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Android

Apache Cérdova

API

BaaS

Backend

Benchmarking

CSS

Firebase

Framework

Frontend

GLOSARIO

Sistema operativo que se emplea en dispositivos
moviles, por lo general con pantalla tactil.

Marco de desarrollo movil de codigo abierto.

Interfaz de programacion de aplicaciones.

Backend como servicio.

Programacién del lado del servidor.

Proceso para evaluar productos contra productos de

competidores.

Hoja de estilos en cascada. Lenguaje que permite

crear el disefio gréfico.

Plataforma movil de Google que provee servicios
BaaS.

Guia para la construccion de aplicaciones.

Tecnologias que se ejecutan del lado del cliente.



HTML

Java

JavaScript

Middleware

No SQL

Visual Studio Code

Lenguaje de marcas de hipertexto. Lenguaje utilizado

para crear paginas web.

Lenguaje de programacion orientado a objetos.

Lenguaje de programacion interpretado. Se utiliza

comunmente del lado del cliente.

Software que se utiliza para la comunicacién entre

aplicaciones.

Término que describe las bases de datos no

relacionales.

Editor de texto multiplataforma.



RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo principal la guia para la
implementacion de tecnologias disponibles en la nube, el desarrollo de

aplicaciones moviles hibridas y utilizacion de la técnica web scraping.

En el primer capitulo se explican las tecnologias utlizadas en la
construccion de aplicaciones moviles, servicios en la nube como backends
como servicios en la nube y la técnica web scraping bajo el enfoque de su

impacto en Guatemala.

El segundo capitulo contiene la identificacion del problema y la solucion
planteada al mismo. También se hace un benchmarking de la solucién
planteada con otras aplicaciones que pueden resolver problemas parecidos. La
solucién planteada para el problema es una aplicacién movil que permita a los
usuarios consultar informacion disponible en sitios del Gobierno de Guatemala

de una forma intuitiva y facil de entender.

El tercer capitulo contiene el disefio del prototipo para la aplicacion movil y
la explicacion de los componentes que tendrda y la funcionalidad de cada uno de
ellos.

El cuarto capitulo contiene las herramientas que se deben utilizar para el
desarrollo de la aplicacion. Estas herramientas cubren desde los lenguajes de
programacion y las cuentas en la nube para el backend as a service. También

se presenta una guia para el desarrollo de la aplicacion.
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OBJETIVOS

General

Crear una aplicacion mévil que permita acceder a datos del portal

https://www.guatecompras.gt/ obtenidos por medio de web scraping.

Especificos

1. Disefiar una solucién a un problema especifico por medio de una
aplicacion hibrida sencilla e intuitiva desarrollada con tecnologias

actuales.

2. Hacer uso de las herramientas que ofrece la nube utilizando servicios

para implementar un backend de una aplicacion movil.

3. Utilizar la técnica web scraping para obtener informacion de valor que

sera mostrada en una aplicacion movil.
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INTRODUCCION

En la actualidad el uso de la tecnologia ha incrementado tanto que
dispositivos como los teléfonos inteligentes o tabletas se han convertido en
parte de la vida cotidiana y las personas cada vez mas utilizan aplicaciones

moviles que les ayudan a facilitar sus tareas diarias.

El ambiente se ha vuelto un tema de mucha importancia para la
humanidad y para la poblacion guatemalteca, ya que los recursos naturales con
los que cuenta el pais son muy importantes para satisfacer las necesidades

basicas de las comunidades.

El cuidado del ambiente es tarea, tanto de las entidades del gobierno
destinadas a dicha labor como de la poblacién en general. Por tal motivo se
propone crear una aplicacién movil en la que los usuarios podran acceder a la
informacion sobre las contrataciones y adquisiciones que el Ministerio de
Ambiente y Recursos Naturales de Guatemala realiza por medio del portal

Guatecompras.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

1.1 Aplicaciones moéviles

Una aplicacién mévil es un software que puede utilizarse en un dispositivo
movil para realizar tareas especificas, ejemplo de ello son las aplicaciones que

tiene un dispositivo movil para manejar calendarios, alarmas y calculadoras.

A nivel de programacion existen diferentes tipos de aplicaciones y cada
una de ellas tiene sus ventajas y desventajas, por lo que hay que elegir la que
mejor se adapte a nuestras necesidades para disminuir costos, disminuir el

tiempo de desarrollo y cumplir con los requerimientos que se plantean.

Los grupos de aplicaciones que hay se presentan a continuacion.

1.1.1. Aplicaciones nativas

Estas aplicaciones son desarrolladas por las herramientas que proveen los
sistemas operativos para los desarrolladores de software. Ya que cada sistema
operativo tiene su propio software Development Kit o SDK no es posible que

una aplicacion nativa de un SO pueda funcionar en otro.

Las aplicaciones nativas tienen facil acceso al hardware del dispositivo
como el GPS, camara, acelerdmetro y giroscopio; por esta razén, si se desea
hacer una aplicacion que utilice alguna de estas caracteristicas, la mejor opcion

es desarrollar una aplicacion que utilice el SDK del sistema operativo.



Tabla l. Lenguajes para desarrollar aplicaciones moviles nativas

SO Lenguaje
Android Java
IPhoneOS Objetive C
Windows Phone C#

Fuente: elaboracion propia.

1.1.2. Aplicaciones web

Las aplicaciones web se desarrollan con HTML, JavaScript y CSS. Estas
aplicaciones no dependen del sistema operativo que se esté utilizando, por lo
gue puede desarrollarse sin inconvenientes para cualquier sistema operativo.
Estas aplicaciones no se instalan en los dispositivos, ya que se accede a ellas

por medio de un navegador como un sitio web.

Para que una aplicaciéon web funcione en un dispositivo movil, este debe
tener conexion a internet para mostrar el sitio. Debido a que las aplicaciones
web no estan instaladas directamente no pueden aprovechar el hardware que el

dispositivo maovil tiene.

1.1.3. Aplicaciones hibridas

Este tipo de aplicaciones es una especie de combinacion entre
aplicaciones nativas y aplicaciones web. La razon es que la manera en que se
desarrollan es utilizando HTML, JavaScript y CSS, pero con la diferencia que
debe ser compilada y empaquetada para que pueda ser instalada en el

dispositivo para funcionar como una aplicacion nativa.



