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RESUMEN

La presente disertacion de grado describe el proceso de ingenieria de software
seguido para la construccién de una aplicacion mévil con el objetivo de facilitar la promocion
de eventos y difusion de informacion relacionada al proyecto cultural “Voces desde la Mitad
del Mundo”. Al final del estudio, se reconoce la importancia de cumplir con los procedimientos
de una metodologia de desarrollo de software enfocada al cambio, a fin de adaptarse
correctamente al trabajo a pesar de los obstaculos encontrados en la elaboracion del sistema.
Para este motivo, se empled “Extreme Programming” (XP), llevando a cabo sus seis fases:
exploracién, planificacion, iteraciones, produccion, mantenimiento y muerte. El patrén de
desarrollo empleado fue una arquitectura combinada entre “Modelo-Vista-Controlador” y “sin
servidor”. El producto de software ha sido construido con la ayuda de marcos de trabajo

orientados al lenguaje de programacion “JavaScript”, como lo son “React Native” y “Expo”.

ABSTRACT

This degree dissertation describes the software engineering process followed for
building a mobile app to facilitate event promotion and information diffusion related to the
cultural project “Voces desde la Mitad del Mundo”. At the end of the study, one recognizes the
importance of complying with the procedures of a change-oriented software development
methodology, correctly adapting despite the obstacles encountered in the development of this
system. For this reason, “Extreme Programming” (XP) was used, under its six phases:
exploration, planning, iterations, production, maintenance, and death. The development
pattern used was a combination of “Model-View-Controller’ and “serverless” architectures.
The software product was built based upon “JavaScript” programming language-oriented

frameworks, such as “React Native” and “Expo”.
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1 INTRODUCCION

1.1 Justificacion

La tecnologia garantiza el crecimiento y éxito de los proyectos, sea estos
empresariales. Una aplicacién web, una aplicacién mavil, o incluso un sistema personalizado
enfocado a la gestion, pueden proporcionar una ventaja considerable a causa de que facilita
el trabajo de las personas dentro del proyecto y genera un impacto positivo al publico objetivo,
dando como resultado una rapida y eficiente propagacion de la informacion.

El desarrollo de una aplicacion movil para la promocion de eventos resulta importante
para el proyecto cultural “Voces desde la Mitad del Mundo” gracias a que facilitara y mejorara
la tarea de promocionar los eventos. De la misma forma, el tema resulta un reto personal,
debido a que con mis conocimientos tecnoldgicos aportaré al equipo de organizacion del
festival.

Igualmente, el presente trabajo tiene un efecto positivo en cuanto a la situacion de
salud en Ecuador en los anos 2020 y 2021, causada por el COVID-19. La aplicaciéon movil,
permite promocionar eventos remotamente, sin contacto fisico. De esta manera, es posible
apuntar a una audiencia mayor sin requerir de los medios tradicionales de comunicacion,
respetando las medidas de confinamiento.

El abordaje al proyecto cultural permite reconocer un problema real al momento de
realizar las preparaciones el Festival Coral que se realiza en julio cada afo. Dicho problema
se refiere a la dificultad para llegar al publico con informacién cargada en linea y que pueda
ser consultada en cualquier momento. Se pretende, por lo tanto, desarrollar una aplicacion
movil para resolver estos inconvenientes presentando datos de forma organizada y rapida,

con notificaciones a las personas que se subscriben a la aplicacion).

1.2 Planteamiento del problema

Parafraseando a Campillo y Herrero (2015) que indica que la planificacion de un
evento estd necesariamente relacionada con la promocién. También menciona que, para
cumplir con una eficaz estrategia de promocién de marketing, es importante apuntar a un
adecuado publico objetivo. Uno puede estar de acuerdo que, para lograrlo, es crucial el poder
compartir la informacion por todos los medios posibles. De esta manera, uno de los problemas
mas comunes es identificar los canales de informacion 6ptimos tomando en cuenta el limitado
presupuesto que las organizaciones.

El Festival Coral ha logrado expandirse hacia medios como periddicos, radio, paginas
web y hasta redes sociales. Sin embargo, no se ha explorado aun el aspecto tecnolégico de
las aplicaciones méviles como canal de difusion de la informacion y los respectivos beneficios

que podria aportar.



De esta forma, el presente trabajo de disertacién propone el desarrollo de una
aplicacion maovil como un nuevo medio informativo que permita cumplir con los intereses
comunicativos del proyecto cultural. Esto ultimo se refiere a apoyar en la fase de promocién
del Festival Coral y a servir como un medio de consulta referente para sus respectivos
eventos.

Cabe resaltar que el presente producto de software fue una propuesta realizada para
el proyecto cultural, y no fue una necesidad requerida por el mismo. Esto tendra implicaciones
sobre los requerimientos de la aplicacion y sobre la participacion del cliente sobre la
construccion de la aplicacion movil.

A partir de esto, se puede plantear la siguiente pregunta principal de investigacion:

e ;Como podria una aplicacion movil facilitar la tarea de promocionar eventos para el
departamento de actividades complementarias de la Pontificia Universidad Catdlica del
Ecuador, relacionados con el proyecto cultural “Voces desde la Mitad del Mundo”?

Y, bajo el mismo criterio, se plantean las siguientes preguntas de investigacion
secundarias:

o ;Qué requerimientos del programa deberan ser incluidos en la aplicacién mévil?

o ;Qué herramientas tecnoldgicas seran las mas eficientes para el desarrollo de la
aplicacion movil?

e ;Qué metodologia de desarrollo de software se sera la Optima en el proceso de
construccion de la aplicacion movil?

e ;Como efectuar el proceso de ingenieria de software segun la metodologia determinada?

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

e Desarrollar e implantar una aplicacion moévil para la promocion de eventos para el
departamento de actividades complementarias de la Pontificia Universidad Catdlica del
Ecuador (PUCE).

1.3.2 Objetivos Especificos

¢ Analizar los requerimientos del software para determinar los componentes de la aplicacion
movil.

o Examinar las herramientas tecnolégicas idoneas para el desarrollo de la aplicacién mavil.

o Determinar la metodologia de desarrollo de software éptima que se seguira en el proceso
de construccién de la aplicacion movil.

o Realizar el proceso de ingenieria de software segun la metodologia determinada.



1.4 Marco Teorico

Partiendo de la explicacién de Luna (2016) respecto a la definicion de un
requerimiento es: “una condicion o capacidad que debe estar presente en un sistema o
componente de un sistema para satisfacer un contrato, estandar, especificacion u otro
documento formal”’. Con esto, el autor explica que es importante generar una ingenieria de
requerimientos, la cual la define como “el proceso de recopilar, analizar y verificar las
necesidades del cliente para un sistema de software” (Luna, 2016).

Igualmente, es pertinente sefialar que la importancia de la ingenieria de
requerimientos radica en el aporte que se le da al sistema en cuestion en varios aspectos
como la gestion estructurada de necesidades, la mejora en la planificacion de cronogramas,
disminucion de costos, mejoramiento en la calidad del software, asi como en la comunicacion
entre los miembros del equipo, y la prevencion de rechazos de parte del cliente (Quintero
Vélez, 2016). Este analisis deja en claro la necesidad de una ingenieria de requerimientos
sobre la aplicacion a desarrollar.

Esta aplicacion contara con tecnologia movil la cual, segun Herreray Fennema (2011),
se define como “un término genérico que describe la habilidad para usar tecnologia sin
ataduras, es decir, no conectada fisicamente o que pertenece a entornos remotos o moviles,
no estaticos”. Esto es util para el proyecto gracias a la ventaja fundamental que se presenta
a continuacion:

Otras muchas areas, como la de turismo, sanidad, educacion o cultura, pueden utilizar

aplicaciones moviles que les permitan acercar su oferta de servicios a las personas e

incluso interactuar con ellas y conocerlas mejor para asi poder orientar mejor las

estrategias operativas y de marketing al publico objetivo. (Carrasco Usano, 2015)

También, es adecuado describir las herramientas que se estudiaran en el trabajo de
disertacién. En primer lugar, Gutiérrez (2014) afirma que un framework es “una estructura
software compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de
una aplicacion”. El autor, de igual forma, comenta que un framework aporta en ambitos tales
como “acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar cédigo ya existente y promover buenas
practicas de desarrollo como el uso de patrones”.

En cuanto a la actualizacién de contenidos de la aplicacion mdvil, una herramienta
que podria aportar mucho es Cloud Firestore de Google Firebase. Segun la documentacion
oficial de Google Developers (2017), Firebase es una base de datos escalable que permite
mantener los datos sincronizados con agentes que trabajan a tiempo real. Se adaptan a los
dispositivos moviles con una adaptacion directamente desde la plataforma de Google, lo cual

puede contribuir sustancialmente al desarrollo de la aplicacion.



Es importante definir que “una metodologia es una coleccién de procedimientos,
técnicas, herramientas y documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software
en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de informacion” (Ortega & Camacho,
2019). Los autores también indican que “una metodologia esta formada por fases, cada una
de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiaran a los desarrolladores de sistemas a
elegir las técnicas mas apropiadas en cada momento del proyecto” (Ortega & Camacho,
2019)

Para la creacion del software en el plan de disertacion, entonces, se busca un correcto
proceso de ingenieria de requerimientos que, con ayuda de herramientas como un framework
y una base de datos facil de sincronizar, dé paso a una metodologia de desarrollo de software

para guiar el proceso de construccion de una aplicacion con tecnologia movil.

1.5 Informacion Sobre la Organizacion

Para encaminar correctamente la construccion del presente proyecto, es valiosa la
participacion del usuario. Para ello se ha solicitado la asistencia de personas que conforman
el lado del cliente. De esta manera, se conté con el apoyo de Juan Carlos Velasco, director
del proyecto cultural; con Andrea Rodriguez, secretaria general del festival coral; y con Freddy
Coello, jefe del disefio grafico.

En la seccion 9, referente a los Anexos, se pueden encontrar las actas de reuniones

que evidencian el trabajo en asociacion con el cliente.

1.6 Costos del Proyecto

Es pertinente resaltar el costo que pudo haber representado la realizacion del presente
proyecto. Para ello se han tomado en cuenta los costos directos como el salario del equipo
de desarrollo o el costo de la licencia de desarrollador de Google Play, los costos indirectos
como el valor aproximado del internet y electricidad. Para este propésito, se consideraron las
fechas de inicio y final del proyecto, resultando en que la duracion total del proyecto fue de

tres meses. A continuacion, se presenta una tabla resumiendo los costos del proyecto.

Descripcion Costo Unitario Meses Costo Total
(USD) (USD)
Salario 937,24 3 2 811,72
ggi’;jz dpfaii/esarrollador 25 Pago unico 25
Costos Indirectos 25 3 75
TOTAL 2911,72

Tabla 1 Silverio, V. (2021) Costos del proyecto [Tabla].



Para el valor del salario del equipo de desarrollo, el cual consta de una sola persona,
se tomd en cuenta el valor registrado en el documento de salarios minimos sectoriales del
Ministerio de Trabajo (2021), para el cargo de “Ingeniero de procesos/proyectos de telefonia
movil”, segun la naturaleza del presente proyecto. Asimismo, como se indica en Appypie
(2020), la licencia para tener una cuenta de desarrollador en Google Play tiene un valor de
25 USD.

Como se puede apreciar en la Tabla 1, por lo tanto, el costo aproximado del proyecto,

en los tres meses de trabajo, es de 2 911, 72 USD.



2 CAPITULO 1: DETERMINACION DE LA METODOLOGIA DE
DESARROLLO DE SOFTWARE

En un primer momento, se debe establecer una guia para la construccion de la
aplicacion propuesta en el presente trabajo de titulacién, para lo cual fue preciso determinar
la metodologia de desarrollo de software. Este capitulo trata la examinacioén de las variantes
de estas (agiles o tradicionales), como también tres marcos de referencia tentativos en base
a criterios definidos, a fin de poder precisar el mejor acercamiento para esta aplicacion movil
en especifico. Al final del apartado se encuentra una comparativa entre las metodologias junto
con la conclusion respectiva.

El proceso de construccién del software comienza con la identificacion de la
metodologia y del ciclo de vida o fases, puesto que se siguen las directrices explicadas a

profundidad en este capitulo.

2.1 Las Metodologias de Desarrollo de Software

Los autores Maida y Pacienzia (2015) exploran a profundidad el concepto de
Metodologia de Desarrollo de Software, explicando que se trata de una agrupacion de
técnicas y métodos interrelacionados con el fin de abordar las diferentes fases de un proyecto
de desarrollo. En otras palabras, definen que “una metodologia de desarrollo de software es
un marco de trabajo que se usa para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo
de sistemas de informacion”.

Por esta razén, es imperativo realizar un andlisis objetivo y completo sobre la
metodologia que mejor se adapte al proyecto propuesto. Con esto, se pretende que el marco
de referencia proporcione una guia simple pero efectiva en aspectos como las fases de
desarrollo, actividades a realizar y qué documentacion se debe generar, con el objetivo de
generar un producto de calidad en tiempos factibles.

Por el contrario, si un proyecto de software no sigue las directrices de una metodologia
de desarrollo, o si se escogiese una metodologia no 6ptima, existe una baja probabilidad de

éxito en el proyecto, como lo sefalan Maida y Pacienzia (2015).

2.2 Metodologias Agiles Contra Metodologias Tradicionales

Uno de los primeros aspectos a considerar en el analisis de las metodologias de
desarrollo, es la determinacion de la modalidad de la metodologia con la que se va a trabajar.
Es decir, escoger si la presente investigacion se basa en las metodologias agiles o las
tradicionales. Esta seccidén muestra la diferencia entre las dos para continuar con un estudio

mas a fondo de lo que conlleva cada metodologia.



2.2.1 Metodologias Tradicionales

Como lo explican Molina et al. (2018), en su comparativa sobre metodologias agiles y
tradicionales, los marcos de referencia tradicionales nacieron en la década de los 60 con el
propésito de poner un fin a la desorganizacién causada por el desarrollo de software en
grandes cantidades. Proponia una forma de estructurar y definir la ingenieria de software.

Sin embargo, como mencionan Maida y Pacienzia (2015), las metodologias de este
conjunto tienden a ser mas rigurosas, poco flexibles y pesadas, debido a que “centran su
atencion en llevar una documentacion exhaustiva de todo el proyecto, la planificacion y control
del mismo, en especificaciones precisas de requisitos y modelado y en cumplir con un plan
de trabajo”. Los autores también indican que la fase inicial del proyecto es una de las mas

importantes, ya que se definen los “roles, actividades, artefactos, herramientas y notaciones”.

2.2.2 Metodologias Agiles

En los afios 90, como consecuencia de la dificultad de la aplicacién de las
metodologias tradicionales, aparecen los marcos de referencia agiles (o ligeros), como sefala
Garcia (2015). El autor también expone que esta metodologia trata de mejorar la estimacion
en costes, duracion y alcance, de forma que pueda ser adaptable a los cambios y se vuelva
una metodologia mas eficiente, ya que se produce menos documentacion.

Segun Molina et al. (2018) y Garcia (2015), las metodologias agiles se adaptan mejor
a los cambios gracias a su nuevo enfoque. Ya no se trata de una vision orientada a los
procesos, sino a las personas, haciendo que el marco de referencia tenga una comunicacion

constante con el cliente.

2.2.3 Comparacion de las metodologias

En la determinacion de la modalidad de metodologia de software que se usé para el
desarrollo del proyecto, se tomaron como base las comparativas de Garcia (2015), Maida y
Pacienzia (2015) y Molina et al. (2018). Se consideraron los aspectos mas importantes que
cada uno de los autores resalta y se utilizaron aquellos que fueran pertinentes para el
presente trabajo.

Dentro de estos criterios se encuentra, en orden alfabético, la importancia de la
arquitectura de software’, la cantidad de artefactos?, la adaptabilidad a los cambios, el modelo
de ciclo de vida en el que se basa, la modalidad de los contratos, el tipo de cultura organizativa

(jerarquia), el enfoque del desarrollo de software, la cantidad de documentacion, el nimero

" Arquitectura de Software: Es “un grupo de abstracciones y patrones que brindan un esquema de
referencia util para el desarrollo de software dentro de un sistema informatico.” (Sarasty Espafa, 2015)
2 Artefactos: “productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados

por las actividades.” (Maida y Pacienzia, 2015)



de entregas, el estilo de desarrollo, la orientacion de la gestion del proyecto, las metas de los
proyectos siguiendo cierta modalidad, el modelo que se emplea, la forma de organizacion del

equipo, la relacion con el cliente, las caracteristicas de los requerimientos, la cantidad de roles

en el equipo de desarrollo, y tamafo del equipo de desarrollo.

