2016) fue construir una
vision unificada basada en estdndares generales, como los
propuestos por Nielsen (1994) y Mandel (1997) y estandares
especificos para el disefio de interfaces mdviles, como los
propuestos por Neil (2012) y Machado Neto (2013), asi, el
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autor presenta unas pautas de disefio de interfaz agrupadas tres pasos principales que se conectan progresivamente y

como se muestra a continuacion (Tabla 1).

Tabla 1. Directrices agrupadas en pautas generales

aumentan de forma no lineal, siendo posible volver a los pasos
anteriores para refinar cada descubrimiento a medida que se
avanza la investigacion. La Figura 1 presenta la relacion entre

Directrices Directrices Autores
Generales Enumerates las 3 etapas.
Presentar Visibilidad de Nielsen (1994), Mandel
feedback estado (1997), Machado Neto
del sist_e’ma (2013) . REFLECT * SHARE 5
Adecuacion del Machado Neto (2013) Y Oc,
mensaje a
funcionalidad y
usuario = ENT}GWA“GEH
Mantener al Libertad y Nielsen (1994), Mandel R quesbgmno(hf
usuario en control del (1997) & e 3
control usuario RO Evidencs based solutions are stiieieinld 2,
Flexibilidad y  Pispcichimivaphag it 5
101 H = Vi & O
eficiencia de uso 2 1"‘;“::’:" S . 2‘511‘3?.‘:. Queston [
% 2 Implementation 3. Chalienge r%
Mantener la Coherenciaen la Nielsen (1994), Mandel g 3 Evaluation o
estandarizacion interfaz (1997), Machado Neto 2 g'tl(A dLlEEj[\Lg‘WE J
(2013) % 3
% Jes
- - % 5
Ayuday Prevencion de Nielsen (1994), Machado o7
Prevencion errores Neto (2013)
de errores Ayudar a los Nielsen (1994)
usuarios a Nielsen (1994), Machado <,
3, e
reconocer, Neto (2013) "’/730 g v
diagnosticar y T 34ys o 1531938°
corregir errores
Avuda Figura 1: Framework de Challenge Based Learning. Fuente: (Nichols
yuday
documentacion et. al, 2008)
Vista de Estéticay disefio Nielsen (1994) Lz%s t_res etapas del aprer?dlzaje basado en desafios se definen
informacion minimalista. Mandel (1997) principalmente de la siguiente manera:
Revelar ) . . .
informacion de Machado Neto (2013) Engage: Compromiso, creacion de la idea y desafio inicial a
una manera través de tres puntos principales: Una gran idea, una pregunta
progresivo . .
Buen Uso del esencial y un desafio.
iodel .
esggﬁ'tc;": 2 e Big Idea (Grandes Idea): Las Grandes ldeas son
temas amplios que pueden generar diferentes
Caracteristicas Facilidad de Machado Neto (2013) caminos para ser explorados y profundizados.
con ingreso de datos
claro acceso Facilidad de e  Essential Question (Pregunta esencial): tiene como
acceso a

funcionalidades

Reducir la carga

Relacion entre la

Nielsen (1994) , Mandel

objetivo encontrar una pregunta que abarque una
necesidad o un interés dentro de la comunidad
cubierta por la gran idea.

de interfaz (1997)
memoria de del sistema y del Machado Neto (2013) e Challenge (Desafio): es el llamado a buscar una
usuario mundo real Mandel (1997) respuesta practica a la pregunta planteada en la
Adecuacion . L
entre Nielsen (1994) , Mandel Pregunta Esencial. Pretende aportar movimiento y
componente (1997), Machado Neto accion para que se encuentren soluciones que

y funcionalidad
Establecer atajos

(2013)

resuelvan el problema planteado.

intuitivos Investigate: Investigacion, desarrollo del desafio a través de
Reggr:g;;r:\:jeento preguntas clave, realizando actividades guia y buscando
memoria referencias que pretendan responder a estas preguntas.