Estas aplicaciones pueden ser desplegadas para diferentes sistemas
operativos realizando pequefias modificaciones al codigo. También tienen la

ventaja de poder hacer uso del hardware del dispositivo por medio de librerias.

1.1.4. Eleccion de tipo de aplicacion movil por desarrollar

Para desarrollar una aplicacion que se adapte a las necesidades del
usuario es importante elegir el tipo de aplicacion que desarrollaremos.

Las aplicaciones nativas son la mejor opcidn si queremos que tenga total
libertad de acceso a los recursos del hardware y sin necesidad de estar

conectada a internet para funcionar.

Si la aplicacion que deseamos desarrollar no necesita tener acceso al
hardware del dispositivo y ademéas se necesita que el costo de desarrollo sea

bajo, la mejor opcién son las aplicaciones web.

Las aplicaciones hibridas son una buena opcion para desarrollar
aplicaciones méviles ya que, como las aplicaciones nativas, pueden acceder a
los recursos del hardware por medio de librerias. También tienen la ventaja de

ser multiplataforma, por lo que reducen el costo de desarrollo.



Figura 1. Tecnologia de las aplicaciones moviles

Mobile App Technology Stacks

Your App
1our App ‘ Your App
‘ : t -: : A~
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{1 ~ ! ~ 4 ~
Native App “Hybrid"” App Web App

Fuente: SHINDE, Santosh. Picking A Mobile Technology Stack.
https://www.linkedin.com/pulse/picking-mobile-technology-stack-santosh-shinde. Consulta: julio
de 2020.

1.2. Backend como servicio en la nube

La nube se define como servicios que estan disponibles a los usuarios por
medio de internet. Backend as a service o BaaS es un tipo de servicio que
ofrece la nube y estd dirigido a desarrolladores, en especial a los de
aplicaciones moaviles. Por medio de BaaS se pueden agregar funcionalidades
como notificaciones push, almacenamiento de datos en la nube y la posibilidad

de agregar integracion con redes sociales.

Utilizar este modelo facilita la creacion de aplicaciones ya que, por medio
del APl y un SDK unificado, los proveedores de este servicio facilitan la forma
de agregar funcionalidad a las aplicaciones, reduciendo en gran manera el

desarrollo del backend.



Figura 2. Funcionamiento del BaaS de Microsoft Azure
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Fuente: CARDASIM, Florin. How I've Done My First Azure Mobile Service.
https://www.todaysoftmag.com/article/574/how-i-ve-done-my-first-azure-mobile-service.
Consulta: julio de 2020.

1.2.1. Ventajas de utilizar BaaS

La ventaja de utilizar este modelo es que se reduce el costo y tiempo de
desarrollo ya que automatiza tareas repetitivas. También se tiene la ventaja que
la curva de aprendizaje de BaaS es muy baja y por esta razén un desarrollador
de frontend puede facilmente implementar el backend sin necesidad de un

desarrollador especialista en esa area.



1.3. Web scraping

En la web se encuentra informacion de todo tipo que puede ser o no de
valor y que puede obtenerse para ser analizada para tomar decisiones que nos
beneficien. Web scraping es la técnica utilizada para navegar automaticamente

en la web y extraer informacién de un sitio web en particular.

Al software que es utilizado para realizar web scraping se le llama bot
spider o crawler. Cualquiera puede hacer uso de un crawler ya que existen
diferentes herramientas que no requieren conocimientos de programacion, pero

no dan la flexibilidad que se tendria si uno desarrolla su propio crawler.

1.3.1. Usos del web scraping

Web scraping tiene muchos usos, a continuacién, se muestran los mas

implementados.
1.3.1.1. Agregadores de contenido
En un principio fue creado para agrupar noticias u ofertas inmobiliarias en
un unico sitio, luego fue aplicado a otros ambitos como informacion empresarial,
eventos fisicos y ofertas de trabajo.
1.3.1.2. Reputacion online
Consiste en el analisis de aceptacion hacia las marcas en redes sociales.

Con web scraping se puede recolectar y analizar la informacion de plataformas

de reviews, foros especializados, blogs y comentarios de productos.



1.3.1.3. Optimizacion de precios

El proceso de web scraping es utilizado para que empresas puedan
realizar un analisis de los precios histéricos de sus competidores, asi como
conocer en tiempo real quién ofrece los mejores precios. Con eso se puede

ofrecer un precio optimo de venta.

1.3.2. Consecuencias del uso de web scraping

Cuando uno esta realizando web scraping a un sitio web se esta
simulando la visita de un usuario. Es probable que el servidor donde esta
alojado el sitio web por analizar no tenga la capacidad de procesar muchas

visitas por lo que puede llegar a colapsar.

1.3.3. Ventajas del web scraping

La utilizacion del web scraping puede generar valiosos resultados como
validar declaraciones que se dan como verdades evaluando los resultados de
los analisis recolectados de sitios web oficiales. Otro punto importante sobre el
uso de esta técnica es el ahorro de tiempo en los procesos de extracciéon de la
informacion de sitios web que al ser automatizado reduce el riesgo de generar

errores humanos al realizar la tarea de manera manual.

Con la implementacibn de web scraping es mas confiable generar
informacion de valor ya que se pueden elegir los sitios web de interés a nuestro

ambito, lo que evita que se obtenga informacion desactualizada o irrelevante.



Figura 3. Proceso de web scraping

Fuente: Happiest Minds. WEB SCRAPING API.

https://www.happiestminds.com/solutions/web-scraping-api/. Consulta: julio de 2020.

1.4. Reglas de usabilidad de Nielsen

Al momento de desarrollar aplicaciones se debe considerar que los que
las utilizardn seran usuarios que no tendran conocimientos técnicos sobre
programacion. Por eso es de suma importancia crear aplicaciones que sean
intuitivas y de facil uso para que los usuarios. Jakob Nielsen es un personaje
muy importante en cuanto a usabilidad se refiere. El defini6 10 reglas de

usabilidad que son aplicables a cualquier aplicacion de software.

A continuacién, se presentan las reglas que Jakob Nielsen definié para la
usabilidad.

1.4.1. Visibilidad del estado del sistema

El sistema debe notificar al usuario lo que estd sucediendo, dando

retroalimentacion en un tiempo razonable. Ejemplo de ello son las barras de



progreso que se muestran al descargar contenido de internet, mostrar un
mensaje cuando un formulario se ha enviado correctamente 0 mostrar una

notificacidn si ha existido un error en el envio.