Aspecto

Metodologias
Tradicionales

Metodologias
Agiles

Arquitectura de

La arquitectura es

No tan enfocado a la

cambios

Software esencial arquitectura
Artefactos Mayor cantidad de Menor cantidad de
artefactos artefactos
. Resistencia a los Facilidad para realizar
Cambios

cambios

Ciclo de Vida

Secuencial (cascada,
espiral)

Iterativo o evolutivo

Contrato

Contrato prefijado

Contrato flexible

Cultura Organizativa

Jerarquia fuertemente
establecida

Menos jerarquica

Desarrollo de
Software

Solucién universal y
segura

Solucién segun las
necesidades del

finalizar)

proyecto
Extensa, detallada . .
9 X L y Reducida, ligera y con
Documentacion con conocimiento . L
o conocimiento tacito

especifico

Una sola entrega (al Varias entregas
Entregas g constantes de los

avances en el software

Estilo de Desarrollo

Predictivo
(anticipativo)

Adaptativo

sobredimensionado

Gestion Orientado a procesos | Orientado al cliente
Metas Optimizacién Adaptabilidad
Modelo Pesado, rigido y Flexible: Se hace lo

que se necesita

Organizacion del
Equipo

Equipos
preestablecidos

Equipos
autoorganizados

Organizacion del
Proyecto

Un solo proyecto
completo

El proyecto esta
dividido en varios
subproyectos

Relacién con el

Poca relacion con el

Mucha relacion con el
cliente (es parte del

predefinidos

i li
cliente cliente equipo de desarrollo)
Conocidos, estables Desconocidos,
Requerimientos ’ y cambiantes y definidos

durante el proyecto




e Metodologias Metc?dologias
Tradicionales Agiles
Roles Muchos roles Pocos roles
Grupos pequefos y
Tamario del Equipo | Grupos grandes medianos (menos de
10 personas)

Tabla 2 Silverio, V. (2021) Cuadro comparativo entre las
metodologias tradicionales y las metodologias agiles [Tabla].

En la Tabla 2, se presenta el cuadro comparativo entre las metodologias tradicionales
y las metodologias agiles, con la respectiva descripcion de lo que implica cada aspecto
descrito anteriormente, construido a partir de la informacién recopilada de los autores
mencionados anteriormente. Esta comparacién sirve como sustento para la seleccién
fundamentada de la modalidad de metodologia que se utilizd en el proceso de construccion

del software.

2.2.4 Aplicacion al Proyecto

Una vez ya se han definido los aspectos de comparacion entre las modalidades de las
metodologias de desarrollo de software, y con las diferencias clarificadas en base a cada uno
de estos criterios, es preciso adaptar el analisis hacia el proyecto a desarrollar. Para esto, se
utilizaron los mismos criterios de comparacion de la Tabla 2, mostrando cual es mas
pertinente para el desarrollo de la aplicacion mévil. Cabe recalcar que se consideraron todos
los aspectos igual de importantes y, por tanto, la ponderacién de cada uno fue la misma. Asi,
la modalidad que tenia la mayor cantidad de caracteristicas relevantes al proyecto fue la que
determind qué tipo de metodologia se usé en el mismo.

Ahora, considérese la Tabla 3, que contiene la opcion escogida de entre las dos
modalidades de metodologias de desarrollo de software, por cada uno de los aspectos de
comparacion, con la respectiva justificacion de dicha seleccion. Al final del cuadro, se

encuentra el total de caracteristicas preferidas por cada tipo de metodologia.

Metodologia | Metodologia

Aspecto Tradicional Agil Explicacion
Al tratarse de una aplicacion movil, la
Arquitectura de X arquitectura de la aplicacién no es el

Software aspecto primordial en la construccion
del software.

Los desarrollos de aplicaciones web
no cuentan con grandes cantidades
de artefactos. Los framework se
encargan de reducir ese numero.

Artefactos X




Aspecto

Metodologia
Tradicional

Metodologia
Agil

Explicacion

Cambios

Una definicién anticipada de los
requerimientos y la poca relacion con
el cliente, supondria que el proyecto
no estuviese sujeto a muchos
cambios.

Ciclo de Vida

El proyecto podria adaptarse a un
ciclo de vida secuencial, a causa de
los pocos cambios y pocas entregas
que se conceptualizaron en un primer
momento.

Contrato

Es necesario un contrato flexible (o
no tradicional), debido a que es un
proyecto propuesto y no una
contratacion de un servicio.

Cultura
Organizativa

Gracias a la baja cantidad de
desarrolladores involucrados en el
equipo, una organizacion poco
jerarquica es mas util.

Desarrollo de
Software

Al definir los requerimientos con
anticipacion, se puede generar una
solucién disefiada a las necesidades
del proyecto, para optimizar tiempo y
recursos que se gastarian en una
solucién universal.

Documentacion

Un proyecto con documentacién
extendida requiere de mas tiempo
asignado. Con el tiempo limitado del
presente trabajo, es mas adecuada
una documentacion ligera.

Entregas

Debido a que el proyecto fue
propuesto, y no una necesidad
establecida, no habria mucho interés
en varias entregas constantes.

Estilo de
Desarrollo

Los requerimientos, al ser
predefinidos, suponen un estilo de
desarrollo predictivo.

Gestion

Una relacién limitada con el cliente
fomenta que la gestion del proyecto
sea enfocada al proceso a ser
desarrollado, en lugar de centrada en
el cliente.

Metas

El paradigma mévil de programacion
tiene un enfoque hacia la
adaptabilidad con varios dispositivos,
como se hablara en el capitulo 3.
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Aspecto

Metodologia
Tradicional

Metodologia
Agil

Explicacion

Modelo

X

Con un desarrollo enfocado a una
solucion especifica al proyecto, es
oportuno mantener un modelo
flexible.

Organizacion del
Equipo

Los equipos autoorganizados son
ventajosos para equipos pequefios de
trabajo, debido a que no hay muchas
personas para una jerarquia
establecida.

Organizacion del
Proyecto

Se pensaron pocas entregas de
software, y debido a que el trabajo no
es muy grande, es util mantener al
software organizado en un solo
proyecto completo.

Relacién con el
cliente

Tomando en cuenta que el proyecto
fue un trabajo propuesto, y no una
necesidad establecida, es posible que
el cliente no esté muy sumergido en
el proyecto.

Requerimientos

Dado a que el cliente no propuso el
proyecto, se debieron establecer los
requerimientos con anterioridad. No
aportaria mucho al proyecto el
definirlos durante la construccion de
la aplicacion.

Roles

A causa de que el equipo de
desarrollo tuvo pocas personas
involucradas, es necesario tener
pocos roles a ser repartidos.

Tamano del
Equipo

El software por construir no es muy
grande y no hay mucha necesidad de
grupos grandes de mas de 10
personas.

TOTAL

8

11

Tabla 3 Silverio, V (2021) Seleccion de la metodologia por cada
aspecto de la comparacion [Tabla].

Basandose en los resultados de la Tabla 3, se puede inferir que la opcién 6ptima para

el proyecto es hacer uso de las metodologias agiles, por su flexibilidad, ligereza y recurso

humano reducido. También se puede apreciar que la diferencia entre las dos modalidades no

fue muy grande y, por tanto, se podria también hacer uso de una metodologia tradicional.

Cabe destacar que la principal razén por la cual se selecciona mas veces una metodologia

agil que una tradicional, es por limitantes en los recursos (como el tiempo o capital humano).
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De modo que, si se contara con mayor holgura en cuanto a dichos medios, la diferencia entre
los dos tipos de metodologias seria aun menor.

De la misma forma, es importante mencionar que, aplicar una metodologia agil no trae
inconvenientes en los criterios de la Tabla 3 relacionados a la modalidad tradicional. El hecho
de que el presente trabajo fue una solucion propuesta, y no una necesidad identificada por la
organizacion, sugiere que se defina con anterioridad los requisitos de la aplicacién para que
el cliente esté al tanto de lo que se ira a desarrollar, provocando que el proyecto tienda a ser
reacio al cambio, existan pocas entregas o se tenga un estilo predictivo de desarrollo,
caracteristicas que empatan con las metodologias tradicionales. Sin embargo, no significa
que el cliente vaya a tener una relacién distante con la solucién propuesta. Por el contrario,
se puede motivar a sostener una comunicacién activa con la organizacién, como lo
recomienda la modalidad de metodologias agiles, haciendo que:

e Los requerimientos se puedan definir durante el proyecto,

e Se dé la posibilidad a cambios en el software,

e Se trabaje con un estilo de desarrollo mas adaptativo a dichos cambios,

e Se emplee un ciclo de vida evolutivo para un modelo adaptativo y, en consecuencia,
e Se organice el proyecto en subdivisiones con varias entregas de los avances.

De este modo, pese a que algunos criterios se apegaban mas a una modalidad
tradicional de desarrollo, el proyecto facilmente se puede adaptar completamente a una
metodologia agil sin ninguna desventaja. Asi, por lo tanto, se concluye que el marco de

referencia que se adapta mejor al presente proyecto es referente a una metodologia agil.

2.3 Criterios de Analisis y Comparacion

Similarmente a la comparacion entre las modalidades agiles y las tradicionales, es
preciso sefalar los criterios que se emplearon para analizar cada una de las metodologias de
desarrollo. De la misma forma, estas caracteristicas también fueron aspectos de comparacion
para poder identificar el mejor marco de referencia en el contexto del presente proyecto.

Para poder determinar qué criterios entran en el analisis, se basé en una reflexion de
la necesidad de sus caracteristicas segun la naturaleza de la aplicacion, asi como, en ciertos
aspectos que se emplearon en la comparacion entre metodologias agiles y metodologias
tradicionales. De entre todos los elementos, se tomaron aquellos que son susceptibles a
comparacion. Sin embargo, nétese que no todos los criterios cuentan con el mismo nivel de
relevancia para el proyecto, por lo que se les ha asignado un valor diferenciador.

A continuacion, se exponen las 9 perspectivas con las que se analizé a las
metodologias estudiadas, explicando qué se entiende por cada una, por qué son aspectos

importantes en el estudio, y qué ponderacion tiene cada uno en la comparacién. Cabe aclarar
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que, para la representacion del peso, se utilizaran valores desde 1 hasta 3; donde “1”

simboliza poca relevancia para el proyecto, y “3” significa mucha relevancia.

1.

Aprendizaje: Un criterio que se refiere a qué tan complejo es dominar la metodologia
de desarrollo. Es una caracteristica relevante debido al tiempo limitado que se posee
para el desarrollo de la aplicacion y es de vital importancia poder contar con un marco
de referencia facil de aprender. Sin embargo, se conoce de antemano que el
aprendizaje de la metodologia sera complejo por contar con un equipo de desarrollo
limitado. Asi, el aspecto tendra una ponderacion de 1 en la escala de relevancia.
Cantidad de Documentacién Oficial sobre la Metodologia: Este aspecto
representa qué tanta documentacion sobre la metodologia existe como una guia en
la cual basarse. Aqui podria entrar también una comunidad, a manera de foro, que
aclara dudas. Es relevante puesto que es esencial poder apoyarse en expertos para
la aplicacion de la metodologia. Asi, se tendra una ponderacion de 3 en la escala.
Cantidad de Personas en el Equipo: Este criterio analiza cuantas personas es
necesario tener en el equipo de trabajo, asi como qué roles debe desenvolver cada
miembro. Algunas metodologias se enfocan en grupos grandes, mientras que otras
fueron creadas para equipos pequenos. El nimero reducido de personas involucradas
en el equipo de desarrollo del presente trabajo requiere de una metodologia enfocada
a grupos reducidos. Por esta razén, se pondera con un valor de 2 en la escala.
Complejidad del Proyecto: Algunas metodologias se construyen para poder
organizar proyectos grandes, mientras que otras se enfocan en proyectos pequenos.
En el caso de la aplicacion que se quiere construir, se considera un proyecto de
mediano alcance, por lo que se requerira una metodologia que soporte dicho tamano.
De esta forma, se otorga una valoracion de 2 en la escala.

Documentacion Necesaria: Pese a que las metodologias agiles utilizan menos
documentacion que las tradicionales, es importante generar ciertos documentos
segun lo recomiende el marco de referencia. Es preciso escoger una metodologia que
no exija mucha documentacion (por el limitado tiempo de desarrollo), pero que logre
cumplir con el enfoque propuesto. Para analizar esta seccion, se estudia toda la
documentacion necesaria por cada fase que esté definida en la metodologia. Por lo
cual, se asigna una ponderacién de 2 en la escala.

Enfoque al Paradigma Mévil: Esta caracteristica se refiere a qué tan enfocada esta
la metodologia hacia la construcciéon de aplicaciones méviles. Dado a que se
construird un software basado en este paradigma, es fundamental que la metodologia
proporcione una guia para este tipo de aplicaciones. De esta manera, se califica con

una relevancia de 3 en la escala.
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7. Enfoque General: Este criterio trata sobre la idea global en la que cierta metodologia
se va a centrar. Es importante que el propdsito general del proyecto se alinee con
aspecto principal de la metodologia, por lo que se considera un valor de 3 en la escala
de relevancia.

8. Requerimientos: Este aspecto se enfoca en cdmo cada metodologia maneja la
ingenieria de requerimientos, y qué tanta importancia le da. Dado que se pretende
trabajar muy de cerca con el cliente, es importante que la metodologia presente una
guia dedicada a los requerimientos. De esta manera, también se otorga un valor de 3
en la escala de relevancia.

9. Tiempo de Desarrollo Promedio: Finalmente, el aspecto de tiempo de desarrollo se
enfoca en explicar cuanto se suele tardar un equipo siguiendo cierta metodologia. Es
importante dado al limitado recurso del tiempo para desarrollar la aplicacion. Por esta
razon, se asigna un valor de 3 en la escala. Para el analisis de este criterio, se hace
una estimacion muy general (3 iteraciones), como un valor promedio de lo que tomaria

un software de similar tamano al presente proyecto.

2.4 Analisis Individual

Una vez identificados los criterios de estudio, se puede empezar con el analisis
individual de las metodologias. Antes que nada, se adjunta una breve descripcién del marco
de referencia en observacion, su origen y una exploracion de las fases definidas. Por tal
motivo, se adjunta la Tabla 4 que resume la informacién de las metodologias estudiadas. El
propésito de este analisis es entender la idea principal de cada metodologia antes de mostrar
la comparacién entre ellas, donde se indica cual es la guia que se usé en el resto del proyecto.

Para este estudio, por lo tanto, se han seleccionado tres metodologias agiles de
desarrollo de software, siendo esta una cantidad propicia para el analisis: no es muy pequefa
como para sesgar los datos, ni muy grande como para perder el objetivo del trabajo.

Primeramente, se escogi® una metodologia enfocada a la construccién de
aplicaciones moéviles: Mobile-D. Posteriormente, las otras metodologias corresponderian a
las dos mas empleadas actualmente, ya que su amplio uso puede ser aprovechado en el
proyecto, a razén de que pueden cumplir con muchas de las caracteristicas de analisis que
se establecieron en el apartado anterior. En este sentido, tanto Rossell6 (2015) como Zumba
y Ledn (2018) coinciden en que XP (“eXtreme Programming”) y Scrum son las dos

metodologias que entran en esta categoria de ser las mas usadas.
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241 Scrum
2.4.1.1 Descripcion y origen

Los autores originales de Scrum, Schwaber y Sutherland (2020), en su guia
actualizada sobre la metodologia, definen a Scrum como “un marco de trabajo liviano que
ayuda a las personas, equipos y organizaciones a generar valor a través de soluciones
adaptativas a problemas complejos”. Los autores explican que se trata de un conjunto de
procesos, técnicas y métodos que son intencionalmente incompletas, con el fin de que los
equipos armen el marco de referencia conforme se requiera.

En los afos 90, Ken Schwaber y Jeff Sutherland crean la metodologia como una
respuesta ante los problemas que traian las metodologias tradicionales en los proyectos de
software, dandole un sentido mas centrado hacia el usuario y la calidad del software (Anwer
et al., 2017).