Ademas, en la indagacion se separan momentos para la
creacion de sintesis y reflexiones de acuerdo a cada avance o

2.4 Challenge Based Learning
avance de la investigacion y, de esta forma, orientar futuros
El Challenge Based Learning (CBL) (Nichols et. al, 2008) fue nuevos procesos de investigacion.
la metodologia utilizada para orientar el proceso de ideacion,

estructuracion y desarrollo del proyecto. La metodologia utiliza
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e Guiding questions (Preguntas orientadoras): las
preguntas estan destinadas a responder todo lo
necesario para resolver el Desafio. Engloban puntos
gue es necesario revisar, investigar o aprender para el
desarrollo de la investigacion. Idealmente, estas
preguntas deben organizarse en orden de prioridad.
Ademas, cada pregunta debe estar vinculada a una
respuesta que puede incluir una referencia, una
actividad, una encuesta y varias otras fuentes que
sirven como respuesta.

e Guiding Activities/Resources (Actividades/Recursos
Orientadores): son las actividades y referencias que
pretenden dar respuesta a las preguntas. Es
interesante que sean variados (libros, sitios web,
articulos, podcasts, entrevistas, experimentos,
proyectos) para que el universo de investigacion sea
enriquecido y no sesgado.

e  Synthesis (Sintesis): incluye reflexiones sobre las
actividades realizadas y los recursos encontrados al
responder cada pregunta. Generalmente, cada sintesis
anima al investigador a planificar su proximo paso en
la investigacion, teniendo en cuenta todo lo que ya ha
aprendido y absorbido.

Act: Accion, desarrollo final de la solucién, en base a las
referencias adquiridas en la etapa Investigar y con el objetivo
de dar respuesta al desafio formulado en Engage. Este paso
tiene como objetivo implementar la solucién encontrada,
ademas de analizar sus efectos y posibles mejoras.

e  Solution concepts (Conceptos de solucién): luego de
la etapa de investigacion, se generan conceptos de
solucién para planificar su aplicacién, impacto y
desarrollo.

e  Solution Development (Desarrollo de la solucion):
después de validar y aprobar los conceptos de la
solucién, comienza la fase de desarrollo de la
solucion. Para ello se utilizan prototipos y pruebas.
En este punto de la investigacion, se puede volver a
la etapa de Investigacion para que se formulen
nuevas preguntas y respuestas, con el fin de afinar el
concepto de la solucién, asi como su desarrollo.

e Implementation and Evaluation (Implementacién y
Evaluacion): después del desarrollo, la solucion
puede ser implementada y evaluada, para
comprender su impacto en el Desafio inicial
generado y si este se cumplio, asi como las razones
de los resultados positivos y negativos.

El proceso permite al equipo de desarrollo volver a cualquiera
de las etapas para refinar ideas, mejorar procesos, agregar
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preguntas o descubrimientos, acotando asi el campo de
investigacion y la solucion desarrollada.

3. Trabajos relacionados

Entre los trabajos encontrados en la literatura, se destaca la
investigacion desarrollada por Moresi (2014), que analiza el
uso de Solidarius, una aplicaciéon de donacion social, que
promueve la solidaridad como una nueva propuesta de
asistencia, caracterizada por el sentimiento de pertenencia,
satisfaccion 'y empoderamiento. experimentada por sus
usuarios. La obra trae una reflexidn sobre el uso y desarrollo de
las tecnologias por parte de la sociedad y su potencial de
transformaciones sociales a partir de la construcciéon de
soluciones de manera colectiva, de esta manera, en lugar de
acentuar el abismo social y cognitivo resultante del caracter
economico que acompafia a la ciencia. y tecnologia, las
aplicaciones sociales presentan una alternativa a la forma en
que la tecnologia opera en la sociedad contemporanea,
proponiendo desarrollo y transformacion a las poblaciones
marginadas (Carvalho, 1997). Este trabajo fue construido a
través de la investigacion bibliogréafica, el uso del método CBL
y mediante el desarrollo de la aplicacion Solidarius. Se puede
observar que las aplicaciones sociales brindan nuevos tipos de
relaciones, y la aplicacion Solidarius, especificamente, también
puede brindar servicios de utilidad pablica, como la
recoleccion y destino adecuado de algunos articulos de
donacion.

El trabajo de Borges & Sorratini (2015) sefiala una relacion
entre el derecho ciudadano a la movilidad, el transporte y el
acceso, y la desigualdad entre las clases del sistema capitalista.
La investigacion también sugiere el uso de aplicaciones
basadas en geotecnologias, con foco en el uso de tecnologias
Android, como herramienta de politica de equidad. EI método
utilizado para la investigacion partio de la definicion del area
de estudio, que es la ciudad de Uberlandia, Minas Gerais,
Brasil. Posteriormente, se realiz6 un levantamiento de campo y
se almacend en una base de datos la clasificacion de los puntos
de ocio.