1.4.2. Relacion entre el sistemay el mundo real

Se debe tomar en cuenta que las aplicaciones deben ser entendibles para
el usuario, por lo que el lenguaje que estas deben utilizar no debe ser técnico,
sino que debe ser entendible para el sector que vaya dirigido la aplicacion.
Ademas, las aplicaciones deben utilizar elementos visuales que los usuarios
puedan entender de manera rdpida como asociar notificaciones rojas para los

errores y las verdes para las cosas exitosas.

1.4.3. Control y libertad de usuario

Esta regla se refiere a que los usuarios deben tener total libertad a la hora
de ir navegando por la aplicacién. Esto significa que los usuarios podran

regresar de manera sencilla de un sitio al que entraron por equivocacion.

1.4.4. Consistenciay estandares

La aplicacion no debe utilizar palabras que puedan crear confusion con
otras, haciendo dudar a los usuarios si significan lo mismo o no. Ademas, la
aplicacion deberd tener un disefio estandar para que el usuario pueda

visualizarla de manera agradable.



1.45. Prevencion de errores

A la hora de desarrollar una aplicacion se debe tomar en cuenta que se
deben disefiar para que no ocurran errores. Esto en vez de tomar en

consideracion mostrar alertas de errores que puedan ocurrir.

1.4.6. Reconocimiento antes que recuerdo

Las aplicaciones deben ser intuitivas para que los usuarios no tengan que
recordar como realizar una accién que han realizado con anterioridad. Para un
usuario debe ser facil realizar un proceso mostrando objetos y opciones que le

permitan realizar lo que el necesita.
1.4.7. Flexibilidad y eficiencia de uso
Se debe tomar en cuenta que existen usuarios que son experimentados
en el uso de aplicaciones. Las aplicaciones se deben adaptar para este tipo de
usuarios que hacen uso de las aplicaciones de manera frecuente.
1.4.8. Estéticay disefio minimalista
Una de las cosas que se debe tomar en cuenta es que una aplicaciéon
debe mostrar solo informacion que sea relevante para los usuarios. Cuando se

coloca informacion que no es importante, esta puede desviar la atencion del

usuario de lo que en realidad necesita.
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1.4.9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y

recuperarse de errores

Los sistemas deben informar a los usuarios los errores ocurridos de una
manera entendible para ellos ademas de sugerir una solucién. Muchas veces
las aplicaciones muestran un error tal y como lo notifica el dispositivo, pero se
debe tomar en cuenta que los usuarios no entienden los términos técnicos que

estos utilizan.
1.4.10. Ayuday documentacion
Toda aplicacion, por muy sencilla que sea, debe de tener documentacién
gue ayude al usuario a utilizarla de manera correcta. Esta documentacion no

debe ser muy extensa y debe contener solo lo necesario para que el usuario

pueda considerarla util.
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2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION
PLANTEADA

El cuidado del ambiente es un tema que ha tomado mucha relevancia a
medida que los efectos de la contaminacién y los dafios a los recursos

naturales se hacen mas evidentes.

2.1. Antecedentes

Los recursos naturales en Guatemala son parte esencial del desarrollo y
subsistencia de su poblacién. Uno de los recursos mas importantes que posee
Guatemala y es de vital importancia para el desarrollo de la vida es el agua.
Entre los usos que tiene este recurso estan el consumo doméstico, uso en la
agricultura y ganaderia, uso en la industria, como fuente de energia y como via

de comunicacion, entre otros.

Otro recurso natural de mucha importancia para la poblacién guatemalteca
son los bosques, los cuales mantienen ecosistemas saludables, son una fuente
importante de alimentos y son esenciales para el sostenimiento de otros

recursos naturales como las fuentes de agua, los suelos, el aire y la fauna.

Tanto el Gobierno de Guatemala como la poblacion en general deben
estar conscientes de la importancia que se le debe dar al ambiente y a los
recursos naturales y las consecuencias que trae un mal cuidado y un mal uso
de estos. La falta de informacion y la poca promocién que se le da al tema del
cuidado ambiental han hecho que los recursos naturales se vayan perdiendo y

que el medio ambiente poco a poco se vaya deteriorando, por eso es
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importante promover proyectos que contribuyan a la informacion de valor para
lograr resultados favorables que beneficien al cuidado y uso de los recursos

naturales y el medio ambiente.

2.2. Descripcion del problema

Guatemala es un pais con bellos paisajes naturales y que cuenta con
especies naturales Unicas en la regién centroamericana. El pais cuenta con
rios, lagos, lagunas, bosques y diferentes bienes ambientales que deben ser

preservados, ya que son parte vital para la poblacién guatemalteca.

El Ministerio de Ambiente y Recursos Naturales (MARN) es la entidad del
gobierno guatemalteco que estd encargada de proteger los sistemas naturales
del sector publico, por lo que es importante que la poblacion conozca en qué se
invierte el porcentaje del presupuesto anual que es designado para el MARN.
Esta informacién esta disponible en el portal Guatecompras que es el Sistema
de Informacion de Contrataciones y Adquisiciones del Estado, pero al ser un
portal dirigido a compradores y proveedores es poco intuitivo para la poblacion

en general.
2.3. Solucién planteada

Para resolver la problemética de falta de conciencia e informaciéon en la
poblacion se propone crear una App movil que sea intuitiva y que permita al

usuario acceder a la informacién de los concursos publicados en el portal

Guatecompras por el MARN.
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Los concursos estaran clasificados por afio y luego por el estado en que
se encuentren. Dependiendo el estado de los concursos se tendra en el detalle
de cada uno de ellos los productos solicitados por el MARN Yy el proveedor que
adjudico el concurso con el monto de la compra. Ademas, la aplicacion tendra
un apartado para reportes que ayuden a visualizar de mejor manera la
distribucion de las adjudicaciones agrupadas por afo, categoria de los

productos solicitados y proveedores que adjudicaron el concurso.
2.4. Mercado objetivo

El mercado objetivo incluye a personas que estén interesadas en conocer
como contribuir al cuidado del medio ambiente y personas que quieran conocer
en qué invierte el MARN el porcentaje del presupuesto asignado para su

funcionamiento.

El mercado objetivo deben ser personas mayores de 14 afos que tengan

un dispositivo movil con sistema operativo Android con acceso a internet.
2.5. Benchmark de la aplicacién

En el mercado existen aplicaciones que pueden ayudar a realizar una
comparacién con la solucién planteada y es importante tener puntos de

referencia para ver las funcionalidades que otras Apps ofrecen.