2.4.1.2 Fases

Scrum no establece formalmente un conjunto de fases para cumplir con la
metodologia. En su lugar, se definen actividades generales y una estructura de trabajo de
cémo deberia hacerse. Sin embargo, basados en esta ultima, varios autores intentan definir
secciones para juntar las actividades que, para fin de este trabajo, se pueden considerar
como fases.

Los autores Anwer et al. (2017), por ejemplo, establecen que las actividades se
pueden dividir en tres grupos:

o Pre-juego: es la fase encargada de proporcionar la vision del proyecto, estimacion de
tiempo y de costes, y un disefio de la arquitectura del software; asi como de la
construccion del Product Backlog®.

o Juego: es la etapa iterativa de desarrollo.

e Post juego: es la etapa de liberacién del software®, donde se realizan pruebas y se
construyen manuales.

Una clasificacion mas amplia es la de SCRUMstudy (2013), el cuerpo de acreditacién
oficial para Scrum y certificaciones Agiles, que indica que las actividades de Scrum se pueden
definir en cinco grupos: iniciacion (construccién del Product Backlog), planificacion y
estimacion, implementacion, revisién y retrospectiva, y liberacion.

Bajo este concepto, se puede concluir que Scrum es una metodologia iterativa que

pasa por la planificacion, disefio, programacion, pruebas y liberacion. Sin embargo, lo mas

3 Product Backlog: “Lista de objetivos/requisitos priorizada del producto” (Maida y Pacienzia, 2015)
4 Liberacion del Software: “Es la distribucion de la version final de una aplicacion [de software]”
(TechTarget Contributor, 2008)
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importante por definir en esta seccion es como se compone un Sprint, que representaria cada

iteracion que personifica estas fases antes mencionadas (Schwaber y Sutherland, 2020).

Las partes impicadas dan feedback

Incorporando -

£ “iclos diarios
el feedback Ciclos diarios

Peticion de

feedback

=3

Recogida de

D

|
|

"E‘L']LIIS‘ID‘E

Gestion de Planificacion Ejecutar
backlog del sprint el sprint

llustracion 1 Maida, E. G., & Pacienzia, J. (2015). “Proceso de Scrum”
[Figura]. Recuperado de
https://repositorio.uca.edu.ar/handle/123456789/522

Como se puede apreciar en la llustracion 1, un sprint es un proceso ciclico que se
compone de seis secciones principales. Como parte del pre-juego, se debi6é establecer
correctamente el Product Backlog que permite comenzar con la primera base de la
“Planificacion del Sprint” que, a su vez, contiene dos partes: la reunion con el cliente sobre
qué requisitos se iran a desarrollar; y el disefio de todo el Sprint, es decir, coOmo se ira a
desarrollar los requisitos.

La segunda seccion corresponde a la “Desarrollo del Sprint” que se enfoca en las
diferentes iteraciones del desarrollo que culminan con la entrega completa de algun requisito
definido en el Backlog. Esta seccion, a su vez, contiene la tercera sub-fase: “Scrum Diario”,
que representan reuniones diarias de 10 a 15 minutos con todo el equipo de desarrollo, donde
se discute el trabajo del dia anterior, el progreso que se ira a hacer ese dia, y la resolucion
de dudas respecto a cualquier inconveniente que haya tenido algun miembro. Esto se hace
con el fin de poder mejorar la comunicacion con el equipo y tener una idea clara del avance
del proyecto hasta el momento (Anwer et al., 2017).

La cuarta seccidn corresponde a la “Revisiéon del Sprint”. Es una reunién con el cliente
en la cual se presentan los avances realizados para que este ultimo pueda determinar si se
han cumplido o no con los requisitos acordados. Con esta informacién, se prosigue a la quinta
seccion, la “Retrospectiva del Sprint”, donde se analizan las causas del resultado que se
obtuvo en la revisién del sprint, de manera que se pueda solucionar cualquier obstaculo en el
equipo. (Maida y Pacienzia, 2015)

Finalmente, una vez reestructurado el equipo, y con la retroalimentacion de parte del

cliente, se puede llegar a la ultima seccion que corresponde al “Refinamiento del Product
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Backlog”, cerrando el ciclo del Sprint. Aqui se afiaden, eliminan, o re priorizan requisitos u

objetivos definidos en el Backlog. Con esta informacion se puede volver a la seccion primera

en la nueva iteracion hasta completar el proyecto.

2.4.1.3 Estudio de los criterios establecidos

Seguidamente, se encuentra el analisis de la metodologia Scrum segun los criterios

definidos:

1.

Aprendizaje: Requiere de un alto nivel de formacién. Sangama (2020) indica que “no
es una modalidad de gestién propia de grupos junior o que apenas estén en proceso
de formacion.”
Cantidad de Documentacién Oficial sobre la Metodologia: Los autores mantienen
actualizada constantemente la pagina para la divulgacion de informacion sobre la
metodologia. De igual manera, existen capacitaciones y certificaciones.
Cantidad de Personas en el Equipo: Los equipos en Scrum tienen un tamano de 5
a 10 personas, divididas en 3 diferentes roles: 1 Duefio del producto (representante
del cliente), 1 Scrum Master (quien se asegura que el equipo cumpla con los
lineamientos definidos) y de 3 a 9 desarrolladores. En ocasiones un solo miembro
realiza el rol de Scrum Master y de desarrollador. Con mas de 10 personas
involucradas en el proyecto, la metodologia no se aplica correctamente (Anwer et al.,
2017).
Complejidad del Proyecto: Se puede aplicar Scrum a un proyecto con cualquier nivel
de complejidad (Anwer et al., 2017).
Documentacion Necesaria: Segun Anwer et al. (2017), la documentacion necesaria
por fase es:
a. Pre-juego: Product Backlog
b. Juego:
i. Planificacion del sprint: Product Backlog con cualquier cambio
decidido entre las dos partes.
ii. Desarrollo del Sprint: No hay documentacion establecida.
iii. Scrum Diario: Son reuniones orales, por lo que no requieren
documentacion.
iv. Revision del Sprint: Es una reunion oral e informal, por lo que no
requiere documentacion.
v. Retrospectiva del Sprint: No hay documentacion establecida.
vi. Refinamiento del Product Backlog: Nueva version del Product
Backlog.

c. Post Juego: Manuales de usuario y materiales de capacitacion.
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6. Enfoque al Paradigma Moévil: Sangama (2020) indica que “varios autores proponen
el empleo de Scrum para el desarrollo de software maévil.”, por lo que si puede ser
aplicado a este paradigma.

7. Enfoque General: Scrum se centra en los equipos, en su configuracién y relacion,
tratando de que las interacciones entre los miembros sean claras (Schwaber y
Sutherland, 2020).

8. Requerimientos: El Product Backlog es un planteamiento muy claro de los
requerimientos. La metodologia tiene lineamientos correctamente definidos de como
trabajar con los requerimientos, y con el cliente para poder definirlos.

9. Tiempo de Desarrollo Promedio: 4 semanas por Sprint (Anwer et al., 2017). Para
un proyecto estimado para 3 iteraciones, se esperaria una duracion minima de 12

semanas.

2.4.2 Programaciéon Extrema (XP)
2.4.2.1 Descripcion y origen

Como explican Anwer et al. (2017), el origen de la metodologia de Programacién
Extrema se produce en 1996, cuando Kent Beck la desarrolla trabajando en Chrysler
Comprehensive Compensation (C3). La metodologia nace como un conjunto de buenas
practicas que se fueron perfeccionando poco a poco para mejorar la calidad del proyecto en
el que estaban trabajando en C3. (Wells, Your host: Don Wells, 2009)

Segun la fuente (Wells, Extreme Programming: A gentle introduction, 2013), la
metodologia XP es una variante agil que se enfoca en el trabajo en equipo. El autor menciona
que la metodologia propone practicas que mejoran los productos de software de companias

pequefas o grandes, aumentando su probabilidad de éxito.

2.4.2.2 Fases

Las fases contempladas en XP son 6, como lo explican Maida y Pacienzia (2015).
Primero, se encuentra la “Fase de Exploracidon”, que se centra en tres aspectos principales:
la concepcion de la idea de la aplicacion de parte del usuario (por medio de la escritura de
historias de usuario®), la familiarizacion del equipo con la herramienta de desarrollo (Spike

arquitectdnico®), y una metafora del negocio’.

5 Historias de Usuario: Descripciones, a grandes rasgos, de las funcionalidades y requerimientos que
el aplicativo debe resolver. (Maida y Pacienzia, 2015)

6 Spike arquitectonico: Es un conjunto de actividades realizadas por el equipo de desarrollo como
pruebas y familiarizacidon con las tecnologias, reconocimiento de posibles arquitecturas y realizacion
de prototipos (Maida y Pacienzia, 2015)

7 Metafora de Negocio: “Marco de trabajo con los objetos basicos [de |la arquitectura] y sus interfaces.”
(Anwer et al., 2017)
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Segundo, esta la “Fase de Planificacion”. Esta etapa se encarga de construir una
planificacion flexible que define elementos como el tamafio del equipo, el horario, las horas
de trabajo, entre otros. Es una fase importante pues organiza qué historias de usuario se
resolveran en qué iteraciéon, intentando mantener todos los ciclos del mismo tamafo. Esta
fase tiene dos partes fundamentales: la planificacion de lanzamiento (que establece las
fechas de entrega de cada caracteristica a implementar) y la planificacion de iteraciones (que

define el plan de trabajo de la iteracién) (Anwer et al., 2017; Maida y Pacienzia, 2015).
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llustracion 2 Anwer, F., Aftab, S., Shah, S. M., & Waheed, U. (2017).
“Ciclo de Vida de Extreme Programming” [Figura] Recuperado de
https.//www.researchgate.net/profile/Shabib-Aftab-
2/publication/316845761_Comparative_Analysis_of Two_Popular_Ag
ile_Process_Models_Extreme_Programming_and_S

Tercero, se contempla la “Fase de lteraciones”, que representa el “disefo,
codificacién, pruebas e integracion” (Anwer et al.,, 2017) de cada una de las iteraciones,
repitiendo segun el niumero de ciclos definidos previamente. Cada iteracién puede tomar de
una a cuatro semanas. En la llustraciéon 2, se pueden apreciar todas las 6 fases de la
metodologia XP, donde se muestra el proceso repetitivo de la tercera fase.

En cuarto lugar, aparece la “Fase de Produccion”. Cuando se han cumplido con las
necesidades minimas del proyecto, se puede poner al software en produccion para que el
usuario final ya pueda comenzar a utilizar la aplicacion. Al mismo tiempo, se continda con las
otras iteraciones. Esta etapa también maneja entregas ciclicas, pero con un periodo mas
espaciado (Maida y Pacienzia, 2015).

Quinto, esta la “Fase de Mantenimiento”. Esta etapa se incorpora una vez que se ha

cumplido con todas las funcionalidades antes definidas. Se estudia el agregar nuevas
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funcionalidades que fueron surgiendo a través del ciclo de vida del proyecto. Se debe tener
cuidado con que las nuevas implementaciones no interfieran con el software que ya estaba
en fase de produccion.

Finalmente, la sexta etapa se refiere a la “Fase de Muerte del Proyecto”. Para llegar
al final de la vida del software, existen dos posibilidades, como explican Anwer et al. (2017).
La primera se refiere a cuando todas las funcionalidades (historias de usuario) han sido
atendidas, hasta el punto en que el cliente ya esté satisfecho; o cuando la organizacion ya no
puede pagar por las funcionalidades a implementar, por lo que se acuerda un cierre del

proyecto. Al final del proyecto, se espera un archivo con informacion sobre el sistema.

2.4.2.3 Estudio de los criterios establecidos
A continuacion, en base a los aspectos de analisis, se expone el estudio de la
metodologia XP:

1. Aprendizaje: Debido a todos los procesos definidos en la metodologia, no es tan facil
aplicarla (Mufoz, 2020).

2. Cantidad de Documentacion Oficial sobre la Metodologia: La mayoria de la
documentacion oficial encontrada sobre XP corresponde a sus origenes al principio
de la década de los 2000.

3. Cantidad de Personas en el Equipo: La metodologia esta enfocada a grupos
pequeios de menos de 10 personas. Sin embargo, una de las practicas mas
importantes de XP, es la programacion en parejas, dando como resultado un equipo
necesario de 2 a 10 programadores (Maida y Pacienzia, 2015).

4. Complejidad del Proyecto: Se entiende que XP es una metodologia mas enfocada
a pequefios y medianos proyectos (Anwer et al., 2017).

5. Documentaciéon Necesaria: Segun Maida y Pacienzia (2015), la documentacion
necesaria por fase es:

a. Fase de exploracion: Historias de usuario, Spike arquitectdnico, metafora del
negocio.

b. Fase de planificacion: Plan de lanzamiento, plan de iteraciones.

c. Fase de iteraciones: No hay documentacion establecida.

d. Fase de produccion: Documentaciéon del Sistema, de Operaciones, de
Soporte, y de Usuario. (Ambler, 2002)

e. Fase de mantenimiento: No hay documentacion establecida.

f. Fase de muerte del proyecto: No hay documentacion establecida.

6. Enfoque al Paradigma Mévil: XP puede atender las exigencias del paradigma movil
(Sangama, 2020).
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7. Enfoque General: Se enfoca en aspectos ingenieriles y de gestion de proyectos.
(Anwer et al., 2017; Mufoz, 2020).

8. Requerimientos: XP tiene lineamientos muy bien descritos de como obtener los
requerimientos del usuario con las Historias de Usuario.

9. Tiempo de Desarrollo Promedio: de 1 a 3 semanas por iteracion (Anwer et al.,
2017). Para un proyecto de 3 iteraciones, se tendria una duracién aproximada de 3 a

9 semanas.

2.4.3 Mobile-D
2.4.3.1 Descripcion y origen
Segun Muhoz (2020), Mobile-D es una metodologia agil dedicada al desarrollo mévil
estrictamente. Esta pensado para equipos con pocos recursos (econémicos y de personal).
Se enfoca en la interaccion con el cliente, asi como en la rapida adaptacion a los cambios.
Los creadores de Mobile-D, Abrahamsson et al. (2004), en el articulo original sobre el
marco de referencia explica la forma en la que el nacimiento de la metodologia se produce
como una respuesta a las dificultades que representaba la nueva tecnologia mévil en ese
tiempo:
Para superar los desafios involucrados en el desarrollo de aplicaciones moviles,
hemos desarrollado un acercamiento agil de desarrollo llamado el Mobile-D. El
acercamiento estd basado en Extreme Programming (practicas de desarrollo),
metodologias Crystal (escalabilidad del método) y el Proceso Unificado Racional

(cobertura del ciclo de vida).

2.4.3.2 Fases

Originalmente, los autores Abrahamsson et al. (2004) definieron 5 fases para la
metodologia Mobile-D, dando una primera directiva de en lo que se deferia centrar el marco
de referencia: configuracion, nucleo, nucleo2, estabilizacién y envoltura. Con el tiempo, estas
fases cambiaron de nombre a fin de mejorar el entendimiento del enfoque, siendo:
exploracion, inicializacion, produccion, estabilizacion y pruebas del sistema. Cada una de
estas fases tiene ciertas actividades principales que las diferencian de las otras, como se
puede apreciar en la llustracion 3. A continuacion, con base en Mufioz (2020), se presenta la
informacion respectiva de cada fase.

La fase de “Exploracion” se centra en el establecimiento de los grupos de interés,
definicion del alcance y objetivos, y configuracién de los equipos de desarrollo. Después, la
fase de “Iniciacion” genera los disefios de arquitecturas y procesos con diagramas de casos
de uso, pantallas de interfaz. Tercero, se encuentra la fase de “Produccién”, donde se aplican

los conceptos de dia de planificacién, dia de trabajo y dia de liberacién, que representan el
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corazén de la metodologia, ya que es donde se implementan las funcionalidades planificadas

y se va realizando las diferentes entregas del software.