El trabajo de Cunha, Silveira Janior & Perinotto (2015)
también presenta una posibilidad de una herramienta para el
ocio, ahora en la ciudad de Parnaiba, Brasil, que evalla el uso
de una aplicacion para facilitar las interacciones turisticas
dentro de la ciudad, promoviendo el comercio local y
explorando el acceso a la ciudad y sus principales atractivos
turisticos. Esta propuesta, por tanto, también se muestra valiosa
para entender el uso de la tecnologia como ayuda para acceder
al ocio.

Finalmente, el estudio de Cavalcante (2020) va hacia la
validacion de la propuesta, analizando como la tecnologia y las
aplicaciones para diferentes plataformas pueden combinarse
con el ocio y el bienestar, evaluando las soluciones encontradas
en 100 aplicaciones diferentes para solucionar el problema del
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ocio en el acceso durante el periodo de confinamiento
experimentado durante la pandemia de Covid-19.

Las referencias analizan el uso de la tecnologia en el contexto
urbano, centrandose en garantizar el acceso y el desarrollo de
una comunidad local, cada uno a su manera. La primera
investigacion esta enfocada en el desarrollo de la caracteristica
solidaria de una comunidad, a través de un prototipo de
aplicacion, idealizado a través de la metodologia de
aprendizaje basado en desafios. El segundo reflexiona sobre el
impacto de las geotecnologias en la accesibilidad y en la
ocupacion de espacios en las ciudades, validado posteriormente
por el prototipo de una potencial aplicacion. El tercero presenta
una propuesta para validar la idea de acceso al ocio a través del
uso de la tecnologia en un contexto turistico, enfatizando una
ciudad y sus aspectos de ocio. Y la Gltima propuesta hace un
amplio andlisis de diferentes iniciativas tecnoldgicas via apps y
su importancia para promover el bienestar en un periodo de
aislamiento social.

4. Desarrollo de aplicaciones Sperifa

4.1 Descripcion de la aplicacion

La aplicacion se desarrollé en un periodo de dos meses,
utilizando la metodologia CBL antes mencionada para disefiar
cada uno de los pasos necesarios para su realizacion. El trabajo
fue realizado por 3 estudiantes de grado en Informética y
Psicologia de una universidad privada de la ciudad de Sé&o
Paulo, Brasil, con el apoyo de un equipo pedagégico del area
de Disefio y Programacion. El desarrollo del proyecto cuenta
con un desarrollador, un disefiador y un responsable de
planificacion comercial y marketing.

El publico objetivo del proyecto son los habitantes de las
favelas de la ciudad de Séo Paulo, con el objetivo de ampliar el
acceso de ese publico al ocio, promoviendo eventos y lugares
para actividades culturales y/o recreativas.

La aplicacion cuenta con una pantalla de onboarding, donde se
presenta al usuario informacidon bésica sobre la aplicacion y su
mision social como herramienta para promover el ocio en la
periferia; pantalla inicial, que contiene los eventos de la
periferia registrados en la base de datos; pantalla "cerca de mi",
con geolocalizacion de puntos de cultivo cercanos al usuario; y,
por ultimo, la pantalla “Acerca de”, donde se le presentan al
usuario dos formularios diferentes —uno para reportar errores
en la aplicacion y otro para indicar ubicaciones—, una opcién
para compartir y una opcion de evaluacién en la App Store.

4.2 Metodologia de desarrollo

Como método de investigacion se utilizaron como guias para la
idea de aplicacion los trabajos mencionados anteriormente en
el tema 3. Los principales proyectos que serviran de inspiracion
para la propuesta de Sperifa para la aplicacion “Solidarius”
(Moresi, 2014), la aplicacion desarrollada por Cunha, Silveira
Junior & Perionotto (2015) y el estudio de Cavalcante (2020)
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que tiene el impacto de mobile aplicaciones Debe haber
usuarios fisicos y emocionales de las diferentes soluciones
analizadas.

La metodologia CBL se basa en los principios de desarrollar
una idea a partir de una pregunta guia (Nichols et. al, 2008).
Esta pregunta se desarrolla para actuar dentro de una gran idea
y, finalmente, generar un desafio. Finalmente, la respuesta al
desafio, es decir, su resolucion, se encuentra en la aplicacion.
El SPerifa tiene los siguientes temas relacionados con CBL:

e Gran lIdea: ;Como ayudar a las personas de la
periferia a tener acceso al ocio?

e Pregunta esencial: ;Qué problemas perimetrales
puede resolver una aplicacion?

e  Desafio: Crear una aplicacion que reGina lugares de
ocio de la periferia.