A continuacion, se presentan aplicaciones similares a la aplicacion

Ecologic GT.
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2.5.1. Guatecompras

Guatecompras es la aplicacion movil que el Ministerio de Finanzas
Publicas del Gobierno de Guatemala tiene a disposicion para todos los
proveedores del Estado, incluyendo a las pequefias y medianas empresas para
gue puedan ofertar en la Modalidad de Compra Directa que se encuentra en el
articulo 43 inciso b de la Ley de Contrataciones del Estado. También esta
dirigido para el pueblo en general para que pueda consultar las adjudicaciones

gue realiza el Estado en sus diferentes entidades.

La aplicacién es poco intuitiva al momento de filtrar los concursos en base

a los parametros que contiene la pantalla de busqueda.

Tabla Il. Informacién de la aplicacion movil Guatecompras
Nombre de la aplicacion Guatecompras
Ultima actualizacion 25 de noviembre de 2019
Versién actual 1.0.3
Requiere Android 4.1 y versiones posteriores
Estrellas 4.3
Instalaciones 1000+

Fuente: elaboracion propia, con datos de Play Store de Google.
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Figura 4. Pantalla de Guatecompras
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Fuente: Play.Google.com. Guatecompras.
https://play.google.com/store/apps/details?id=gt.guatecompras.app&hl=es_GT. Consulta:
agosto de 2020.

2.5.2. Cuidado Ambiental

En la App Cuidado Ambiental se muestra un menu con diferentes
categorias en las que se puede encontrar informacién de problemas que estan
afectando al medio ambiente y en las mismas categorias también se muestran

diferentes consejos que pueden ayudar a conservarlo.
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Tabla lll. Informacidn de la aplicacion movil Cuidado Ambiental

Nombre de la aplicacién Cuidado Ambiental
Ultima actualizacion 20 de julio de 2019
Version actual 1.0
Requiere Android 4.0.3 y versiones posteriores
Estrellas 4.7
Instalaciones 1000+

Fuente: elaboracion propia, con datos de Play Store de Google.

Figura 5. Pantalla de aplicacion de Cuidado Ambiental

o REDUCIR REUSAR RECICLAR

% & -
& REDUCIR
Reducir, Reusar, Reduce el
Reciclar consumo de papel
e 1 REDUCE
Debemos tratar de reducir o simplificar el
consumo de los productos directos, o sea,

Dona aquello que no Evita las mangueras todos aquellos que se compran y se
utilices consumen, ya que tienen una relacién

ASUL directa con los desperdicios. Por ejemplo,
A0 ‘o, en vez de comprar 6 latas pequerias de una
‘) bebida, compra dos botellas grandes,

tendras el mismo producto pero habras
generado menos basura.

Aprovecha la luz natural
Apaga los aparatos

eléctricos

Fuente: Play.Google.com. Cuidado ambiental.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.selp_sa.cuidado_ambiental&hl=es_GT.
Consulta: agosto de 2020.
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2.5.3. eCO2

eCO2 es una aplicacién de tipo red social en la que los usuarios pueden ir
publicando las acciones que realizan para reducir las emisiones de gases de
efecto invernadero. Estas acciones incluyen utilizar transporte publico en lugar
de usar un transporte propio, utilizar electrodomésticos que tienen poco

consumo energético y también la participacion en jornadas de reforestacion.

Para tener acceso a la plataforma es necesario registrarse previamente.
En la aplicacion se puede encontrar informacion de personas de diferentes

paises y las acciones que toman para cuidar el medio ambiente.

Tabla IV. Informacién de la aplicacion movil eCO2
Nombre de la aplicacion eCO2
Ultima actualizacion 28 de septiembre de 2019
Version actual 1.1.3
Requiere Android 4.1 y versiones posteriores
Estrellas S
Instalaciones 100+

Fuente: elaboracion propia, con datos de Play Store de Google.
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Figura 6. Pantalla de eCO2
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Fuente: Play. Google. Detalles.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eco2app&hl=es_GT. Consulta: agosto
de 2020.

2.5.4. Desafio Ambiental
La aplicacion movil Desafio Ambiental contiene diferentes modulos en los
gue se pueden encontrar noticias diarias sobre el ambiente, calidad del aire en

tiempo real de la ciudad en la que uno se encuentre, eventos, entre otros.

En general la aplicacion esta bien, pero hay momentos en los que los

componentes no son muy intuitivos.
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Tabla V.

Informacion de la aplicacion movil Desafio Ambiental

Nombre de la aplicacién

Desafio ambiental

Ultima actualizacion

8 de agosto de 2020

Version actual

1.15.2

Requiere Android

5.0 y versiones posteriores

Estrellas

4.4

Instalaciones

50000+

Fuente: elaboracidn propia, con datos de Play Store de Google.

Figura 7.
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.
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Fuente: Play. Google. Detalles.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aminprojects.saveearth&hl=es_GT.

Consulta: agosto de 2020.
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3. DISENO DE LA APLICACION

El disefio de la App es importante ya que debe tener una interfaz
agradable para el usuario y ademas de tener un correcto funcionamiento para
lograr el fin esperado. La eleccion de las herramientas y de la arquitectura por

utilizar son de mucha importancia para que el desempefio de la aplicacion
pueda ser eficiente.

3.1. Prototipos

A continuacion, se encuentra el prototipo de la App Ecologic GT.

3.1.1. Pantalla de inicio

Al iniciar la App se muestra el logo de la aplicacién y también una breve
descripcion de lo que se puede consultar en ella.

23



Figura 8. Pantalla de inicio

= Inicio (&

Bienvenido a Ecologic GT

Podras encontrar informacion de
contrataciones y adquisiciones que ha realizado
el Ministerio de Ambiente y Recursos Naturales
del Gobierno de Guatemala por medio del portal

Guatecompras. EcologicGT no representa a
ninguna entidad gubernamental y los datos
mostrados en la aplicacion son obtenidos del
portal oficial https://www.guatecompras.gt/

Fuente: elaboracion propia.

3.1.2. Menu desplegable

Las opciones que tiene disponible la aplicacion se encuentran en un menu

desplegable que se encuentra en el lado izquierdo de la pantalla.
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Figura 9. Menu desplegable

Ecologic GT

# inicio

Guatecompras

Reportes

a realizado
Naturales
b del portal

Fuente: elaboracion propia.