FASES DE MOBILE-D

PRUEBAS DE
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S DE PROYECTO
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DIA DE LIBERACION DIA DE LIBERACION DIA DE LIBERACION

llustracion 3 Mufioz, C. (2020) “Ciclo de Desarrollo de MOBILE-D”
[Figura] Recuperado de:
http://dspace.unach.edu.ec/handle/51000/7073

Luego, se encuentra la fase de “Estabilizaciéon”, que se trata del conjunto de tareas
para poder integrar todo el sistema y asegurarse que funcione correctamente. Finalmente,
Esta la fase de “Pruebas del Sistema”, donde se prueba segun lo requiera el cliente y se
corrigen los errores encontrados.

Esta metodologia tiene una organizacion mas secuencial que el resto de las
metodologias agiles estudiadas. Sin embargo, como explican Corral et al. (2015), cada fase
del marco de referencia incita a la utilizacién de iteraciones. Sin embargo, éstas dependen

del desarrollador.

2.4.3.3 Estudio de los criterios establecidos
En base a los criterios de estudio, se presenta, seguidamente, el analisis
correspondiente a la metodologia Mobile-D:
1. Aprendizaje: Al no estar aun tan definida, no proporciona un marco de referencia
importante para el proyecto (Sangama, 2020).
2. Cantidad de Documentacion Oficial sobre la Metodologia: No es muy facil
encontrar informacion de canales oficiales respecto a la metodologia.
3. Cantidad de Personas en el Equipo: Los autores Abrahamsson et al. (2004) indican
que Mobile-D originalmente fue pensado para menos de 10 programadores, sin un

ndumero minimo.
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Complejidad del Proyecto: Es una metodologia pensada para proyectos menores a
10 semanas (proyecto mediano o pequefio) (Mufioz, 2020).

Documentacion Necesaria: segun Munoz (2020), la documentacién necesaria por
fase es:

a. Exploracién: “Los requisitos iniciales, plan del proyecto, descripcion de los
procesos, plan de medida, plan de capacitacion.”

b. Inicializacion: “El plan actual del proyecto, la version de la arquitectura del
software y la descripcién del disefio, requisitos iniciales modificados, interfaces
de usuario, diagramas de casos de uso”.

c. Produccién: “Funcionalidades puestas en funcionamiento, anotaciones del
desarrollo, esquemas de la interfaz de usuario de la aplicacion, historias de
usuario, requisitos modificados.”

d. Estabilizacion: Documentacién del producto terminado.

e. Pruebas del sistema: No hay documentacion establecida.

Enfoque al Paradigma Maovil: Nacio para solventar los inconvenientes de las
metodologias en el paradigma movil (Abrahamsson et al., 2004).

Enfoque General: Se enfoca en el desarrollo de la aplicacién con relacién al cliente
(Abrahamsson et al., 2004; Mufioz, 2020).

Requerimientos: Mobile-D tiene una fase especifica para definir los requisitos. Sin
embargo, no le da mucha importancia, dado que no define claramente cémo extraerlos
del cliente.

Tiempo de Desarrollo Promedio: La metodologia fue concebida para proyectos

cortos, con una duracion menor a 10 semanas. (Abrahamsson et al., 2004).

Resumen en Base a los Criterios

A partir de los criterios analizados en el apartado anterior por cada una de las

metodologias, se construyo la Tabla 4, con el fin de resumir y hacer mas comprensiva la

informacion, para facilitar el analisis sobre qué metodologia se empled en el resto del

proyecto.

Criterio Scrum XP Mobile-D
Aprendizaje Muy alto Muy alto Medio
Cantidad de ., ., .,

.. Informacion Informacion Informacioén no
Documentacion g . .
.. oficial oficial oficial, no
Oficial sobre la , . :
, actualizada desactualizada | actualizada
Metodologia
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Criterio Scrum XP Mobile-D
CECELICE De5a10 Desde 2 a 10 Menos de 10
Personas en el )

. miembros desarrolladores | programadores
Equipo
Complejidad . Pequefios y ~
del Proyecto Cualquiera medianos Pequefios
Documentaciéon si S Si, pero no tan
Necesaria definida
Enfoque al
Paradigma Si Si Si
Movil

Aspectos
Enfoque Trabajo en ingenieriles y Aplicacion y
General equipo de gestion de cliente
proyectos
Requerimientos | Si Si Si, pero no
muy enfocado
Ui/l De3a9 Menos de 10
Desarrollo 12 semanas
. semanas semanas
Promedio

Tabla 4 Silverio, V. (2021) Resumen de los criterios establecidos
segun la informacion de las tres metodologias de desarrollo de
software [Tabla]

2.5 Comparacion y Analisis

Con el analisis individual, basado en los criterios y ponderaciones establecidas en la
seccion 2.3, se pudo realizar la respectiva comparacién entre las tres metodologias: Scrum,
XP y Mobile-D. En este aspecto, también se establece una calificacion por cada criterio, que
varia entre 1 y 3, siendo “1” cuando la metodologia no tiene caracteristicas que se alineen
con los objetivos del proyecto, y “3” cuando la metodologia resultaria ser muy beneficiosa en
el criterio estudiado. En la Tabla 5, se puede apreciar las diferentes calificaciones para los

tres marcos de referencia, asi como la respectiva explicacion de por qué se otorgaron los

valores.

Criterio

Ponderacion
(1-3)

Calificacion (1-3)

Scrum | XP

Mobile-D

Explicacion

Aprendizaje

El proyecto necesita

una metodologia que

sea facil de

implementar, pero que

mantenga una guia
completa de cémo
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Criterio

Ponderacion
(1-3)

Calificacion (1-3)

Scrum | XP | Mobile-D

Explicacion

realizar el proceso de
Ingenieria de Software.

Cantidad de
Documentacion
Oficial sobre la
Metodologia

Para el éxito de un
proyecto, se necesita
tener documentacion
actualizada y
relevante.

Cantidad de
Personas en el
Equipo

Debido a que el equipo
estuvo formado por un
solo desarrollador,
equipos grandes y
medianos no son
convenientes para el
proyecto.

Complejidad del
Proyecto

El software tiene un
tamafo mediano,
soportado por
cualquiera de las tres
metodologias.

Documentacion
Necesaria

Para el
desenvolvimiento del
proyecto, es necesaria
una documentacion
que no sea muy
extensa, pero que sea
lo suficientemente
definida para otorgar
una guia correcta en
todas las fases de la
metodologia.

Enfoque al
Paradigma
Movil

Gracias a que el
producto del trabajo es
una aplicacion moévil,
se espera un marco de
referencia que
contenga guias para
dicho paradigma.

Enfoque
General

Debido a los
presupuestos limitados
del proyecto, el
enfoque se debe
centrar en la aplicacion

25




Criterio Ponderacion Calificacion (1-3) Explicacion
(1-3) Scrum | XP | Mobile-D
y agilidad, mas que en
el equipo de
desarrollo.
Es necesario que las
metodologias se
Requerimientos 3 3 3 1 enfoquen mucho en la
ingenieria de
requerimientos.
. El desarrollo del
Tiempo de
Desarrollo 3 2 3 3 proyecto C.Lfenta ?On
Promedio una duracién estimada
de 14 semanas.
TOTAL 51 53 51

Tabla 5 Silverio, V. (2021) Comparacién de las tres metodologias de
desarrollo de software segun los criterios establecidos [Tabla]

En funcién de los valores de la Tabla 5, se puede apreciar que el marco de referencia
qgue mejor se alinea con el trabajo, segun los criterios estudiados, es la metodologia XP. Con
esta ultima, el proyecto tiene un desarrollo rapido, una buena gestion de requerimientos, y
una documentacion definida para representar un modelo en el cual la aplicacion se puede
guiar.

El principal inconveniente de la metodologia Mobile-D, es la poca madurez que tiene
en comparacion con los otros dos marcos de referencia. Mobile-D no tiene documentacién
oficial que pueda convertirse en una pauta clara de como desarrollar la aplicacion. Pese a
tener el enfoque y la simplicidad orientados a los fines del presente proyecto, no define
explicitamente qué documentos se necesitan presentar por cada fase, o cdmo extraer los
requerimientos del usuario.

En el caso de Scrum, la desventaja notable que se existe es respecto al trabajo
centrado en equipos medianos (de 5 a 10 personas), y el enfoque general basado en la
relaciébn entre sus miembros. En el caso del presente trabajo, donde existi6 un uUnico
desarrollador, no se podria sacar todo el provecho a la metodologia.

Esto representa un obstaculo para las tres metodologias estudiadas, y para otras
tantas no contenidas en este analisis. Como indican Mogollén y Esteban (2010), es comun
para todas las metodologias de desarrollo el promover el trabajo en equipo para obtener un
producto de software. Para los autores, es mucho mas practico poder adaptar una
metodologia existente que generar una nueva para ser de uso individual.

En el presente trabajo, eXtreme Programming, pese a ser la metodologia escogida

para ser la base del desarrollo, tuvo que ser modificada en criterios como trabajo en equipo.
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Se adoptaron las practicas en un nivel simplificado, para poder solventar la falta de guia en
desarrollos individuales. Sin embargo, procedimientos como la ingenieria de requerimientos

fueron muy utiles para el objetivo del proyecto.

2.6 Conclusion

Se puede concluir que las metodologias de desarrollo de software representan un
marco de referencia para poder guiar el proceso de ingenieria de software a lo largo de todo
el proyecto. Es fundamental escoger una metodologia que se adapte a los objetivos del
proyecto, para poder sacar provecho de todo el conjunto de practicas. Por esta razén, lo
primero es seleccionar correctamente entre un modelo agil o tradicional.

En este aspecto, se analizaron criterios como la relacion con el usuario, la cantidad
de documentacion, y la gestiéon de requerimientos y de cambios. Se demostré que para el
presente proyecto no existe mucha diferencia entre las dos modalidades, pero que una
metodologia agil puede aportar muchas ventajas claves al trabajo.

Posteriormente, se consideraron tres metodologias: Scrum, XP y Mobile-D, y se
analizaron las caracteristicas como la documentacion oficial, el enfoque general y la cantidad
de personas necesarias en el equipo. El objetivo era determinar cual marco de referencia
significaria una mayor guia para el proyecto. Sin embargo, una dificultad para cualquier
metodologia de desarrollo es la falta de practicas para un desenvolvimiento individual. Por
esta razdn, se establecid que el mejor camino a tomar, en el caso de este proyecto, es la
modificacion de una metodologia actual. Asi, finalmente, se indica el por qué se us6 a XP
como marco de referencia adaptando ciertas practicas para poder ser aplicadas a usa sola

persona.

27



3 CAPITULO 2: EXPLORACION Y PLANIFICACION

Tal y como explica Ambler (2002) en su estudio paso a paso de las fases de XP, las
etapas de Exploracion y Planificacion son las partes mas importantes del proyecto y deben
ser analizadas en los inicios de la aplicacion. El presente capitulo aborda el estudio de ambas
fases de manera que se definan las directrices que daran forma al desarrollo.

La primera fase se enfoca en la comunicacién con el cliente para determinar los
requisitos del sistema en un formato especifico llamado “historias de usuario”. La segunda
fase toma cada historia y define las tareas necesarias para poder satisfacer cada

requerimiento.

3.1 Fase de Exploracion

La Fase de Exploracioén es la primera etapa en el ciclo de desarrollo de XP. Su objetivo
principal es sondear ciertos elementos importantes para la implementacién del software y
darles un correcto tratamiento antes de acoplarlos completamente al proceso de construccion
de la aplicacion. Cabe destacar que las fases de XP, al ser una metodologia agil, se enfocan
en el dinamismo y flexibilidad, dando como resultado una guia poco estricta de como
comenzar el desarrollo de software.

En esta etapa, se abordan tres aspectos primordiales: las Historias de Usuario (de las
que se obtienen los requerimientos), el Spike Arquitecténico (un primer vistazo a la
arquitectura de la aplicacion, asi como de la familiarizacion con las herramientas), y la
Metafora del Negocio (un concepto para simplificar el entendimiento de la aplicacion). Se

muestran, por lo tanto, cada uno de estos elementos aplicados al presente proyecto.

3.1.1 Historias de usuario

Una historia de usuario es la unidad basica en la determinacion de necesidades dentro
de la metodologia XP. Es un concepto usado a lo largo de las metodologias agiles debido a
su cambio de paradigma y enfoque al trabajar con el cliente. No se trata de una definicion de
requerimientos tradicional, pues no contiene ninguna forma de leguaje técnico, sino es una
descripcion ligera de lo que el usuario necesita que el sistema haga por ellos, con el Unico fin
de poder proporcionar una estimacion de bajo riesgo (Wells, User Stories, 2001).

El punto de vista principal de las historias de usuario es diferente a como se concebian
elementos de la documentacién tradicional. Una de las principales diferencias radica en el
hecho de que es el cliente quien las escribe, sin ninguna descripcién de la interfaz o
profundidad de cédmo deberia comportarse el software.

Para Roden (2002), se refiere a una narrativa corta que describe la situacién en la que

el consumidor se encuentra. Esta compuesta de tres partes fundamentales: un quién, un qué
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y un por qué. La autora explica que de las descripciones de las historias de usuario se derivan
las tareas de usuario que, a su vez, contienen una definicién técnica de cémo implementar el
proyecto.

Sin embargo, nétese que, pese a ser el primer acercamiento al proyecto de software,
no es necesario establecer todas las historias en la primera fase. El hecho de que XP esté
basada en un ciclo de vida incremental permite que se puedan definir mas historias de usuario
en otras etapas de la metodologia. Inclusive, para llegar a la ultima fase del marco de
referencia, la etapa de muerte del proyecto es necesario haber cumplido con todas las

historias de usuario que hayan surgido a lo largo del proceso de construccion.

3.1.1.1 Caracteristicas de una historia de usuario

Segun Agile Alliance (2019) y Bowes (2014) las historias de usuario deben cumplir
con ciertas propiedades para un aseguramiento de calidad y para poder sacar todo el
provecho de la metodologia de software. Si no se llegara a satisfacer las cualidades, es
recomendado que la historia de usuario sea reformulada, ya que puede causar problemas en
el desarrollo de las siguientes fases.

En primer lugar, los autores destacan que se debe cumplir con el acrénimo INVEST
que, por sus siglas, se refiere a que la historia de usuario debe ser:

¢ Independent (independiente): No depende de otras historias de usuario.

e Negotiable (negociable): Al no ser descrita con un nivel alto de detalle, su
interpretacién puede alterarse durante el proceso de construccion del software.

e Valuable (valiosa): Aporta valor al usuario o consumidor.

o Estimable: Se puede asignar una buena aproximacion al tiempo real de
implementacion.

 Small (pequena): Debe tener un tamaro 6ptimo para poder ser implementado en una
sola iteracion.

o Testable (comprobable): Se debe poder definir y aplicar pruebas a la funcionalidad
discutida.

De esta manera, se puede garantizar que la historia sea util para el resto del proyecto
cumpliendo con los estandares de calidad de la metodologia de desarrollo.

Igualmente, se tienen las caracteristicas de las 3 C’s. Como explica Mistry (2017), la
primera C se refiere a “Card” (carta o tarjeta). Aqui se recomienda que se traduzca las
historias de usuario a un medio fisico, donde se agregue la descripcion en una de las caras.
Esto permite la familiarizacion del equipo con caracteristicas secundarias de las historias de

usuario: se mantiene la cualidad de atomicidad de una historia, se puede manipular
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fisicamente (asignar responsable o romperse), permite adjuntar notas o elementos en otras
fases, y facilita la conceptualizacién de la cualidad tangible (alcanzable) de las historias.

La segunda C es para “Conversation” (conversacién). Es una caracteristica que
explica que el origen de las historias de usuario debe ser a partir de una conversacion entre
las diferentes partes interesadas del proyecto.

La ultima C significa “Confirmation” (confirmacion). Esta cualidad explica que debe
existir un criterio de aceptacion para la historia de usuario que indique si se ha cumplido con

el objetivo de esta.