El proceso se guia a través de preguntas esenciales que guian el
proceso de desarrollo de la idea central, con el fin de
desarrollar la solucién de manera procedimental y ciclica,
permitiendo a los desarrolladores reformular preguntas y
respuestas que buscan resolver el desafio principal.

Segun (Silva et. al, 2015), en lugar de seguir un modelo de
cobertura de contenido lineal utilizando instruccién directa, el
proceso del CBL guian el contenido, el tiempo de desarrollo y
la entrega de la solucion.

4.3 ldeacion

El proceso de ideacion se basé en una lluvia de ideas que tuvo
como objetivo encontrar soluciones a problemas en las
comunidades periféricas de S8o Paulo, Brasil. A partir del
levantamiento y seleccion de algunas ideas, se realizaron tres
entrevistas semiestructuradas para validar las hipotesis
planteadas y reconocer las necesidades del pablico objetivo del
proyecto. A partir de las entrevistas se realizé un benchmarking
con el objetivo de evaluar aplicaciones con propuestas
similares y relevar las principales funcionalidades utilizadas
para implementar la propuesta. En esta etapa de investigacion,
las encuestas y entrevistas fueron documentadas en la fase de
“investigar” del CBL, sirviendo para definir el alcance
posteriormente.

Durante la ideacion, se observé como la desigualdad social se
refleja en los espacios urbanos, ya que el centro de S&o Paulo
concentra una variedad de lugares de ocio y -cultura
popularmente conocidos (BBC, 2012), mientras que en las
regiones periféricas de la ciudad, las opciones de ocio
existentes los equipamientos son poco difundidos y
promovidos por organismos gubernamentales y organizaciones
vecinales, lo que dificulta la implementacion del derecho al
ocio de la poblacidn periférica. Asi, se definié que el foco del
proyecto seria divulgar opciones de lugares de ocio proximos a
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las favelas de Sdo Paulo, como forma de enfrentar la dificultad
de acceso de las comunidades periféricas.

Para el prototipado se desarrollaron prototipos de baja, media 'y
alta fidelidad utilizando la aplicacion Figma (2022). La
proyeccion de las pantallas fue disefiada para traer satisfaccion
al usuario al utilizar la aplicacién, buscando reducir las
posibilidades de rechazo de la aplicacion (Carvalho, 2003).
Para validar el disefio y la experiencia de usuario de los
prototipos, se realizaron consultas a disefiadores y entrevistas a
potenciales usuarios para asegurar, a través de los prototipos
interactivos, que la aplicacion cumpliria con su propuesta.

4.4 Andlisis de requerimientos

Este paso tiene como objetivo identificar y describir los
requisitos de una aplicacién mdvil. Siguiendo una secuencia, es
posible identificar los requisitos necesarios de esta fase:

e  Saber quiénes serédn los usuarios de esta aplicacion y
cudles seran  sus  experiencias,  actitudes,
motivaciones y necesidades;

e  Cual es la tarea y qué se necesita para realizarla;

e  ;Cudl es el entorno en el que se utilizara la aplicacion
y cudl es el contexto en el que la tarea sera ejecutado;

e  Cuéles son las capacidades humanas, motrices y de
desempefio de los usuarios;

e  Especificar los requisitos relacionados con los
problemas que son comunes a las aplicaciones de
software. entornos virtuales, los requisitos no
funcionales asi como los requisitos especificos del
aplicativo.

La Ingenieria de Requisitos engloba un conjunto de tareas a
realizar para generar una documentacion de requisitos como
producto final. Todo lo contenido en los documentos permitira
crear, actualizar y reparar el software cuando sea necesario de
acuerdo con lo estipulado inicialmente. Consta de siete pasos:
concepcion, elicitacion, elaboracion, negociacion,
especificacion, validacion y gestion (Sommerville, 2011).

Parte del paso de elicitacion, los requisitos funcionales son
todos los problemas y necesidades que debe cumplir y resolver
el software a través de funciones o servicios, es decir, lo que
debe hacer el software.

Todo lo relacionado con una accion a realizar se considera una
funcion. También es importante recordar que cuanto menos
ambiguos y més objetivos sean los requisitos funcionales,
mayor serd la calidad del software generado.