3.1.3. Informacion de Guatecompras

La opcion de Guatecompras muestra la informacion de los concursos del
Ministerio de Ambiente y Recursos Naturales dividido en el periodo 2010-2020 y
luego al seleccionar cada afio se divide en los diferentes estados en los que

estén los concursos con la cantidad de concursos en cada uno de ellos.
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Figura 10. Periodos de concursos del MARN

= Guatecompras c

p—— v
MINISTERIO DE AMBIENTE Y
RECURSOS NATURALES
Direccion: 20 CALLE 28 58 ZONA 10, GUATEMALA,
GUATEMAL,
Teléfono: 24230500

Nit: 25562614
Datos actualizados a la fecha: 17-08-2020

Concursos del periodo
2020

Concursos del periodo
2019

Concursos del periodo
2018

Fuente: elaboracion propia.

Figura 11. Estados de concursos por periodo

= Guatecompras

Periodo

Concursos Vigentes
Cantidad: 2

Concursos En Evaluacién
Cantidad: 7

Concursos Terminados Adjudicados
Cantidad: 39

Concursos Finalizados Anulados
Cantidad: 10

Concursos Finalizados Desiertos

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.4. Concursos publicados por el MARN

Los concursos publicados por el MARN en el portal Guatecompras estan
listados en orden de fecha, del mas actual al mas antiguo, en esta lista cada
concurso incluye la fecha y hora de publicacién, la descripcién del concurso y
un botén para ver el detalle del concurso. El detalle de cada concurso contiene

los siguientes datos:

o Numero de Operacion Guatecompras (NOG).

o Descripcién del concurso.

o Modalidad del concurso.

o Categoria del concurso.

o Fecha de publicacion.

o Fecha de cierre de ofertas.

o Estado del concurso.

o Botdn que redirecciona al concurso en el portal Guatecompras.com.

o Tabla con la informacion de los productos solicitados.

o Proveedores que adjudicaron el concurso si el estado del concurso es

adjudicado.
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Figura 12. Lista de concursos

Fecha de publicacion: 17 julio.2020 Hora:04:34:55
p.m

ADQUISICION DE SERVIDORES,
DISPOSITIVOS DE
ALMACENAMIENTO Y LICENCIAS DE
VIRTUALIZACION PARA REALIZAR LA
TRANSFORMACION TECNOLOGICA
DEL DATA CENTER DEL MINISTERIO
DE AMBIENTE Y RECURSOS
NATURALES

VER DETALLE:=

Fecha de publicacién: 17.julio.2020 Hora:12:43:36
p.m

ADQUISICION DE COMPUTADORA DE
ESCRITORIO A SOLICITUD DE LA
UNIDAD DE RELACIONES PUBLICAS Y
PROTOCOLO DEL MARN.

VER DETALLE=

Fecha de publicacion: 13 jullo.2020 Hora:05:18:03
p.m

Fuente: elaboracion propia.

Figura 13. Detalle de los concursos

Guatecompras & Guatecompras
Tipos de productos
Concurso
Nombre Cantidad Unidad de
NOG: | 12728462 medida
Descripcion: | ADQUISICION DE SERVIDORES, Licenciamiento Software 1 Unidad
DISPOSITIVOS DE de Hipervisor
ALMACENAMIENTO Y LICENCIAS DE
VIRTUALIZACION PARA REALIZAR LA Servicio profesional de Unidad
TRANSFORMACION TECNOLOGICA instalacién, migracion,
DEL DATA CENTER DEL MINISTERIO implementacion y
DE AMBIENTE Y RECURSOS documentacion de la
NATURALES solucion.
Modalidad: | Cotizacion (Art. 38 LCE) SERVIDORES 3 Unidad
Categoria: | Computacian y telecomunicaciones, SWITCH DE RED 2 Unidad
QOtros tipos de bienes o servicios ADMINISTRABLE
Fecha de [ 17 julio. 2020 Hora:04:34:55 p.m. UNIDAD DE 1 Unidad
publicacidn: ALMACENAMIENTG TIPO
Fecha de cierre | 30.julio.2020 Hora:10:30:00 a.m
de ofertas:
Estatus: | Terminado adjudicado Proveedores adjudicados

IR A SITIO DF\CI#\L‘l

< 96738758 DATASYS 647,031.390
Tipos de productos GUATEMALA,
SOCIEDAD
ANONIMA
Nombre Cantidad  Unidad de
medida

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.5. Reportes

En el apartado de reportes contiene un analisis de los datos recopilados

del portal se encuentra dividido de la siguiente manera:

o Reporte de adjudicaciones que se realizaron por afio.

o Reporte de adjudicaciones por categoria de productos y divididas por el
afno que el usuario elija.

o Reporte de adjudicaciones realizadas por proveedores y divididas por el

afno que el usuario elija.

Figura 14. Reportes disponibles

= Reportes

Monto total de adjudicaciones por
aino

Monto de adjudicaciones por
categorias

Proveedores con montos
adjudicados por aino

Fuente: elaboracion propia.



Figura 15. Reportes generados

= Reportes 2 = Reportes Z = Reportes
Monto total de adjudicaciones por Monto de adjudicaciones por Proveedores con montos adjudicados
ano categorias por aio
SR e0: Afio 2020 - Afio 2020 ~
2020 14,249,696.39
2018 58,125,049.64 Alimentos y semillas | 2,234,492.00 73496677 AGROFERRETERIA 491,778.00
MACONEL, S.A.
P - Alimentos y semillas, 409,857.16
2017 25,669,036.73
Transporte, repuestos y 31786324 | LORENZOMONT,CARL 407,500.00
2016 9,779,407.99 combustibles O0S,WALFRE
2015 8,059,841 50 Otras tipos de bienes o BE5,600.00 26468921 | MONTEPEQUEMARTI 429,000.00
T servicios, Seguridad y NEZ MARIOFERNAND
2014 | 14,140,024.18 armamento o
2013 100,584,710.60 Salud e insumos 2,348,480 60 45200459 ASOCIACION DE 867,764.00
2012 8,628,228.21 hospitalarios SEMILLERISTAS DE
JOCOTAN
2011 16,512.226.38 Oftros tipos de bienes o 731,406.96
servicios 1328598K | PINTO,SAGASTUME,U 226,350.00
2010 14,605,161.88 LISES,MOISES
- Computacion y 373,800.00
telecomunicaciones, Otras 47010096 CORPORACION £85,600.00
tipos de bienes o servicios, YANTARNI SOCIEDAD
Salud e insumos AMONIMA
hospitalarios
83096396 | FARFAN,GALVEZ FABR 976,700.00
Computacién y 3,186,886 00 ICIDJAVIFR
telecomunicaciones
54570883 LABORATORIO 43,275.00
Oftros tipos de bienes o 854,879.40 ECOLOGICO ¥
servicios, Publicidad, QUIMICO SOCIEDAD
campafias y vallas ANONIMA

Fuente: elaboracion propia.