3.1.1.2 Elementos de una historia de usuario
Mistry (2017) explica que una historia de usuario correctamente formulada, que
cumpla con las caracteristicas antes descritas, deberia tener los siguientes componentes:

¢ Identificador: Puede ser usado para diferenciar correctamente a las historias de
usuario con una notacién propia de la empresa o del equipo de trabajo, sin tener que
depender del titulo de la historia. En el caso del proyecto, se utiliz6 una numeracion
combinada para identificar las diferentes historias de usuario. La estructura empleada
es: “lteracion. Orden dentro de la iteracibn — Orden General de la historia”. Por
ejemplo, la tarjeta que se desarrollé en cuarto lugar dentro la segunda iteracién, pero
que representa la decimoprimera historia en referencia a todas las otras, tiene el
identificador: “2.4 — 011",

e Titulo: Puede ser util para reconocer la historia de usuario de una manera mas facil
sin necesariamente tener que leer todo el contenido de la tarjeta. Para la construccion
del titulo, se pensé en pocas palabras que resumirian toda la historia de usuario.

e Prioridad: Es preciso sefalar la prioridad de cada historia de usuario con el fin de
ordenarlas y asi poder determinar qué requerimientos se deberian implementar
primero. En el caso del proyecto, con ayuda del cliente, se asignd una prioridad de
entre 1 y 3 a cada historia de usuario, donde “1” representa una historia con baja
prioridad y “3” representa la mas alta prioridad. Sin embargo, la decisién final del orden
de las historias, pese a ser influenciado por las prioridades, depende del equipo de
desarrollo (Bowes, 2014). Posteriormente, se tradujo la prioridad de los nimeros a
etiquetas: alta, media y baja, para mejorar el entendimiento.

e Estimacion: Es la duracién aproximada de la implementacion de una historia. Wells
(2001) explica que la estimacién a considerar es concebida como si se tratase de un
tiempo normal de trabajo sin distracciones y sabiendo exactamente lo que hay que
hacer. El mismo autor también indica que el desarrollador encargado de implementar

la historia de usuario es el unico miembro permitido para determinar la estimacion por
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cada historia, basandose en las conversaciones con el cliente y toda la informacion
obtenida de ellas. En el caso del proyecto, la unidad de tiempo utilizada son los dias,
dado que son mas precisos para determinar la estimacién que las semanas.
Formato (oracién): Anteriormente se expuso que una historia de usuario era una
narrativa corta que contenia un quién, un qué y un por qué. Bowes (2014) propone
que la oracion que acople estas tres partes cumpla con un formato especifico: “Como
un <Usuario>, quiero una <Caracteristica> para un <Beneficio>". Escribir la
proposicion de esa manera puede ayudar al equipo de trabajo a entender mejor las
historias de usuario, facilitando la comprobacion de si se ha cumplido con el acrénimo
INVEST. Igualmente, permite tener presente la perspectiva del consumidor en todo
momento.

Criterios de Aceptacion: También llamados Criterios de Completitud, son aquellas
condiciones que se deben cumplir para considerar que se ha terminado la
implementacién de una historia de usuario. Estos criterios dictaran las pruebas de
aceptacion que se realizaran en el paso de la fase de iteraciones a la fase de
produccion (Ambler, 2002). Al igual que con la oracion que describe la historia de
usuario, se propone que los Criterios de Aceptacion sigan un formato caracteristico,
comunmente llamado “Given-When-Then” (Dado-Cuando-Entonces). Segun Agile
Alliance (2017), la plantilla deberia seguir la forma: “Dado un <Contexto>, cuando una
<Accién se lleva a cabo>, entonces un <Conjunto particular de consecuencias

observables se deberia obtener>".

O Story ID: Story Title:
User Story: Importance:
Asa: <role>
lwant: <some goal=
Estimate:
Sothat: <some reason>
Acceptance Criteria Type:
And1 know | am done when: [ Search
O wWorkflow
[ Manage Data
[ Payment

O report/ View

llustracion 4 Mistry, A. (2017) Plantilla de una historia de usuario
[Figura]. Recuperado de https://www.c-sharpcorner.com/article/what-
is-user-story-in-agile-scrum/
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La llustracién 4 representa un ejemplo de plantilla de una historia de usuario con todos
los elementos discutidos, mostrando una seccidon designada para cada componente:
identificador, titulo, descripcidn, estimacion, prioridad y criterios de aceptacion. Esta plantilla
se usO como base para la construccion del formato que se ha empleado en las historias de
usuario del presente proyecto.

Cabe resaltar que la fase de exploracion no contempla todos los elementos de las
historias de usuario, dado que el objetivo de la fase es Unicamente sondear los requerimientos
y transformarlos en una descripcion facil de entender (historias de usuario). Elementos tales
como la prioridad, estimacion y criterios de aceptacién se realizaran en la fase de

planificacion.

3.1.1.3 Aplicacién al proyecto

Una vez definidas correctamente las caracteristicas de las historias de usuario, es
pertinente indicar las historias a las que se ha llegado juntamente con el cliente. Cabe
destacar que se sigue el formato establecido en el apartado anterior, de modo que se puedan
contestar las tres preguntas (quién, qué y para qué) en una sola oracion.

A continuacién, por lo tanto, se adjuntan las historias de usuario sin ningun orden
especifico, que se obtuvieron de conversaciones con el usuario y que, posteriormente, fueron
revisadas y aceptadas. Pese a que la metodologia de desarrollo sugiere que sea el cliente
quien escriba las historias de usuario, hay que tener siempre en cuenta que este proyecto no
fue una aplicacién propuesta por el cliente y, por consiguiente, el equipo de desarrollo tiene
que compensar ciertas tareas del consumidor.

1. Como organizador del festival, quiero medios para hacer llegar informacién a cada
director o corista.

2. Como parte del publico del festival, quiero un repositorio de informacion sobre los
coros para consultar datos relevantes de manera centralizada.

3. Como interesado en los eventos, quiero una secciéon de contactos para comunicarme
con el festival.

4. Como asistente del festival, quiero un programa de mano para tener la informacion
centralizada de los eventos.

5. Como organizador del festival, quiero un control sobre suscripciones a un sistema

PPV' para poder brindar transmisiones de los eventos.

6. Como una persona interesada en el festival, quiero un cronograma de eventos para

visualizar la informacién.

" Pago Por Vision (PPV): “Un servicio de television en el cual los espectadores requieren pagar una
tarifa con el fin de ver un programa especifico”. (Lexico, 2019)
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7. Como promotor de cultura, quiero un medio de promocién nuevo para solventar los
inconvenientes publicitarios surgidos en la pandemia.

8. Como corista internacional, quiero tener un medio de comunicacién para que mis
familiares reciban las noticias de mis presentaciones.

9. Como interesado en el festival, quiero informacion logistica para conocer respecto a
los talleres.

10. Como creador de contenido, quiero un medio de escritura de publicaciones en las
redes sociales para informar al publico en general.

11. Como organizador del festival, quiero un medio digital para que la comunidad
universitaria se entere de las actividades realizadas en el festival.

12. Como parte del equipo organizador, quiero un resumen de las actividades a realizar
ese dia para no confundirme ni olvidarme nada.

13. Como asistente a los eventos, quiero una forma de saber respecto a los coros
participantes de cada concierto para informarme antes de comprar las entradas.

14. Como organizador del festival, quiero un historial de todos los anteriores festivales
para mostrar el progreso del proyecto.

15. Como disefador del festival, quiero un medio que se adapte al tema artistico del
presente afio para mantener un estilo homogéneo.

16. Como organizador del festival, quiero una galeria multimedia para mostrar de una
forma visible la experiencia de los eventos.

17. Como parte del comité organizador, quiero varios medios en los que los interesados
puedan enviar preguntas para atender las consultas de la mayor cantidad de personas
posible.

18. Como encargado de responder las preguntas, quiero un modulo que pueda generar
réplicas automaticas para optimizar el proceso de contestacion.

19. Como persona que no conoce la universidad o los teatros, quiero una guia de como
llegar a los eventos para no perderme.

20. Como interesado en los eventos del festival, quiero informaciéon de como y donde
comprar las entradas para no confundirme.

21. Como persona interesada en los eventos, quiero un recordatorio por evento para no
perderme de informacion importante.

22. Como interesado en el festival, quiero un lugar donde pueda consultar preguntas
frecuentes para guiarme de mejor manera.

Con estas descripciones identificadas, se pudo construir un Spike Arquitectonico que,
a su vez, serviria como base para el establecimiento de la Metafora del Negocio. Es preciso
enfatizar en el hecho de que en la Fase de Planificacion se completaran las historias de

usuario con los demas elementos del apartado 3.1.1.2.
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3.1.2 Spike Arquitectonico

Una vez definidas las primeras historias de usuario, el equipo de desarrollo ya puede
centrarse en las tecnologias y herramientas que se usaran en el proyecto. Al primer
acercamiento del estudio y familiarizacion del equipo con las tecnologias se le conoce como
Spike Arquitecténico (Ambler, 2002). Este tiene la finalidad de construir una idea simple de
qué implica el sistema, llamada Metafora del Negocio o Metafora del Sistema.

Ambler (2002) indica que, al ser una metodologia agil, se reemplazan todos aquellos
conceptos tradicionales de arquitectura. Se recomienda el uso de diagramas para mejorar el
entendimiento del sistema, pero estos no tienen que seguir los estandares rigidos de UML?,
sino enfocarse en el contenido del diagrama. De la misma forma, el autor explica que la
arquitectura debe enfocarse en la flexibilidad ante el cambio, en lugar de establecerse como

una arquitectura absoluta para todo el sistema, como en las metodologias tradicionales.

3.1.2.1 Arquitectura Utilizada

La arquitectura que se empled en el presente proyecto fue una combinacion entre las
arquitecturas “serverless” (sin servidor) y “MVC”. La arquitectura sin servidor refiere a una
idea de que el equipo de desarrollo no se enfoca en la administracién y manejo de un servidor
(Amazon Web Services, 2016). El concepto se alinea muy bien a la metodologia XP, de modo
que es muy flexible a los cambios y crece conforme al proyecto. De esta forma, el equipo de
desarrollo puede enfocarse mas en el producto, y apoyarse en los servicios que ofrece la
empresa que maneja el servidor y la infraestructura, permitiendo una arquitectura mas
flexible.

Desde el lado de la aplicaciéon que se desarrolld, se aplicé la arquitectura MVC o
Modelo-Vista-Controlador. Es un marco de trabajo que tiene tres principales elementos que
se especializan en un ambito especifico dentro de la aplicacién: el modelo (responsable del
manejo de los datos), la vista (o presentacién de la informacion) y el controlador (una interfaz®
entre el modelo y la vista, y la encargada de toda la I6gica del negocio) (Lou, 2016).

Como se puede apreciar en la llustracion 5, la vista deberia comunicarse unicamente
con el controlador a través de las acciones del usuario. El controlador puede modificar la vista
directamente, pero es recomendado que se manipule el modelo. Este ultimo actualiza la vista

segun los datos, sin regresar hacia el controlador.

2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML): Herramienta usada “para forjar un lenguaje de modelado
visual comun y semantica y sintacticamente rico para la arquitectura, el disefio y la implementacion de
sistemas de software complejos, tanto en estructura como en comportamiento”. (Lucidchart, 2017)

3 Interfaz: “Dispositivo capaz de transformar las sefiales generadas por un aparato en sefiales
comprensibles por otro” (Lexico, 2019)
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Model

Defines data structure
e.g. updates application to reflect
added item

Updates

e.q. st e to show added fem Manipulates

Sends input from user

View —>—  (Controller

Defines display (Ul) Contains control logic
e.g. user clicks ‘add to cart’ 9 e.g. receives update from view
Sometimes updates directly | then notifies model to “add item’

llustracion 5 MDN Web Docs (2021) Diagrama de la arquitectura MVC
[Figura]. Recuperado de: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Glossary/MVC

La arquitectura MVC también es aplicable para la metodologia XP, por su facilidad en
la escalabilidad. De la misma forma, en el proyecto, se siguié la légica de MVC para
comunicar las diferentes partes de la aplicacion y que gestionen unicamente lo que les

corresponda.

3.1.2.2 Tecnologias empleadas

Una vez analizados los modelos de arquitecturas en los cuales se ha basado la
aplicacion, es pertinente describir las tecnologias que se usaron. En primer lugar, alineandose
con la arquitectura sin servidor, se utilizé Google Firebase, parte de Google Cloud. Con ella,
se puede consumir servicios tales como: manejo de notificaciones, bases de datos,
repositorios de informacion, autorizaciones, entre otros, haciendo uso del tablero de control*
de la herramienta, llamado Firebase Console. Estos productos son administrados fuera de la
aplicacién, y se los implementa en el proyecto con el uso de bibliotecas®.

Para la construccién de la aplicacién, se empleé una cadena de frameworks y
bibliotecas. En primer lugar, se encuentra React Native que “es un framework de cédigo

abierto para construir aplicaciones de Android y iOS usando React y las capacidades nativas

4 Tablero de Control (Dashboard): “Es una herramienta de administracion de informacién que rastrea,
analiza y presenta indicadores de rendimiento clave, métricas y puntos de datos clave para monitorear
la salud de un negocio, departamento o proceso especifico”. (Klipfolio, 2016)

5 Bibliotecas: “es un conjunto de subprogramas utilizados para desarrollar software” (Sensagent,
2010)
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de la plataforma de la app” (React Native, 2021). A su vez, React es un conjunto de bibliotecas
de JavaScript para la construccion de interfaces de usuario que, en el caso del presente
proyecto, constituye nucleo de la légica y lenguaje de programacioén usado por React Native
(React, 2019).

Para facilitar el desarrollo de aplicaciones basadas en la légica de React, se empled
a Expo, un conjunto de herramientas y servicios que “ayudan al equipo de trabajo a
desarrollar, construir, desplegar e iterar rapidamente en iOS, Android y apps web de una
misma base de cédigo de JavaScript/TypeScript” (Expo, 2020).

Finalmente, para llegar a satisfacer todos los requerimientos descritos y recogidos de
las historias de usuario, es pertinente el uso de SendGrid, una tecnologia que administra la
comunicacion por correo electronico por medio de una API®. En el caso del proyecto, no se
utilizé dicha herramienta para enviar correos en masa a los usuarios de la aplicacién, sino
para permitir una comunicacion unidireccional automatizada desde un formulario hasta el

correo del equipo del festival.

3.1.2.3 Familiarizacién con las Herramientas

El objetivo ultimo del Spike Arquitectonico es la familiarizacion del equipo de desarrollo
con las tecnologias descritas. Es decir, es fundamental reconocer si es viable el uso de alguna
herramienta antes de comenzar la planificacion de la aplicacion, a fin de encontrar diferentes
acercamientos a la solucién propuesta.

Con relacion a las tecnologias descritas para el presente proyecto, se han realizado
pequenas aplicaciones de prueba para determinar que el nucleo de React Native + Expo es
propicio para los propdsitos pertinentes, complementando con conexiones con servicios y
APIs de Google Firebase, como el uso de la base de datos (Firestore), repositorio de datos
(Storage), asignacion de roles a usuarios en Firebase Console. Igualmente, se han analizado
ejemplos implementados de SendGrid, asi como de la integracion entre todas estas
tecnologias, como el descrito por Malek (2019).

De esta forma, se concluy6é que las herramientas descritas pueden cumplir con los
requerimientos obtenidos a partir de las historias de usuario. Nétese que la naturaleza
adaptable de la metodologia de desarrollo sugiere que se pudiera cambiar la arquitectura
utilizada a lo largo de la construccion del proyecto, permitiendo incluso la expansion de la

aplicacion hacia tecnologias propias.

6 Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API): “es un conjunto de definiciones y protocolos que
se utiliza para desarrollar e integrar el software de las aplicaciones”. (Red Hat, 2019)
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3.1.2.4 Aplicacion al Proyecto

Una vez que se han descrito las tecnologias que se emplearon en la construccion de
la aplicacién, asi como la viabilidad determinada por la familiarizacién con las mismas, es
pertinente mostrar graficamente el acercamiento arquitectdénico que se empled, describiendo
las relaciones entre herramientas, asi como el papel del usuario. La llustracion 6 resume
estas interacciones entre componentes, basandose en diagramas UML, pero no se los sigue
estrictamente. Como indica Ambler (2002), en las metodologias agiles es mejor representar
correctamente las ideas, antes que regirse a estandares rigurosos o hacer que los diagramas

se vean agradables.

|

.

Servicio
de correo
SendGrid

APP Movil

Firebase
Cloud
M ging

Cloud
Functions

[

Vista Controlador

(Servicios) o0
dhh
Firebase Cloud Firebase Equipo del
o0 Auth Firestore Console Festival
dhh

Modelo

) (Datos) |
Usuario L__ .
Firebase Cloud
A Expo o ™) Frobase

) Google Cloud Platform

llustracion 6 Silverio, V. (2021) Diagrama de la arquitectura que sigue
la aplicacion movil. [Figura].