Los requisitos no funcionales son todos aquellos relacionados
con cémo el software hard realidad lo que se esta planificando.
Es decir, mientras que los requisitos funcionales se centran en
lo que se hard, los requisitos no funcionales describen cdmo se
hara.
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El analisis de requisitos se realizd a través de la investigacion
de la competencia, en interaccién con el equipo de desarrollo y
el conocimiento humano-computador. De esta forma, fue
posible establecer los requisitos funcionales y no funcionales
de la aplicacion.

Los requisitos funcionales de la aplicacién se describen en la
Tabla 2 a continuacién, al igual que los requisitos no
funcionales del sistema, descritos en la Tabla 3.

Tabla 2. Analisis de requisitos

Requerimientos Descripcion
funcionales
RF1 El sistema debe presentar la lista de ubicaciones
registradas
RF2 El sistema debe presentar la informacién de una
ubicacién
RF3 El sistema debe presentar el mapa con la
ubicacién actual del usuario
RF4 El sistema debe presentar las ubicaciones
registradas en el mapa a través de un marcado
RF5 El sistema debe permitir al usuario navegar por
el mapa
RF6 El sistema debe permitir al usuario calificar la
aplicacion
RF7 El sistema debe permitir al usuario compartir la
aplicacion
RF8 El sistema debe permitir al usuario enviar una

sugerencia de ubicacion

Tabla 3. Requerimientos no funcionales del sistema

Requerimientos no Descripcion
funcionales
RNF1 El sistema debe presentar la lista de
ubicaciones en 5 segundos
RNF2 El sistema debe seguir los estandares de
disefio HIG

Los casos de uso de la aplicacion se disefiaron de tal forma que
colocaran al usuario como actor principal. El usuario puede
realizar acciones dentro de la aplicacion navegando a través de
sus pestafias principales: Descubrir, Cerca de mi y Acerca de.
Los casos de uso se modelan como se muestra en la Figura 2 a
continuacion.
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Figura 2: Diagrama de casos de uso de SPerifa. Fuente: Autores.

4.5 Proyecto

La aplicacion esta disefiada para ejecutarse en dispositivos iOS.
El lenguaje de programacion utilizado fue Swift con la libreria
UIKit (Apple, 2019), que brinda el uso y personalizacion de los
elementos de la interfaz. Las partes fundamentales del proyecto
se pueden describir a través de los principales casos de uso
para que el usuario interactde con la aplicacion.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el lenguaje de
programacion Swift, ya que cuenta con librerias nativas, como
UIKit, para el desarrollo de aplicaciones iOS. De esta manera,
la aplicacion se desarrolla de forma nativa y con componentes
estandar de iOS, lo que facilita la familiaridad del usuario y la
interaccién humano-computadora con el software (Swift, n.d).

La biblioteca UIKit (Apple, 2019) también se utiliz6 para
permitir el uso de componentes nativos de iOS, como:

e UlButton: Elemento boton con funciones nativas
implementadas para que el usuario interactie con la
aplicacion a través de acciones que acompafian el
flujo de navegacion a través de la seleccion del
usuario;

e Ullmage: Elemento que recibe imagenes expositivas.
Dentro de la aplicacion, se utilizaron con el fin de
facilitar la comunicacién no verbal para representar
las ubicaciones disponibles en la aplicacion de forma
visual y complementaria;

e UlCollectionView: Componente utilizado para
representar, a través de una coleccion en forma de
lista, las ubicaciones disponibles en la aplicacion. La
Vista de Colecciéon se implementa con el fin de
facilitar la interaccién del usuario con cada ftem,
permitiendo  su  configuracion de  forma
estandarizada;
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e AlertView: Elemento utilizado para facilitar la
comunicacion de feedbacks a los usuarios, ya que,
ante determinada accion que genera algun resultado,
el usuario se encuentra frente a la alerta informando
de los antecedentes de esa accion;

e TableView: TableView se utilizd en la aplicacion
como una forma de estandarizar la interaccion del
usuario con el menlt de opciones disponible en
"Acerca de", ya que se utiliza de forma estandar en
las aplicaciones i0OS en menls que presentan
diferentes opciones, facilitando la representacion de
la navegacién secuencial, donde hacer clic en una
opcion da como resultado la apertura de alguna
pantalla, lo que permite interactuar con esa pantalla o
regresar al menu original;

e TabBar: El TabBar se utiliza para representar la
navegacion paralela disponible en la aplicacion a
través de sus principales casos de uso:

o Descubrir una ubicaciéon: el boton
"Descubrir" de TabBar;

o Interactuar con el mapa y los lugares
cercanos: el botdn "Cerca de mi" de
TabBar; — Encuentre informacion adicional
de la aplicacion: botdn "Acerca de" de
TabBar.