3.2. Validaciones
A continuacion, se presentan las distintas validaciones requeridas.
3.2.1. Validaciones de usuario
Para hacer uso de la aplicacidbn no es necesaria ninguna validacion, ya
gue la obtencién de esa informacion se realiza por medio de Web Scraping y se
encuentra almacenada en la base de datos del servicio de Firebase.

3.2.2. Informacién de Guatecompras

Para acceder a la informacion obtenida del portal Guatecompras se realiza

una validacion diaria en la que se verifica si la informacion para el dia en que se
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esta consultando ya ha sido descargada de la base de datos de Firebase y en
caso de no haber sido cargada, esta se obtiene de Firebase y se almacena en
la base de datos local de la App para ser utilizada ese dia. La descarga de
datos de Firebase a la App movil se realiza una sola vez en el dia.

3.2.3. Conexibén a internet

Debido a que la informacién que se muestra en la aplicacidon se encuentra
en el servicio Firebase, el dispositivo mévil debe tener acceso a internet al
momento de utilizar la aplicaciéon. En caso de que el dispositivo movil no esté
conectado a internet se mostrara en la pantalla el mensaje que indica que no
posee conexién a internet al seleccionar alguna de las opciones del menu

lateral.

Figura 16. Mensaje de conexibén a internet

Sin conexion a internet

Fuente: elaboracion propia.



3.3. Disefio intuitivo y usabilidad

En los siguientes parrafos se explica acerca de los aspectos mas

relevantes en cuanto al disefio de la aplicacion.

3.3.1. Navegacion

La aplicacién fue creada utilizando la plantilla que provee lonic 5 para el
disefio de un menu lateral (ver figura 9). El disefio elegido permite que los
usuarios puedan navegar entre las diferentes categorias sin necesidad de ir a
una pantalla principal para elegir una opcion. Ademas, en el modulo de
Guatecompras se implement6 una navegacién basada en botones que cargan
la informacion solicitada y permitiendo al usuario poder regresar a la pantalla
anterior por medio del botén de retroceso del hardware del dispositivo movil (ver
figura 13).

3.3.2. Método de actualizacion
Para realizar una actualizacién de la informacién en la aplicacién, se

cuenta con un botdn en la parte superior derecha, el cual activa una animacion

gue indica que la informacion esta siendo cargada.
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Figura 17. Actualizacién de la informacion

Fuente: elaboracion propia.
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4. DOCUMENTACION BASE PARA EL DESARROLLO DE LA
APLICACION

4.1. Requisitos

A continuacién, se encuentran los requisitos que son indispensables para

el desarrollo de la aplicacion movil.

o Framework lonic 5

o Java SE Development Kit 8

o SDK de Android

o Editor de Texto

o Dispositivo movil con sistema operativo Android
o Node.js version 12.16.3

. Conexion a internet
4.2. Herramientas

Para el desarrollo del sistema completo en el que funciona la aplicacién es
necesario hacer uso de algunas herramientas en la nube las cuales proveen
servicios que son utilizados por la aplicacién movil. Las herramientas que se

utilizan son las siguientes:

° Firebase

° Servidor Linux en Linode
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4.3, Hardware utilizado

Para el desarrollo del sistema fue necesario utilizar dos ambientes, uno
para desarrollar la aplicacion movil y otro para la creacion del middleware que
permite realizar el proceso de web scraping para analizar la informacion del

portal Guatecompras y almacenarla en la base de datos de Firebase.

El hardware necesario para el desarrollo de la aplicacion movil y del
middleware que realiza el proceso de web scraping se encuentra a

continuacion:

. Procesador Inter Core i7 de 1.90Ghz
. 8 GB de memoria RAM

4.4. Tutorial de desarrollo de la aplicacién mévil y el middleware

Ahora se explica el proceso de desarrollo de la aplicacion mévil, asi como
la explicacion de las herramientas disponibles en la nube que interactian para
el correcto funcionamiento de la aplicaciéon. Se debe tomar en cuenta que las
explicaciones que se presentan estan dirigidas a personas con conocimiento
sobre desarrollo de aplicaciones hibridas utilizando tecnologia HTML, CSS y

JavaScript.
4.4.1. Instalacién de Node.js
Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript necesario para ejecutar
las aplicaciones realizadas en lonic 5 ademas. Para su instalacion debemos ir al

sitio oficial de Node.js y descargar el archivo msi para el sistema operativo
Windows con la arquitectura que tiene el procesador de la PC que estemos
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utilizando. Se debe ejecutar el archivo descargado y seguir las configuraciones

gue indica el asistente de la instalacion.

Figura 18. Sitio web de descarga de Node.js

Node.js® es un entorno de ejecucion para JavaScript construido con el motor de
JavaScript V8 de Chrome.

#BlackLivesMatter

Descargar para Windows (x64)

12.18.3 LTS 14.9.0 Actual
Recomendado para la mayoria Ultimas caracterfsticas
tras Descargas | Cambios | Documentacién del APl Otras Descargas | Cambios | Documentacién del AP

0 eche un vistazo a la Programa de soporte a largo plazo (LTS).

OpenlS

©OpenJs Foundation. All Rights Reserved. Portions of this site originally © Joyent.

Fuente: elaboracion propia, empleando pagina oficial de Node.js.
4.4.2. Instalacién de lonic 5
Para instalar lonic 5 es necesario ejecutar el comando en la consola de

Windows (ver figura 21), el cual se ejecuta con npm que es el manejador de

paquetes de Node.js. El comando incluya la instalacion de Apache Cérdova.
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Figura 19. Instalacion de lonic 5

Administrator: Command Prompt — d X

Microsoft Windows [Version 10.0.18363.1016]
(c) 2019 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\windows\system32>npm install -g ionic cordova

Fuente: elaboracion propia, utilizando la consola de Windows.