Como se puede apreciar en la llustracion 6, la arquitectura se compone de tres partes
fundamentales: los actores, el nucleo de la aplicacion y los servicios externos. En primera
parte, los actores son de dos tipos: el usuario general y el equipo del festival (generadores de
contenido, director del festival, equipo técnico, comité organizador). Los usuarios generales
se comunicaran con los servicios uUnicamente a través de la aplicacion movil: ahi podran
encontrar todo el contenido multimedia, informacion de los coros, cronogramas, entre otros
elementos. Por otro lado, el equipo del festival, con el fin de agregar informacion a la base de
datos, enviar notificaciones o agregar nuevo contenido multimedia, debe hacerlo por medio
del Firebase Console.

En segundo lugar, se puede apreciar el nucleo de la aplicacion siendo manejado a
partir de una sub-arquitectura MVC, usando las tecnologias propuestas de React Native +

Expo. La vista es la ventana por la que el usuario general puede acceder a la informacion, el
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controlador se encarga de los servicios dentro y fuera de la aplicacion, y el modelo se enfoca
de la administracion de los servicios de Firebase enfocados al manejo de datos.

Finalmente, en tercer lugar, siguiendo el concepto de arquitectura serverless, se
encuentra la parte de los servicios externos. En esta seccién figuran los siguientes productos
que tendran un uso especifico, segun los requerimientos extraidos a partir de las historias de
usuario:

e Cloud Functions: Es el servicio encargado de realizar funciones automatizadas
despendiendo de ciertas condiciones dentro de la aplicacion. En este concepto
entraria el sistema de respuestas automaticas a ciertas preguntas del usuario.

¢ Firebase Cloud Messaging: Es la herramienta de notificaciones de Firebase. Con
ella, se pueden administrar los mensajes dentro y fuera de la aplicacion, a fin de hacer
llegar informacion importante a cada usuario general de la aplicacion.

o Cloud Firestore: Es la base de datos que se uso en el proyecto. Dentro de ella, se
puede encontrar informacion estructurada, organizada y centralizada respecto a los
coros, eventos, talleres, cronogramas, entre otros.

o Cloud Storage: Es el repositorio de los elementos multimedia que usaria la aplicacion
(imagenes o videos). Se diferencia de la base de datos en el sentido de que no esta
estructurada, y guarda archivos de gran tamafio.

o Firebase Console: Es el tablero que facilita el acceso y manejo de todos los servicios
que provee Firebase de parte del equipo del festival. Cumple con elementos
importantes de personalizacion como control de roles por usuario, tiene secciones
correctamente etiquetadas y guias para facilitar el entendimiento del usuario y
cualquier accion queda registrada en logs’. De esta manera, no es necesaria la
realizacion de otra aplicacién para el manejo de informacion de parte del comité
organizador.

o Firebase Auth: Maneja las credenciales dentro de la aplicacién, como los datos de
inicio de sesidn. Puede ser usada para identificar a las personas que se han suscrito
a transmisiones en vivo con el fin de presentar el contenido por el cual han pagado,
como se ha descrito en las historias de usuario. Sin embargo, se hace hincapié en el
hecho de que no se ha concebido el uso de sesiones para acceder a contenido

exclusivo, sino se utiliza el paso de tokens® autorizados.

7 Registro (log): “es un archivo de texto en el que constan cronoldgicamente los acontecimientos que
han ido afectando a un sistema informatico (programa, aplicacion, servidor, etc.), asi como el conjunto
de cambios que estos han generado.” (Ankama, 2015)

8 Token: “es una unidad de valor que una organizacién crea para gobernar su modelo de negocio y
dar mas poder a sus usuarios para interactuar con sus productos, al tiempo que facilita la distribucién
y reparto de beneficios entre todos sus accionistas” (Communications, 2021)
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o Firebase Rule Manager: Administra las condiciones en las que el usuario puede
acceder a la informacién de la aplicacion. Es un servicio complementario al Firebase

Auth para el acceso a suscripciones. A partir del administrador de reglas, se envia

informacion filtrada desde el Cloud Storage. Para representar el contenido filtrado, en

la llustracién 6, se diagrama una flecha entrecortada.
¢ SendGrid: Como se indico anteriormente, SendGrid es el servicio de envio de correos
de forma automatica. Se ha utilizado esta herramienta con el fin de enviar comentarios

o preguntas al equipo del festival desde la aplicacion movil, y mantener un buen nivel

de comunicacion entre el publico de los eventos y el comité organizador.

De esta forma, las tres partes (los actores, nicleo de la aplicacion y servicios externos)
componen toda la arquitectura usada para la implementacion del sistema. Con esta
descripcion, se puede establecer la Metafora del Negocio y dar paso a la fase de planificacion
de la construccion de la app mavil, para determinar los elementos de la arquitectura que si

estarian dentro del alcance del proyecto.

3.1.3 Metafora del Negocio

Finalmente, como tercer elemento destacable de la Fase de Exploracién de XP, se
encuentra la Metafora del Negocio o Metafora del Sistema. Esta es una explicacién simple
que facilita el entendimiento de la aplicacién a todo actor interesado en el proyecto, sea este
técnico o no técnico. De la misma manera, la importancia de una metafora del negocio es
poder servir como resumen de la fase de exploraciéon para ser tratada mas a fondo en la

planificacion de lanzamiento (Ambler, 2002).

3.1.3.1 Metéfora

La Real Academia Espafiola (2020) define la metafora como la “traslacion del sentido
recto de una voz a otro figurado, en virtud de una comparacioén tacita’. Igualmente, Léxico
(2019) indica que una metafora es la “figura retérica de pensamiento por medio de la cual una
realidad o concepto se expresan por medio de una realidad o concepto diferentes con los que
lo representado guarda cierta relacion de semejanza”.

A partir de ambas definiciones, se puede entender a una metafora como una figura
retérica que permite explicar un concepto mediante una comparacién, o relacién de
semejanza, con otro elemento.

En el caso de la metafora del sistema, por lo tanto, se refiere a una realidad conocida
para el usuario, pero que se relacione correctamente con el software, de forma que lo defina

con alto grado de precision.
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3.1.3.2 Enfoque al Proyecto

Una metafora del negocio que aplica para el presente proyecto es el concepto de
“Programa General”. Un usuario podria adquirir un folleto que contenga el programa general
en cualquier momento, el cual contendria la especificacién del lugar, hora y fecha de los
eventos, asi como informacién de los coros participantes e ilustraciones de presentaciones
anteriores. Se tendria una seccidon para poder contactar directamente con el equipo
organizador del festival. De la misma forma, los generadores de contenido del equipo del
festival podrian generar nuevos disefos cada tiempo para ser distribuidos a los interesados
en el festival, de manera que sirva como un medio publicitario. Finalmente, serviria como
recuerdo para los participantes y coristas nacionales e internacionales, respecto a las

experiencias en los eventos.

3.1.4 Recapitulaciéon

Se ha seguido el proceso de la fase de Exploraciéon de la metodologia XP, con la
finalidad de poder dar una primera visidon de los requerimientos, arquitectura y del concepto
del proyecto. En primer lugar, se discutieron las historias de usuario con el cliente,
manteniendo las caracteristicas INVEST y de las 3C’s. A partir de ellas, se podria concebir
un primer acercamiento a la arquitectura del proyecto, asi como la familiarizacion con las
herramientas que se aplicaron en el proyecto. Finalmente, con una idea clara del flujo de los
servicios en la app movil, se puede simplificar la manera en como se entiende al proyecto,
proveyendo la metafora del negocio. Esta ultima, es el puente de conexién entre la fase de

Exploracion con la de Planificacion.

3.2 Fase de Planificacion

Con la exploracion realizada en la primera fase, se pueden analizar las tareas que
deben ser realizadas para una correcta implementacion del sistema. Las historias de usuario
escritas en la fase de exploracion se completan en la fase de planificacion y se las divide en
iteraciones con sus respectivas fechas de entrega. Posteriormente, cada iteracion es
estudiada con mayor profundidad determinando las acciones seguidas en la fase de

iteraciones. La presente seccién examina el proceso de planificacion de XP.

3.2.1 Planificaciéon de lanzamiento
La planificacion de lanzamiento es el primero de los dos pasos en la construccion de
la planificacion dentro de la metodologia XP. Se enfoca en la determinacion de las

caracteristicas principales que se requiere en el sistema, y sus respectivas fechas de entrega
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(Anwer et al., 2017). En otras palabras, es la subetapa encargada de organizar las historias
de usuario y dividirlas en iteraciones para poder realizar entregas periddicas al usuario.

En este sentido, como lo explican Maida y Pacienzia (2015), se puede entender un
plan de lanzamiento como el conjunto de los planes de iteracion (ver seccion 3.2.2). Es
preciso, por lo tanto, determinar el alcance del proyecto antes de definir las iteraciones y las
fechas de entrega. Para este fin, Anwer et al. (2017) explican que primero se deben escribir
las historias de usuario, luego asignar un valor de prioridad a cada una para ordenarlas vy,
finalmente, escoger una porcion de ellas para cada iteracion.

Pese a que Wells (2002) sugiere que se las estimaciones de las tareas se realicen
una vez que se han definido las historias de cada iteracion, para el presente proyecto es
necesario realizar |la valoracién de los tiempos antes de construir las iteraciones. Esto es dado
por la caracteristica de tiempo limitado para el desarrollo. Por consiguiente, en lugar de
establecer los requerimientos en cada una de las entregas y proveer, a partir de ello, una
estimacién de la extension total se ha determinado un rango de tiempo maximo para cada
una de las iteraciones y el niumero posible de historias que se pueden implementar en dicho

rango, segun una valoracion previa de la duracion individual.

Determinacién de la
prioridad

Seleccidn de las historias

Asignacion de estimaciones

Construccion de las
iteraciones

llustracion 7 Silverio, V. (2021) Proceso de la elaboracién del Plan de
Lanzamiento [Figura].

En la llustracion 7, se presenta el proceso seguido para la elaboracién del plan de
lanzamiento, adaptado segun las necesidades propias del proyecto. A continuacion, se

analiza cada uno de los cuatro pasos del proceso.

3.2.1.1 Determinacion de la prioridad
Partiendo de las 22 historias de usuario expuestas en el apartado 3.1.1.3, es requerido

que, junto con el cliente, se atribuya un valor de prioridad a cada tarjeta, con el fin de que
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serviran como punto de partida para poder determinar cuales historias se implementan en
qué orden (Anwer et al., 2017).

Para este objetivo, el cliente asigné valores de prioridad de 1 hasta 3 a cada una de
las historias de usuario. Posteriormente, estos valores numéricos se traducen a etiquetas de
prioridad: “Baja”, “Media”, “Alta”. De esta forma se podrian ordenar todos los requerimientos
de mayor importancia a menor importancia.

Cabe resaltar que el orden de las historias es relevante para el trabajo, dado que
indica al equipo de desarrollo qué requerimientos implementar primero. Al ordenarlas segun
la importancia, se encamina al proyecto a dar prioridad a aquellas historias que aporten mayor
valor a la empresa, y dejar al ultimo a los requerimientos que no aporten mucho valor.

Adicionalmente, con el objetivo de proporcionar una estructura mas propicia para la
implementacion, se basdé en la organizacion dada por la prioridad y se reordend algunas de
las historias, agrupandolas por similitud en las tareas de implementacion. Estas acciones,
como lo describen Anwer et al. (2017) y Ambler (2002), son parte del balanceo de carga que

se debe realizar cuando se van a construir las iteraciones.

3.2.1.2 Seleccién de las historias que implementar

En primer lugar, se acorddé con el usuario que, segun la prioridad de cada historia, se
tomaria en cuenta la factibilidad de la implementacion. De este modo, por lo tanto, se
afadirian al proyecto todas las historias con prioridad alta, algunas historias con prioridad
media (aquellas que mejor se adapten al objetivo del proyecto), y no se implementaria
ninguna historia con prioridad baja, dado que no aportan con mucho valor al negocio
actualmente. Las historias contempladas en este ultimo grupo y que, por consiguiente, no se
implementaran, son aquellas relacionadas con afadir un historial completo de los anteriores
festivales, con mantener un tema artistico similar a la pagina web y con adjuntar una galeria
multimedia.

Asimismo, existen algunas excepciones en cuanto a qué requerimientos satisfacer,
independientes de la prioridad que tengan. Los motivos de estas excepciones estan
principalmente vinculados al alcance de la aplicacion, es decir, no pueden ser implementados
en el tiempo previsto para la realizacion de este trabajo. En especifico, las excepciones de
implementacion contemplan: un proveedor de noticias (newsfeed), alimentado por
publicaciones en las redes sociales; un sistema que provea respuestas automaticas a las
preguntas de los usuarios; y un sistema que administre los pagos de transmisiones de los
eventos individuales a los que algun usuario se haya suscrito.

De esta manera, tomando el resto de las tarjetas, se han seleccionado 16 de las 22

historias de usuario para formar parte del presente proyecto, las cuales seran divididas en
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tres iteraciones. A cada requerimiento de esta seleccion, se anadié una estimacion, un titulo,

un identificador, las tareas relacionadas y los respectivos criterios de aceptacion.

3.2.1.3 Asignacion de estimaciones

Basandose en las tareas relacionadas con cada historia de usuario, el equipo de
desarrollo ha asignado una estimacion a cada requerimiento. Cabe recordar que los valores
de las estimaciones se refieren al nimero de dias que toma en implementarlo por completo
(hasta que satisfaga los criterios de aceptacion), sin ninguna distraccion y sabiendo
exactamente qué hacer. En este proceso Unicamente interviene el equipo de desarrollo, el
cliente no interfiere en la estimacion.

Posteriormente, la suma de todas las estimaciones de una iteracion forma el concepto
de “Velocidad del Proyecto”, la cual es un referente para realizar cambios en la planificaciéon

de las iteraciones en caso de algun fallo (Wells, 2002).

3.2.1.4 Construccion de las iteraciones

Como indican Anwer et al. (2017), una iteracion es un conjunto de historias de usuario
que se desarrollan en un tiempo determinado antes de entregar un avance al usuario.
Generalmente, explican los autores, el tiempo de vida de una iteracion varia de una a cuatro
semanas.

En el caso del proyecto, se contd con un tiempo estimado de siete semanas
aproximadamente. Por lo tanto, se dividié en tres iteraciones de tres semanas, dos semanas
y dos semanas, respectivamente. Como se explicé anteriormente, la primera iteracion
contiene aquellas historias de usuario con la mayor prioridad, la segunda iteracion representa

prioridades altas y medias, y la ultima iteracion trabaja con historias de baja prioridad.

Numero de Temas de las historias Duracion | Prioridades de Historias

Iteracion de usuario (Semanas) | las historias | contenidas
” Mayormente Desde 001,
Iteracion 1 Estructuras y bases. 3 Altas. hasta 007
Notificaciones, mapas y
Iteracion 2 | formulario de 2 Medias y Altas. Desde 008,
L hasta 011.
comunicacion.
lteracion 3 Detalles de la informacion 5 Unicamente Desde 012,
relevante y FAQs. Medias. hasta 016.

Tabla 6 Silverio, V. (2021) Resumen de las caracteristicas de las
iteraciones del proyecto [Tabla]

Como se puede apreciar en la Tabla 6, la primera iteracién trata las historias

relacionadas con las estructuras basicas de la aplicacién y contiene siete historias de usuario
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a ser implementadas en tres semanas. La segunda iteracion, implementa las historias de
usuario referentes a las notificaciones, mapas y al formulario de preguntas; y contiene cuatro
historias en un rango de dos semanas. Finalmente, la tercera iteracion aborda el llenado de
datos en la aplicacion y las preguntas frecuentes, en referencia a 5 historias de usuario

culminadas en dos semanas.

3.2.1.5 Cronograma de implementacion y entregas

Como ya se explicé anteriormente, el objetivo ultimo de un plan de lanzamiento es
poder escoger qué historias de usuario se realizan en qué iteracion y con qué fecha de
entrega. En la llustracion 8, se encuentra un cronograma que resume las 16 historias de

usuario con las respectivas fechas de implementacién asignadas.