4.6 Implementacion

A continuacion, se describirdn los principales puntos
relacionados con el desarrollo de la aplicacion, que conforman
su prototipado, programacion vy, finalmente, las pruebas
internas aplicadas para validar la interaccion con el usuario.

Flujo y navegacion de la aplicacion (Figura 2): la aplicacion
tiene navegacion paralela, lo que permite al usuario ver una
TabBar (Apple, 2022) que lo dirige a diferentes contenidos
dentro de la aplicacioén, como se ejemplifica en la Figura 3, a
continuacion.

Figura 3: Navigation Tab Bar. Fuente: Autores

Las secciones principales dentro de la aplicacidn, representadas
por TabBar, son: Descubrir, Cerca de mi y Acerca de, como se
muestra a continuacion:

Descubrir (Figura 4): Seccién que presenta al usuario la
coleccion de ubicaciones dentro de la base de datos en linea de
la aplicacion. El usuario puede navegar por la lista de
ubicaciones y ver pequefios adelantos a través de imagenes de
cada tema. Al hacer clic en uno de los articulos, el usuario ve
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mas informacién sobre el articulo (descripcion, hora,
ubicacion), ademas de tener la posibilidad de compartir este
articulo con sus contactos:

Descubrir

Bar do Z¢é Batiddo - Rua Bartolomeu do Santos,

Danca Narrativa
Rua Henriqueta Noguez Brieba, 281 - Conj. Hab...

Circuito - -

b

Figura 4: Pagina principal de la aplicacion, con eventos y
ubicaciones. Fuente: Autores.

Cerca de mi (Figura 5): Seccioén con la visualizacion de un
mapa que representa la geolocalizacion actual del usuario, para
que tenga una retroalimentacion visual, a través del mapa, de
qué lugares y eventos se encuentran mas cerca de su ubicacion,
y de esta manera, pueda trazar rutas sobre como llegar al
evento elegido, a través de una aplicacion de mapas; La
biblioteca MapKit (Apple, 2022) se utiliz6 dentro de la
aplicacion para representar visualmente la ubicacién geogréfica
de cada elemento (evento o establecimiento) dentro de la base
de datos de la aplicacion. Usando la latitud y la longitud de
cada ubicacion, se marcan puntos en el mapa para resaltar qué
ubicaciones estan disponibles para el usuario (Figura 4);
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Figura 5: Mapa con ubicaciones cerca de la ubicacion del usuario.
Fuente: Autores.

Sobre (Figura 6): Apartado que permite al usuario seleccionar
las siguientes opciones:

e Sobre SPerifa: El usuario puede leer un texto sobre el
proyecto;

e Califique la app: el usuario envia su calificacion y
comentarios de la aplicacién directamente a la
AppStore;

e  Compartir la app: El usuario puede compartir la
aplicacion de la forma que prefiera con sus contactos
0 en las redes sociales;

e  Enviar una sugerencia de ubicacién: en esta opcién,
el usuario puede enviar una sugerencia de ubicacion
al equipo de desarrolladores para que se agregue a la
base de datos en linea de la aplicacion;

e Reportar error: Seccion dedicada para reportar
errores
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Figura 6: seccion "Sobre". Fuente: Autores.

Storyboard (Figura 7): Se utiliz6 la programacion a través de
Storyboard (Apple, 2019) para delinear el flujo principal de la
aplicacion, como se muestra en la Figura 6.

Circuito,

Figura 7: Storyboard del proyecto. Fuente: Autores.

El storyboard ayuda visualmente al desarrollo de la aplicacién,
para permitir la conexién de los componentes insertados en el
proyecto, con clases desarrolladas para manipular cada uno de
estos componentes.

4.7 Pruebas con expertos

Para evaluar la propuesta se realizaron entrevistas a 3 expertos
en el campo del desarrollo moévil. El objetivo era comprender si
las opciones de funcionalidad y navegacion tomadas por los
desarrolladores podian proporcionar una experiencia de usuario
accesible para los usuarios finales de la aplicacion.