4.4.3. Creacidn del proyecto en lonic 5

Para la creacion del proyecto es necesario ejecutar el comando en la
consola de Windows que se encuentra en la figura 22. En el comando se indica
la directiva sidemend que indica la estructura en qué se presentaran las

pantallas de la aplicacion.

Figura 20. Creacion del proyecto en lonic 5

Administrator: Command Prompt - a X

Microsoft Windows [Version 10.0.18363.1016]
(c) 2019 Microsoft Corporation. All rights reserved.

e\

C:\windows\system32>ionic start ecologicgt sjidemenu

Fuente: elaboracion propia, utilizando la consola de Windows.
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Al ejecutar el comando que indica la figura 22 se creara la estructura de

carpetas que se encuentra en la figura 23.

Figura 21. Estructura de carpetas del proyecto

~ BCOLOGICGT

.gitignore

{} angular.json

£ bro

ionic.cor
K kama.confjs

{} packagejson

{} tsconfig.app.json
{} tsconfig.specjson
{} tslint.jso

Fuente: elaboracion propia, utilizando Visual Studio Code.

La carpeta src es la mas importante ya que en ella se encuentran las
paginas y componentes que utiliza nuestra aplicacion. Las paginas y
componentes hacen uso de tres archivos. El primero es la vista y es un archivo
html que contiene los componentes web. El segundo archivo es el que contiene
el estilo de la pagina y es de extension scss y, por ultimo, se encuentra el
archivo que contiene la logica de pagina o componente y este tiene extension

ts.
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4.4.4. Configuracién de Firebase

El sistema desarrollado utiliza el servicio Firebase Realtime Database el

cual es una base de datos No SQL alojada en la nube en el BaaS Firebase.

Para la configuracion de Firebase se debe ir a la consola que se encuentra
en su sitio web y crear una aplicacion nueva. Luego de crear la aplicacion se
debe ir a la configuracion de la aplicacion en el apartado donde indica como
afiadir Firebase a nuestra aplicacion. En este caso elegimos la opcion web ya
gue la App esta desarrollada en lonic 5 y se mostrara un fragmento de codigo
JavaScript que contiene informacion necesaria para que pueda conectarse

Firebase con lonic 5.

Figura 22. Informacién de Firebase

e la aplicacion

ecologicgt ecologicgt /‘
Web App

<>

D de aplicacién 3

o> E.c_ulc’g\cGT

Vincular a un sitio web de Firebase Hosting

Firebase SDK snippet

@ re (O Configuracién @

Antes de utilizar cualquier servicio de Firebase, copia y pega estas secuencias de comandos en
la parte inferior de la etiqueta <body=:

<script>

var firebaseConfig =
apiKey: .
authDomain: “ec
databaseURL
projectId:
storageBuck
messagingSenderId:
appId:

ig

// Initialize Firebase

firebase.initializeApp(firebaseConfig);

</script>

Fuente: elaboracion propia, utilizando la consola de Firebase. Consulta: agosto de 2020.
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Cuando se hayan culminado las configuraciones necesarias en la consola
de Firebase es necesario instalarlo en nuestro proyecto. Para eso ejecutaremos
el comando npm install firebase --save en la raiz del proyecto por medio de la
consola de Windows. Luego de realizar esta accion se debe exportar la libreria
de Firebase al proyecto en el archivo app.modules.ts con la informacion que se

obtuvo de la consola de Firebase (ver figura 24).

Figura 23. Configuracion de Firebase en lonic 5

environment.prod.ts X

apicey: "

authDomain: "eco

databaseURL:

projectId:
geBucket:

app.module.ts X

src » app » app

omponent],
entryComponents:
import [

nt.firebaseConfig),

providers: [[

Fuente: elaboracion propia, utilizando Visual Studio Code.
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4.4.5. Implementacion de web scraping

Para la implementacion del web scraping y obtener la informacion del
portal Guatecompras se realizé un proyecto de Node.js en el que se utilizo la
libreria cheerio para analizar las paginas estaticas del portal y el navegador sin
interfaz grafica PhantomJs.

La instalacién de la libreria cheerio se hizo por medio del manejador de

paquetes npm con el comando npm install cheerio.

Figura 24. Uso de la libreria cheerio

const cheerio = require('cheerio")

const $ = cheerio.load('<h2 class="title"»Hello world</h2>")

$('h2.title").text('Hello there!")
$('h2').addclass( 'welcome")

$.html ()

Fuente: elaboracion propia, empleando pagina oficial de Cheerio.

La instalacion del navegador PhantomJS se realiz6 por medio del
manejador de paquetes npm con el comando npm install phantomjs. El
navegador PhantomJS es una herramienta mucho mas potente que la libreria
cheerio ya que al ser un navegador web, este carga la pagina que se le indique
con todos sus componentes, pudiendo realizar acciones dinamicas en sus
componentes como clics.
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Figura 25. Uso de PhantomJS

const phantom = require('phantom');
(async function() {
const instance = await phantom.create();
const page = await instance.createPage();
await page.on('onResourceRequested', function(requestData) {
console.info('Requesting', requestData.url);

1)

const status = await page.open('https://stackoverflow.com/');
const content = await page.property('content');

console.log(content);

await instance.exit();

HOs

Fuente: elaboracion propia, empleando pagina oficial de npm.

445.1. Proceso de web scraping

El proceso inicia analizando la tabla que contiene la informacién de los
concursos del MARN clasificados por afio y estado. La tabla se encuentra en la

siguiente direccion:

o http://www.guatecompras.gt/Compradores/consultaDetEnt.aspx?iEnt=16&i
Unt=0&iTipo=4

En la tabla donde se encuentra la clasificacibn de los concursos se
obtienen las direcciones que redirigen al listado de concursos de los diferentes
afos y estados. Este proceso se realiza por medio de la libreria cheerio al ser

un contenido estatico.
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Figura 26. Tabla de concursos

< C A Notsecure | guatecomprasgt/Compradores/consultaDetEnt.aspx?iEnt=168&iUnt=08&!iTipo=4 o

Concursos Publicados

Afo de Publicacién Vigentas En Evaluacién Anulados Finalizados Desiartos. Publicaciones (NPG) Total
2020 1616 1,705
2019 0 4,932 5127
2018 0 0 6,291 6,430
2017 0 0 7,406 7,59
2016 0 2,281 2,425
2015 0 0 1,199 1,256
2014 0 0 1,298 1,326
2013 0 0 1,034 1,068
2012 ] 0 789 2804
201 0 0 0 1,353 1,400
2010 0 0 1,077 1,092
2009 0 0 236 285
2008 0 0 0 0 26
2007 0 0 0 20
2006 0 0 0 0 [
2005 0 0 0 63
2004 0 0 0 0 44

Totales 30,673

Fuente: elaboracion propia, empleando pagina oficial de Guatecompras.