HISTORIAS DE USUARIO 12 13 14 15 1619 20 21 22 23(26 27 28 29 30| 3 4 5 6 7|10 11 12 13 14(17 18 19 20 21
Desarroifo Iteracion 1
Estructura de la aplicacién
maévil
12-002 Estructura de la informacion

de los evenios
1.3-003 Informacion de eventos

24 25 26 27 28|31 1 2 3 4

1.1-001

1.4 - 004 Estructura del Cronograma

Cronograma de eventos por
festival

1.5-005

1.6 - 006 Informacion de participantes

1.7 - 007 Pégina de Contacto

Reunién de entrega del avance 1 L
Desarroifo Iteracion 2

2.1-008 Formulario de preguntas

2.2 - 009 Mapas e indicaciones

2.3- 010 Notificaciones manuales

24-011 Notificaciones automaticas
sobre los eventos
Reunién de entrega del avance 2

Desarrollo Iteracion 3
Notificaciones automaticas y
selectivas

3.2 - 013 Informacién de Coros

3.3 - 014 _Informacidn de entradas

3.4 - 015 Informacién de Talleres
3.5-016 FAQs

Reunién de entrega del avance 3

3.1-012

llustracion 8 Silverio, V. (2021) Plan de Lanzamiento: Cronograma de
implementacion y entregas [Figura].

Adicionalmente, al finalizar cada una de las iteraciones, se ha agendado una reunién
con el cliente para poder realizar la entrega de los avances respectivos, las cuales se realizan
los primeros jueves consecuentes a la culminacion de cada iteracion de desarrollo. De la
misma manera, se analiza si se agregan mas historias de usuario a las siguientes iteraciones.
Cabe recalcar que tras analizar las fechas de entrega de las iteraciones se ha consultado la
factibilidad con el cliente, para darle la oportunidad de realizar cualquier cambio, como lo

sugieren Maida y Pacienzia (2015).
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3.2.2 Planificacion de lteraciones

Es la segunda de las dos sub-fases dentro de la etapa de planificacién en la
metodologia XP. El objetivo principal de la planificacién de iteraciones es poder identificar las
actividades que se deben realizar para implementar las historias de usuario seleccionadas en
el plan de lanzamiento. Para esto, se escriben tarjetas de tareas que son una recopilacién de
las acciones que realizar con el fin de poder cumplir con los criterios de aceptacion de cada
una de las historias de usuario. La escritura de estas tareas no tiene un formato especifico y
contienen un caracter técnico, por lo que no es necesario que sean escritas junto con el cliente
(Anwer et al., 2017).

Wells (2002) recomienda que la determinacion de las tareas especificas de cada tarea
de cada iteracién se realice al comienzo del ciclo de desarrollo, con la experiencia
proporcionada por la anterior iteracion.

Asi, por lo tanto, en las siguientes secciones se profundiza el tema de cada iteracion

con el respectivo desglose de actividades.

3.2.2.1 lteracion 1

El tema principal de la primera iteracién es la estructuracion del proyecto y el
establecimiento de las bases. De esta manera, en la llustracion 9 se exponen las tareas
necesarias para implementar correctamente cada una de las siete historias de usuario

definidas en la primera iteracion.

HISTORIAS

TAREAS

Estructura de
la aplicacion
movil

Crear el proyecto
de React Native en

Implementar un
navegador entre

Agregar un
navegador entre

Armar el archivo
de configuracién.

Expo. paginas. paginas (stack).
Estructurar el Crear los archivos .Expn?[‘tar =
aplicacién como
proyecto. de pantallas APK

Estructura de
la informacion
de los eventos

Determinar las
claves de la
coleccion
"Eventos".

Crear y configurar
la coleccion
"Eventos".

Leer todos los
eventos de la
coleccion.

Ordenar la lista de
eventos por fecha.

Informacién de
evenlos

Mostrar toda la
informacién del
evento individual

Dirigir desde la
lista de eventos al
evento individual.

Determinar las

"Eventos”.

Estructura del Cern claves de la
P calendario coleccion
oresia s dinamico ” N
Eventos’
Cronograma Presentar la
o — informacién de la || Redirijir al evento
fosti ’p coleccion correspondiente.
eslival

Enlazar las Dirigir la lista de
f oa Determinar las Crear y Configurar o
nformacion de claves de Ia la coleccion colecciones de participantes a la
o u
participantes coleccitn "Coros". "Coros". - gomE ¥ paratidelcads
Eventos”. coro.
Pégina de Configurar la Afiadir enlaces
Contact pantalla de externos a las
D ‘Contéctanos” redes sociales

llustracién 9 Silverio, V. (2021) Plan de Iteracién 1: Resumen de

tareas por historia de usuario [Figura].
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3.2.2.2 lteracion 2
La principal tematica de la segunda iteracion es la implementacion de notificaciones,
mapas y el formulario de comunicacion. La llustracién 10 muestra las tareas necesarias para

poder implementar las historias de usuario del segundo ciclo de desarrollo.

HISTORIAS TAREAS
Implementar el Presentar
Formulario de funcionamiento ) -
¢ del formulario confirmacion de
2GRS envio del mail
(SendGrid) .
Determinar las || Crear, configurar Agregar Dirigir a la
Mapas e claves de la y llenar la indicaciones y pantalla
Indicaciones coleccion coleccion los mapas segun especifica de
"Lugares”. "Lugares”. la coleccion. cada lugar
Pedir los Guardar los Configurar la Verificar que se
Notificaciones | | | permisos para el || tokens de los herramienta de envien
manuales envio de dispositivos mensajeria de notificaciones
notificaciones suscritos Firebase correctamente
Notificaciones Determinar los Implementar los
automaticas casos de envio casos
sobre los de notificaciones | | automaticos de
eventos generales notificaciones

llustracion 10 Silverio, V. (2021) Plan de Iteracién 2: Resumen de
tareas por historia de usuario [Figura].

3.2.2.3 lteracién 3
La llustracion 11 presenta las tareas necesarias para satisfacer los requerimientos de

la tercera iteracion, cuyo tema principal es el manejo de toda la informacién relevante de la
aplicacion movil.

HISTORIAS TAREAS
FE, Determinar | Afiadir | -
Notificaciones eterminar los nadiria Registrar el token || Implementar los
. casos de envio posibilidad de . . e
autométicas y e - del dispositivo al | |casos especificos
i de notificaciones || suscribirse a un evento de notificaciones
selectivas especificas evento especifico :
) Desplegar la
GTEEE G Llenar los da.t!:)s Enlistar todos los informacion !Vlostrar t.c’Jda la
c en la coleccién coros de la completa de cada informacion del
e “Coros”. coleccion “Coros” P Coro Individual
documento
Determinar las Crear, configurar Mostrar Mostrar cada tipo

Informacién de
entradas

claves de la
coleccion
"Entradas".

y llenar la
coleccion
"Entradas".

indicaciones de
compra segun la
coleccion.

de entrada
respectivo a cada
evento individual.

Determinar las Crear, configurar | | Enlistar todos los Desplegar la
32 . L. Mostrar toda la
Informacion de claves de la y llenar la talleres de la informacién informacién del
Talleres coleccion coleccién coleccién completa del =
" " " " . . Taller Individual
Talleres". Talleres". Talleres' documento
. ) Mostrar las
Determinar las Crear, configurar reguntas
FAQs claves de la y llenar la preg Y

coleccion "FAQs".

coleccion "FAQs".

respuestas de la
coleccion.

llustracion 11 Silverio, V. (2021) Plan de lteracién 3: Resumen de
tareas por historia de usuario [Figura].
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3.2.3 Adaptacion de las Historias de usuario

Una vez que se han definido y asignado todos los elementos de las historias de
usuario, segun como se explicé en la seccion 3.1.1.2, y segun los lineamientos
proporcionados por los planes de iteracion y de lanzamiento, se puede colocar toda la
informacion de las historias en una tarjeta especifica que resuma dichos componentes de una
manera grafica y entendible.

Aunque no es sub-fase explicita de la etapa de desarrollo, es pertinente realizar la
adaptacion de las historias de usuario para guiar correctamente el proceso de desarrollo.

Seguidamente, en la llustracién 12, se presenta el formato base usado en el resto de
las historias de usuario, donde se colocan espacios dedicados para el identificador, titulo,

prioridad, estimacion, descripcion, criterios de aceptacion y tareas por realizar.

Idem’ﬁ_c ad‘fr Titulo de la Historia Prioridad Esnmacmn Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)

Historia de Usuario:
Como un <Usuario>,

Quiero una <Caracteristica>
Para un <Beneficio>
Criterios de Aceptacion:
Dado un <Contexto>,
Cuando una <Accidn se lleva a cabo>

Entonces un <Conjunte particular de consecuencias observables
se deberia obtener>

llustracion 12 Silverio, V. (2021) Plantilla de la tarjeta de las historias
de usuario que se ha usado en el proyecto (anverso y reverso)
[Figura].

Basandose en la plantilla de la llustracién 12, se exponen entonces las 16 historias de

usuario que se implementaron en el proyecto, las cuales incluyen todos los elementos

analizados.
Identificador . - - Estimacion izar
o Titulo de la Historia Prioridad ; [[areasipourealizar:
de la Historia (en dias) -
Estructura de la Crear el proyecto de React Native en Expo.
1.1 -001 L ] Alta 3 . )
aplicacién movil Implementar un navegador entre paginas (men lateral)

Historia de Usuario:
Como promotor de cultura,

Agregar un navegador entre paginas (stack)

Armar el archivo de configuracién que contenga informacion importante

Quiero un medio de promocién nuevo del festival como colores, fechas, homenaje, etc.

Para solventar los inconvenientes publicitarios surgidos en
la pandemia.

Criterios de Aceptacion:
Dado que tengo un celular que funciona correctamente y

Estructurar el proyecto (creacién de carpetas) segin la necesidad de la
aplicacion

Crear los archivos de pantallas necesarias en el proyecto (inicio,
cronograma, eventos (lista), evento (individual), coros (lista), coro

me he descargado la app del festival, (individual), talleres (lista), taller (individual), contacto (formulario),
Cuando intento inicializar la aplicacién, entradas, mapas, FAQs.
Entonces se abre sin inconvenientes. Exportar la aplicacion como APK.

llustracién 13 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 1.1 — 001:
“Estructura de la aplicacion moévil” (anverso y reverso) [Figura].
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Identlﬁ_c ado_r Titulo de la Historia Prioridad Estlma’cmn
de la Historia (en dias)
1.2-002 |Estructura de los eventos. Alta 2

Historia de Usuario:
Como organizador del festival,
Quiero un medio digital
Para que la comunidad universitaria se entere de las
actividades realizadas en el festival.
Criterios de Aceptacién:
Dado que he abierto la app mévil,
Cuando me dirijo a la seccion de "Eventos”,
Entonces se muestra los eventos proximos ordenados por

Tareas por realizar:

Determinar las claves que conformaran a los documentos de la
coleccion "Eventos”.

Crear y configurar la colecciéon "Eventos”.

Configurar la pantalla de lista de eventos para leer todos los
eventos de la coleccion.

Ordenar la lista de eventos por fecha.

fecha.
llustracion 14 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 1.2 — 002:
“Estructura de la informacion de los eventos.” (anverso y reverso)
[Figura].
Identlﬁ.cadt?r Titulo de la Historia Prioridad Estlma}clon Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
1.3 -003 Informacién de eventos Alta 2

Historia de Usuario:
Como asistente del festival,

Quiero un programa de mano
Para tener la informacién centralizada de los eventos.
Criterios de Aceptacion:
Dado que puedo visualizar el cronograma general de
actividades o la lista de eventos,

Cuando selecciono un evento,
Entonces se despliega toda la informacion de los eventos
(nombre, lugar, fecha, hora, costo, participantes, etc.)
de forma completa y estructurada.

Configurar la pantalla de evento individual para mostrar toda la
informacién de una manera entendible para el usuario.

Organizar el navegador en referencia a la lista de eventos y al
evento individual.

llustracion 15 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 1.3 — 003:
“Informacién de eventos” (anverso y reverso) [Figura].

Historia de Usuario:
Como parte del equipo organizador,

Quiero un resumen de las actividades a realizar ese dia

Para no confundirme ni olvidarme nada.

Criterios de Aceptacion:

Dado que he abierto la app movil,
Cuando me dirijo a la seccion de "Cronograma”,

Entonces se muestra un calendario con las fechas respectivas
al festival.

Identificad Esti i6 :
entt '_ca c?r Titulo de la Historia Prioridad s 'mécmn Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
14-004 Estructura del Media 2
Cronograma

Configurar la pantalla para tener un calendario dinamico segun las
fechas establecidas en el documento de configuracion.

Determinar las claves de los documentos de la coleccion
"Eventos" para ser presentado en el resumen del cronograma.

llustracion 16 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 1.4 — 004:
“Estructura del Cronograma” (anverso y reverso) [Figura].
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Estimacion
(en dias)

Identificador
de la Historia

Titulo de la Historia Prioridad

Tareas por realizar:

Cronograma de eventos

por festival Alta

1.5-005 3

Historia de Usuario:

Como una persona interesada en el festival,
Quiero un cronograma de eventos
Para visualizar la informacion.

Criterios de Aceptacion:
Dado que puedo visualizar el calendario,

Cuando me desplazo a lo largo de las fechas,

Entonces puedo ver la informacion destacada (nombre, lugar
hora) y resumida de cada evento.

Configurar cada evento singular para presentar la informacién
obtenida de la coleccién "Eventos”.

Modificar al navegador para que los eventos del cronograma
redirijan al evento correspondiente.

llustracién 17 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 1.5 — 005:
“Cronograma de eventos por festival” (anverso y reverso) [Figura].

Historia de Usuario:
Como asistente a los eventos,

Quiero una forma de saber respecto a los coros participantes
Para informarme antes de comprar las entradas.

Criterios de Aceptacion:
Dado que he visualizado un evento que me intereso,

Cuando expanda la informacion de participantes,
Entonces puedo ver todos los coros integrantes del evento.

Identlﬁ_c adcfr Titulo de la Historia Prioridad Estlma’clon Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
Informacién de
1.6 - 006 participantes Alta 2 Delermfnar las claves que conformaran a los documentos de la
coleccién "Coros".

Crear y Configurar la informacion de la coleccion "Coros".
Enlazar la coleccion “Coros” con la coleccion “Eventos”.
Configurar la navegacion para llevar a la pantalla especifica de cada

coro segun la lista de participantes en la pantalla de evento
individual.

llustracion 18 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 1.6 — 006:
“Informacioén de participantes” (anverso y reverso) [Figura].

Historia de Usuario:
Como interesado en los eventos,

Quiero una seccion de contactos
Para comunicarme con el festival.

Criterios de Aceptacion:
Dado que he abierto la app movil,

Cuando me dirijo a la seccion de "Contacto”,
Entonces encuentro todos los canales de contacto con el equipo

del festival.

Identificador | oo .0 de la Historia | Prioridad |ESH™aCION| o oas por realizar:
de la Historia (en dias)
17-007 | Apartado de Contacto Alta 1

Configurar la pantalla de “Contactanos”, incluide los campos del
formulario.

Afiadir enlaces externos a las redes sociales del festival.

llustracion 19 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 1.7 — 007:
“Pagina de Contacto” (anverso y reverso) [Figura].
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Identlfi_cadc?r Titulo de la Historia Prioridad Estlma!cwn Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
2.1-008 Formulario de preguntas Alta 2

Historia de Usuario:

Como parte del comité organizador,
Quiero varios medios en los que los interesados puedan
enviar preguntas
Para atender las consultas de la mayor cantidad de
personas posible.
Criterios de Aceptacion:
Dado que he abierto la app mavil,
Cuando me dirijo a la seccion de "Contacto”,
Entonces puedo llenar un formulario para una comunicacion
directa con el equipo del festival.

Implementar el funcionamiento del formulario segun el servicio de
SendGrid hacia el correo del festival.

Presentar una animacion/mensaje de confirmacién, para denotar
que se ha enviado el mail.

llustracion 20 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 2.1 — 008:
“Formulario de preguntas” (anverso y reverso) [Figural.

Historia de Usuario:
Como persona gque no conoce la universidad o los teatros,

Quiero una guia de como llegar a los eventos
Para no perderme.

Criterios de Aceptacion:
Dado que he visualizado un evento que me intereso,

Cuando expanda la informacion de lugar,

Entonces puedo encontrar un mapa con indicaciones de como
llegar.