Tareas solicitadas:

e Ingrese la tercera ubicacion en la lista de
aplicaciones;

e  Encuentra esta misma ubicacion en el mapa de la
aplicacion;

e Vuelve a la pantalla de inicio;
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Encuentre un lugar cercano a su ubicacion;

e En la pantalla "Cerca de mi", haga clic en una
ubicacién y elija una aplicacién de mapa para trazar
la ruta;

e  Complete el formulario en la pagina "Acerca de" de
la aplicacion.

Preguntas:

e  Pregunta 1. En su opinion, el mensaje en la pantalla

de incorporacion explica el propésito de la
aplicacion?
El primer entrevistado manifesté que cumple con la
propuesta. El segundo informé que el mensaje de
“Bienvenida” es agradable y muestra el objetivo
principal de la aplicacion. El tercero dijo entender
que es una aplicaciéon hecha para la periferia, que
muestra lugares de ocio dentro de ella. Ademas, que
la aplicacion probablemente fue desarrollada por
alguien de la periferia, o por alguna iniciativa
periférica.

e  Pregunta 2. ;Puedes resumir tu experiencia usando la
aplicacion?
El primer entrevistado informé que su experiencia
fue fluida. Se las arregldé para hacer todo lo que
necesitaba dentro de la aplicacion. El segundo ya
conocia la aplicacion anteriormente y dijo que
funciona bien. El tercero también tuvo una buena
experiencia. “La aplicacion es muy simple e intuitiva
de usar”, dijo.

e Pregunta 3. ;La presencia del mapa ha facilitado su
experiencia para encontrar lugares cerca de usted?
El primer entrevistado dijo que le costaba entender
como funciona la ubicacion de los lugares en el
mapa. El segundo dijo que si, pero la carga del mapa
en pantalla no es buena. El tercero también dijo que
si, cumpliendo el rol de mostrar los lugares a su
alrededor.

e Pregunta 4. ;Hay elementos en la aplicacion que

podrian cambiarse para facilitar su interaccion con la
interfaz?
El primer entrevistado dijo que cambiaria las
jerarquias, es decir, el posicionamiento de los
elementos en la pantalla para una mejor comprension
de los mismos. El segundo dijo que se podria agregar
informacidn sobre lugares de ocio, como horarios de
apertura y precios, y que faltaba una parte de
"Buscar" dentro de la aplicacion. El tercero informé
que no haria ningtin cambio.
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5. Resultados y discusion

Con el fin de resumir los principales puntos dados en las
pruebas de usabilidad y en el proceso de desarrollo de la
aplicacion, se elabor6 la siguiente tabla (Tabla 4) con los

aspectos positivos, negativos y mejoras a observar.

Tabla 4: Puntos de atencion en la aplicacion

Puntos positivos

Puntos negativos

Puntos para
mejorar

Una aplicacion

Aplicacion

Estrategias de

que compre con desarrollada promocion
su propuesta solamente para
principal iPhones
Facilidad en Base de dados Alianzas con
reconocer las dependiente de la subprefecturas y
principales comunidad ONGs

acciones en App

Facilidad en Dificultad en Desarrollo de la
encontrar lugares comprender el aplicacion en
deocioenlalista mapa con algunas Android

principal de lo localizaciones en
app alrededor de lo
usuario

De estas entrevistas con expertos surgieron algunas preguntas y
limitaciones a la aplicacion que es importante considerar. Entre
ellos estan:

1) la aplicacion fue desarrollada Gnicamente para iPhone, y una
gran parte del publico objetivo es usuario de Android, sistema
operativo que predomina en los celulares con precios mas
accesibles en el pais, evidenciando la importancia de expandir
la plataforma a otros sistemas operativos;

I) la base de datos dependiente de la comunidad es una
limitante para el crecimiento de la aplicacion, ya que los
usuarios no siempre estan al tanto de las iniciativas de sus
comunidades, y por eso eligieron utilizar la aplicacion;

I11) la dificultad para establecer alianzas con personas fuera de
la periferia limita el potencial de crecimiento de la aplicacion,
lo que refleja la exclusion historica que sufren estas regiones
tanto de las autoridades publicas como de las iniciativas
privadas en el pais.