Luego de obtener las direcciones de las listas de concursos, se realiza un
andlisis de cada una de las paginas obteniendo las direcciones de cada uno de
los concursos. Si la pagina contiene mas de 50 concursos entonces hay que
hacer uso de PhantomJS, ya que la pagina tiene contenido dinamico que es

cargado al realizar una paginacién de la lista de concursos.
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Figura 27. Paginacién de concursos

C A Notsecure | guatecompras.gt/concursos/consultaConcursos.aspx?lper=20198&iEnt=168iUnt=08lTipo=480=22

20.jul..2010 UL DL O RS SIS I0S § SSas | U0 s UpUS US DISHes O SSVIsios
Pablico ADQUISICION DE 11000 PILON INJERTO CATIMOR (CAFE)

Terminado adjudicado

10895582 MINISTERIO DE AMBIENTE ¥ RECURSOS NATURALES

25.jul..201%

29 jul..2019 UNIDAD DE COMPRAS Alimentos v semillas | Otros tipos de bienes o servicios
pablico ﬁ.DQ,ISICI(jI‘-I DE 3000 PILOMES DE AGUACATES HASS

Terminado adjudicado

10895124 MINISTERIO DE AMBIENTE ¥ RECURSOS NATURALES

25.jul..201%

20.jul..2010 UNIDAD DE COMPRAS &limentos v semillas | Otros tipos de bienes o servicios
Piblico ADQ,ISICI-jI‘-I DE 20000 PILONES DE ENCING ALTURA 20 CENTIMETROS

Terminado adjudicade

Ir a la pagina: 23

Fuente: elaboracion propia, empleando pégina oficial de Guatecompras.

Cuando ya se tienen las direcciones de los concursos se procede a
acceder a la pagina de cada uno de los concursos y a obtener la informacion

detallada de cada uno de ellos.
Para obtenerla informacion se utiliza la libreria cheerio y para obtener los

productos de cada concurso se necesita utilizar PhantomJS ya que para

acceder a los productos es necesario simular un clic.
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Figura 28. Detalle de concursos

:secure | guatecompras.gt/concursos/consultaConcurso.aspx?nog=11639857&Iper=2019&iEnt=16&iUnt=0&iTipo=4&0=22 Q

dicados > Detalle concurso

Detalle de concurso

NOG: 11839857

Descripcidn: "PDQL]SICIC‘}N DE FERTILIZANTES NPK 15:15:15 ¥ UREA GRANULADA PARA EL PROYECTO DE ADAPTACION AL CAMBIO CLIMATICO DEL
CORREDOR SECO DE GUATEMALA

Modalidad: Licitacién Piblica (Art. 17 LCE)

Categoria: Alimentos y semillas Q

Tipo de concurso: Piiblico

Entidad: MINISTERIO DE AMBIENTE ¥ RECURSOS NATURALES

Tipo de Entidad: Administracidn Central

Unidad compradora:

Tipo de recepcién de ofertas: Séko electrénicas. El Proveedor debe enviar v presentar su oferta través del formulrio electrénico que &l sistema Guatecompras hatilita y
presantario d o establecido en las bases del procesa.

Fecha de publicacién: 23.dic

Fecha de cierre de recepcién de ofertas:  12.fabrero. 2020 Hora:10:30:00 a.m.

Tipo Procese: Adquisicién Compatitiva

Porcentaje de Fianza de cumplimiento: 10

Porcentaje de Fianza de sostenimiento: 1

Fecha de presentacién de ofertas: 12.febrera. 2020 Hora:10:00:00 a.m.

Fecha del dlimo cambio de estatus: 0 Hora:(4:17:56 p.m.

Estatus:

Ofertas Presentadas:

dispenibilidad
presupuestaria:

1 Constancia

Tipos de Producto Proceso de Adjudicacién Suscripdién de contrato Requisitos de les Bases. Historial de sccones

Operaciones del Concurso

Fuente: elaboracion propia, empleando pégina oficial de Guatecompras.

Al finalizar el proceso de recoleccion de la informacion se almacena en la
base de datos de Firebase para que pueda ser cargada desde la App movil. En
caso de que exista algun error en el proceso, se enviard un correo al

desarrollador informando el fallo del proceso.

El proceso realiza un numero considerable de peticiones al sitio de
Guatecompras, por lo que el proceso de recoleccion de informacion se
ejecutard una vez por semana para no afectar el funcionamiento del portal

Guatecompras.
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CONCLUSIONES

Las herramientas en la nube para administracion de backend de una
aplicacion agilizan el tiempo de desarrollo ya que se administra por
medio de la plataforma en la nube y no por el desarrollador en la

aplicacion.

Las aplicaciones hibridas son una buena opcién a las aplicaciones
nativas, ya que el tiempo de desarrollo se reduce en gran manera,

ademas de ser multiplataforma.

El uso de web scraping para el analisis de informacion de péaginas de
internet reduce el tiempo y el esfuerzo de obtencién de informacion en

vez de realizar un proceso manual.
La utilizacion de navegadores web sin interfaz en el proceso de web

scraping es la mejor alternativa para obtener informacion de paginas

dindmicas, aunque el tiempo de procesamiento sea mayor.
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RECOMENDACIONES

Considerar las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de
aplicaciones moviles para que se adapten a las necesidades

requeridas.

Tener en cuenta que, en el futuro se pueden realizar mejoras a la
aplicacion afadiendo funcionalidades que hagan mejor la experiencia

del usuario final.

Tomar en cuenta el disefio de la aplicacién, anticipadamente, para tener

claro el objetivo que se quiere alcanzar al momento de realizarla.
Considerar que, el web scraping se lleve a cabo de manera no invasiva

para no saturar los servidores donde se encuentran las paginas a las

gue se les realiza el proceso.
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