Sin embargo, ain con las limitaciones antes mencionadas, la
aplicacion tiene expresividad en el entorno en el que se inserta.
SPerifa fue reconocida y promovida en diferentes sitios de
tecnologia, como Tudo Celular, Perifatec y Mac Magazine
(MacMagazine, 2022), uno de los mayores portales de
tecnologia de Brasil, ademas de otros importantes vehiculos de
informacioén para la comunidad periférica, como la Agencia
Mural de Jornalismo das Periferias (Agéncia Mural de
Jornalismo das Periferias, 2022), incluso participando en la
mayor feria de negocios y startups con sesgo social para
soluciones periféricas en Brasil, Expo Favela. Por lo tanto, con
base en el potencial reconocido, se pueden tomar algunas
acciones para aumentar el alcance de la aplicacion, su base de
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usuarios y asi generar efectivamente un impacto minimamente
significativo en el escenario de acceso al ocio de las personas
que residen en las favelas de S8o Paulo. Entre las posibles
medidas destacamos:

e  Creacion de estrategias de promocion de SPerifa en
redes sociales, basadas en conceptos de marketing
digital, estrategias de nicho y geolocalizacion.

e Buscar alianzas con subprefecturas y ONGs, con el
fin de aumentar la base de datos de eventos y lugares
de ocio en la periferia, transfiriendo esta
responsabilidad de los usuarios a terceros.

e Asociar SPerfia a eventos de diferente audiencia,
naturaleza y alcance econdmico que se realizan en
SP, destacando el caracter diverso y social de esta
iniciativa.
Con esas estrategias, la aplicacion puede expandirse y cambiar
el escenario de las opciones de ocio en la periferia de la ciudad
de Sdo Paulo. La iniciativa fue bien recibida por el pablico
objetivo, sin embargo, presenta las limitaciones antes
mencionadas que dificultan la expansion de sus actividades.

6. Discusion

Como se presentd anteriormente, uno de los objetivos de
desarrollo sostenible promovidos por las Naciones Unidas es
aumentar el uso de tecnologias basicas para promover el
empoderamiento y adoptar y fortalecer politicas y leyes para
promover la igualdad de género en todos los niveles. En este
sentido, se desarrolld6 una aplicacién llamada SPerifa. Esta
aplicacion tuvo como objetivo promover el acceso a una
politica y un derecho que se niega a la poblacion periférica -
ocio. En este trabajo se present6 todo el proceso de desarrollo
de la aplicacion, basado en la metodologia CBL (gran idea,
esencial y recto).

En este articulo se exploraron algunos de los desafios
encontrados en la construccion y consolidacion de la
aplicacion, pero se necesita mas discusion sobre el tema para
estudios posteriores. La aplicacion tiene algunas limitaciones,
principalmente en cuanto al acceso al publico objetivo debido a
la exclusividad del sistema operativo desarrollado, lo que
influye directamente en la adherencia de los usuarios a la
propuesta y en el acceso igualitario a la informacion, lo que se
puede solucionar desarrollando la aplicacion para otros
sistemas operativos. .

Otra limitacion encontrada se refiere al descubrimiento de
nuevos lugares por parte de la poblacion, lo que impone la
necesidad de una base de datos que sea alimentada por los
habitantes de la periferia, quienes muchas veces ni siquiera
conocen la aplicacion y, en consecuencia, no la alimentan. Esto
se puede resolver a través de un perfil de usuario capaz de
ingresar informacion que pueda ser validada.
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Y, por ultimo, existe dificultad para acceder a proyectos para
impulsar la iniciativa, ya que existe poco interés en desarrollar
aplicaciones con sesgo social, especialmente cuando se dirigen
a lugares dirigidos a personas de escasos recursos. Esto puede
lograrse mediante iniciativas gubernamentales.

Con trabajos futuros, se pretende validar la experiencia y la
interfaz de la aplicacion, es decir, traer ahora, ademas de la
perspectiva de los especialistas, también la de los residentes de
las regiones periféricas, que utilizaran la aplicacién para
resolver problemas en su vida cotidiana. Por lo tanto, es
necesario que el proyecto pase por el Comité de Etica en
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La aplicacion, a pesar de que ya esta disponible para su
descarga en la App Store, no cuenta con formularios para la
retroalimentacion de los usuarios, y no se realizaron entrevistas
posteriores a la publicacion para una mejor comprension de la
herramienta. Algunas de las limitaciones encontradas para ello
se deben principalmente a la necesidad de utilizar internet para
utilizar la aplicacion, lo que restringe el publico y dificulta la
interaccion con los usuarios. Esta limitacion es parte del
backlog de la aplicacion y se resolvera en las préximas
actualizaciones, ya que los desarrolladores entienden la
necesidad de un caché como una forma de facilitar el uso de la
aplicacion a largo plazo.

Investigacion para alinear los requisitos del proyecto con las
validaciones éticas sobre la poblacién objetivo.
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