Identificador | oo .0 de la Historia | Prioridad |ESH™aCION| o oas por realizar:
de la Historia (en dias)
2.2-009 Mapas e indicaciones Media 4
Determinar las claves que conformaran a los documentos de la

coleccion "Lugares".
Crear, configurar y llenar la informacién de la coleccién "Lugares”.

Modificar la pantalla de Mapas para mostrar indicaciones y los
lugares segun la informacién de la coleccion.

Configurar la navegacién para llevar a la pantalla especifica de
cada lugar respectivo a cada evento individual.

llustracion 21 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 2.2 — 009:
“Mapas e indicaciones” (anverso y reverso) [Figura].

Estimacion
(en dias)

Identificador
de la Historia

Titulo de la Historia Prioridad

Tareas por realizar:

2.3-010 Notificaciones manuales Alta 2

Historia de Usuario:
Como organizador del festival,

Quiero medios
Para hacer llegar informacién a cada director o corista.

Criterios de Aceptacion:
Dado que los usuarios han aceptado los permisos de envio
de notificaciones,
Cuando el equipo del festival genere una notificacién desde la
Firebase Console,

Entonces las notificaciones llegaran a los teléfonos suscritos
sin problema.

Codificar los permisos para ser pedidos cuando se inicie la
aplicacion por primera vez.

Guardar los tokens de los dispositivos suscritos en una coleccion
en Firestore.

Configurar la herramienta de mensajeria de Firebase para poder
enviar notificaciones a los teléfonos suscritos.

Verificar que no se envien notificaciones a teléfonos no suscritos.

llustracion 22 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 2.3 — 010:
“Notificaciones manuales” (anverso y reverso) [Figura].
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Identlfl_cado_r Titulo de la Historia Prioridad o Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
24011 Notmcac.'_ones Media 2
automaticas

Historia de Usuario:
Como corista internacional,
Quiero tener un medio de comunicacion
Para que mis familiares reciban las noticias de mis
presentaciones.
Criterios de Aceptacion:
Dado que los usuarios han aceptado los permisos de
envio de notificaciones,
Cuando suceda un acontecimiento importante dentro del
festival,

Entonces se enviaran notificaciones automaticamente a todos
los teléfonos suscritos.

Determinar los casos en los cuales es necesario el envio de
notificaciones generales para todos los usuarios suscritos.

Implementar eventos disparados dependiendo de los casos
automaticos tomando en cuenta las condiciones establecidas y
los tokens de la base de datos.

llustracién 23 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 2.4 — 011:
“Notificaciones automaticas sobre los eventos” (anverso y
reverso) [Figural.

Identlfi_cado_r Titulo de la Historia Prioridad Estlma'cwn Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
Notificaciones . . .
3.1-012 autométicas y selectivas Media 1 Determinar los casos en los cuales es posible el envio de
notificaciones especificas para los usuarios interesados en cierto

Historia de Usuario:

Como persona interesada en los eventos,
Quiero un recordatorio por evento
Para no perderme de informacién importante.

Criterios de Aceptacion:
Dado que los usuarios han aceptado los permisos de envio
de notificaciones,
Cuando se acerque la fecha de acontecimiento de un evento,
Entonces se enviaran notificaciones automaticamente a los
teléfonos de los interesados.

evento.

Afiadir la posibilidad de suscribirse a un evento especifico, por
medio de un botén en la pantalla del evento individual.

Registrar el token del dispositivo al evento.
Implementar eventos disparados dependiendo de los casos

especificos tomando en cuenta las condiciones establecidas y los
tokens de la base de datos.

llustracion 24 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 3.1 — 012:
“Notificaciones automaticas y selectivas” (anverso y reverso) [Figura].

Historia de Usuario:

Como parte del publico del festival,
Quiero un repositorio de informacién sobre los coros
Para consultar datos relevantes de manera centralizada.

Criterios de Aceptacion:

Dado que he abierto la app movil,
Cuando me dirijo a la seccién de "Coros”,

Entonces se despliega una lista completa de todos los coros
que han participado en el festival hasta el momento
con su respectiva informacién (contexto, director,
lugar, etc.).

Identlﬁ_c ad(?r Titulo de la Historia Prioridad Estlma't:lon Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
3.2-013 Informacién de Coros Media 2

Llenar los datos respectivos a cada coro en la colecciéon “Coros”.

Enlistar todos los coros de la coleccién “Coros” en la pantalla
respectiva.

Configurar la navegacion para que cada registro de la lista pueda
desplegar la informacién completa del documento de la base de
datos.

Configurar la pantalla de coro individual para mostrar toda la
informacién de una manera entendible para el usuario.

llustracion 25 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 3.2 — 013:
“Informacién de Coros” (anverso y reverso) [Figural.
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Identificador | u15 de 1a Historia | Prioridad | E3iMacion
de la Historia (en dias)
3.3-014 Informacién de entradas Media 2

Historia de Usuario:

Como interesado en los eventos del festival,
Quiero informacion de como y dénde comprar las entradas
Para no confundirme.

Criterios de Aceptacion:

Dado que he abierto la app movil,
Cuando me dirijo a la seccion de "Entradas”,
Entonces se muestra toda la informacién de las entradas.

Tareas por realizar:

Determinar las claves que conformaran a los documentos de la
coleccién "Entradas”.

Crear, configurar y llenar la informacion de la coleccion "Entradas”.

Modificar la pantalla de Entradas para mostrar indicaciones y los
lugares de compra segln la informacién de la coleccion.

Configurar la navegacion para llevar a la pantalla especifica de cada
tipo de entrada respectivo a cada evento individual.

llustracion 26 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 3.3 — 014:
“Informacién de entradas” (anverso y reverso) [Figura].

Idenhfllcadcrr Titulo de la Historia Prioridad Est|ma-c:|on Tareas por realizar:
de la Historia (en dias)
3.4-015 Informacion de Talleres Media 2 Determinar las claves que conformarédn a los documentos de la

Historia de Usuario:
Como interesado en el festival,

Quiero informacion logistica
Para conocer respecto a los talleres.
Criterios de Aceptacion:
Dado que he abierto la app mavil,
Cuando me dirijo a la seccion de "Talleres”,

Entonces se despliega toda la informacion de los talleres
(orador, tema, lugar, fecha, hora, costo, etc.) de
forma completa y estructurada.

coleccion "Talleres”.
Crear, configurar y llenar la informacion de la coleccion "Talleres".

Enlistar todos los talleres de la coleccion “Talleres” en la pantalla
respectiva.

Configurar la navegacion para que cada registro de la lista pueda
desplegar la informacién completa del documento de la base de datos.

Configurar la pantalla de taller individual para mostrar toda la
informacion de una manera entendible para el usuario.

llustracion 27 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 3.4 — 015:
“Informacién de Talleres” (anverso y reverso) [Figural.

Historia de Usuario:
Comeo interesado en el festival,
Quiero un lugar donde pueda consultar preguntas frecuentes
Para guiarme de mejor manera.
Criterios de Aceptacion:
Dado que he abierto la app movil,
Cuande me dirijo a la seccion de "Preguntas Frecuentes”,
Entonces se muestra una lista de preguntas con su respectiva
contestacion.

|dentificador | 10 de Ia Historia | Prioridad |ES0M3%10N \areas por realizar:
de la Historia (en dias)
3.5-016 FAQs Media 3

Determinar las claves que conformaran a los documentos de la
coleccion "FAQs".

Crear, configurar y llenar la informacion de la coleccion "FAQs".

Modificar de la pantalla de FAQs para mostrar las preguntas y
respuestas respectivas de la coleccion.

llustracion 28 Silverio, V. (2021) Historia de Usuario 3.5 — 016: “FAQs”
(anverso y reverso) [Figura].

Estas historias de usuario correctamente definidas seran la guia concreta de cémo

implementar los requerimientos al sistema y en qué orden hacerlo. Cabe recalcar que

cualquier falla en la estimacién de las historias no afecta al proceso de desarrollo, debido a

la naturaleza enfocada al cambio de la metodologia XP. Para corregir los errores de

estimacion, se agregan las historias de usuario a la siguiente iteraciéon o se aumenta un ciclo

de desarrollo mas.
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3.2.4 Recapitulacién

La fase de planificacion se enfoca en determinar las tareas necesarias para satisfacer
los requerimientos descritos en las historias de usuario. Para eso, se organizan las historias
segun una prioridad asignada, se selecciona una porcion de requisitos que se puedan
implementar en el tiempo designado para el proyecto segun una estimacion otorgada, y se
construyen iteraciones. Cada iteracion tiene su conjunto de historias de usuario, asi como
una fecha de entrega de estas. De esta manera, se puede analizar cada requerimiento con
el fin de determinar las acciones fundamentales para satisfacer sus criterios de aceptacion.
Finalmente, para culminar el proceso, se traduce toda la informacion obtenida en la fase hacia

tarjetas individuales para su facil manejo entre el equipo de desarrollo.

3.3 Conclusion

La caracteristica adaptativa y enfocada al cambio de la metodologia XP permite tomar
la forma que se necesita en algun proyecto especifico. Las fases de Exploracion y de
Planificacion dictan qué necesidades satisfacer con el proyecto de software y de qué manera
hacerlo. Sin embargo, estas pautas no tienen un método riguroso para ser construidas, ni
pretenden ser normas estrictas para el desarrollo del proyecto.

Al trabajar con XP como metodologia central para el proyecto, se espera que el equipo
de desarrollo y el cliente enfoquen sus principales esfuerzos en el analisis de necesidades,
en lugar de seguir una lista de acciones. Se reconoce que cada proyecto es diferente y la
metodologia debe acoplarse a estas condiciones.

De la misma forma, el equipo de desarrollo, dejandose guiar por XP, debe poder
acomodar el trabajo realizado en cada una de las seis fases segun nuevas necesidades del
cliente o cambios en las caracteristicas en las que se desenvuelve el proyecto.

Por lo tanto, se concluye que las necesidades del proyecto son la guia principal de
como construir las fases de desarrollo, por sobre las recomendaciones que propone una
metodologia. Por esta razén, es provechoso apoyarse de un marco de referencia que se

enfoque en el cambio.
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4 CAPITULO 3: ITERACIONES PARA PUBLICACION

Esta seccion aborda la tercera fase de la metodologia Extreme Programming:
Iteraciones para Publicaciéon. Esta etapa representa el nucleo del proyecto, repartido en
cuatro pilares principales: programacion, integracion, pruebas y modelamiento. Se analizara
cada historia de usuario en base a estas cuatro categorias, presentando la totalidad del

proceso de construccion de la aplicacion movil.

4.1 Sobre las lteraciones

Antes que nada, es importante clarificar qué es una iteracion y cual es su propésito en
el contexto de Extreme Programming. Una iteracién se entiende como la unién de varias
historias de usuario agrupadas y organizadas segun su importancia y valor que aporten al
negocio. Wells (2001) sugiere que una iteracion tenga una duracién de una a tres semanas,
de manera que, al finalizar cada iteracion, el cliente tenga un sistema de software con
suficiente nivel de completitud para llevarlo a produccion (cuarta fase de la metodologia XP).

Cada una de las repeticiones de la Fase de Iteraciones para Publicacion representan
el esfuerzo principal del proyecto de software, con el propésito de que cada actividad que se
realice aporte el mayor valor posible al negocio en un instante de tiempo determinado. Maida
y Pacienzia (2015) explican que la priorizacion en base al valor aportado se basa en la
premisa que, si se requiriera reducir el alcance del sistema y acelerar la muerte del proyecto,
no se afecten las funcionalidades principales.

En este contexto, Ambler (2002) y Anwer et al. (2017) indican que, para alcanzar el
propésito de cada iteracion, se realizan cuatro actividades principales repartidas a lo largo del
ciclo de vida: modelamiento, pruebas, programacion, e integracion. A continuacion, se
presenta un estudio mas a fondo de cada una, basado en las reglas que Wells (2006)
establece para cada actividad.

Cabe recalcar que hay ciertas caracteristicas que se aplican transversalmente a las
cuatro actividades, como el concepto de Propiedad Colectiva, que implica que todo el equipo
tiene la misma importancia en el proyecto: se comparte la responsabilidad en el disefo, en la

codificacion, realizacion de pruebas, mantenimiento, entre otras actividades.

41.1 Modelamiento

Ambler (2002) indica que el modelamiento es un paso muy importante en el desarrollo
de las iteraciones. Es la etapa donde se clarifica cualquier duda respecto al disefo de las
interfaces 0 a como deberia implementarse una funcionalidad. Es, también, un espacio de
discusion con el grupo de trabajo para entender mas a fondo la tarea a la que se esta

afrontando.

54



El autor también indica que no es necesario tener una documentacion formal respecto
a los diagramas que se realicen. Uno puede construir diagramas UML estandarizados para
explicar algun médulo, o se puede tener un diagrama en un pizarron para dar una ligera idea
del disefio.

En el caso del proyecto, se han empleado dibujos en pizarrén para el disefio de la
disposicién de las pantallas, asi como diagramas influenciados por UML. Cabe resaltar que,
en las metodologias agiles, como XP, se alienta a que el contenido sea mas importante que
el estandar de diagramacion, por lo que no es imperativo que se cumpla rigurosamente con
las normas de UML.

Con el fin de facilitar el entendimiento del flujo que deberian tener las pantallas dentro
de la aplicacion, se ha generado, basandose en UML, el mapa de navegacién de las mismas.
Seguidamente, la llustracién 29 muestra tres tipos de pantallas: primero, resaltado en
morado, se presenta el nucleo de la navegacidén que organizandolas en un menu lateral; en
amarillo se encuentran las pantallas que redirigiran a otras mas; y en verde estan aquellas

pantallas que no navegan hacia otras.

Inicio  [«——

q Coro
FAQs App.js Coros Individual
. Evento
Contactanos |«+—— Eventos Individual Lugares
Taller
Individual Talleres \—»-| Cronograma Entradas [«

llustracion 29 Silverio, V. (2021). Disefio de la navegacion entre
paginas [Figura].

De la misma manera, se han generado modelos para guiarse en como construir la
interfaz de usuario. Estos modelos se realizaron en pizarras de tiza liquida y surgieron a partir
de la reflexion individual realizada antes de programar y disefar, segun el ciclo de vida que
se presenta en la seccion 4.3.

A continuacién, se muestran las pantallas modeladas para la aplicacién, que
corresponden a requisitos tales como la informacion de contacto, entradas, eventos,

preguntas frecuentes, lugares, notificaciones, y de talleres.
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llustracién 30 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén
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referente a la pantalla de Contacto [Figura].

llustracién 31 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén

referente a la pantalla de Entradas [Figura].
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llustracion 32 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén
referente a las pantallas de Eventos y Cronograma [Figural].
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llustracion 33 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén

referente a la pantalla de Preguntas Frecuentes [Figura].
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llustracion 34 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén
referente a las pantallas de Lugares e Indicaciones [Figura].
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llustracion 35 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén
referente al disefio de las notificaciones [Figural].
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llustracion 36 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén
referente a las pantallas de Coros Participantes [Figura].
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llustracion 37 Silverio, V. (2021) Modelo realizado en pizarrén
referente a las pantallas de Talleres [Figura].

4.1.2 Pruebas

La actividad de pruebas se realiza varias veces a lo largo del desarrollo de una historia
de usuario, como explica Wells (2006). Antes de la codificacion, es necesario crear las
pruebas unitarias ' relacionadas a cada tarea o pequefia funcionalidad dentro de la
implementacion general de la historia de usuario. Una vez que se ha generado el minimo
codigo para satisfacer las condiciones establecidas, se corren las pruebas. Hay que

completar todas las pruebas unitarias antes de pasar a la siguiente funcionalidad o tarea.

" Pruebas Unitarias: Son una manera de poder probar cada unidad de cédigo. Es decir, un grupo de
lineas de cddigo que puede ser légicamente aislado de un sistema: funciones, propiedades, subrutinas.
(SmartBear, 2015)
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Cuando se han programado correctamente todas las tareas de la historia, el equipo de QA?
aplica la prueba de aceptacion, la cual ya estaba escrita y adjunta a la tarjeta, a fin de
determinar si se ha culminado la historia de usuario. Se publica el resultado de la prueba para
que, tanto el cliente como el equipo de desarrollo, puedan saber el estado del requerimiento.

Como se indicod, el autor sugiere que antes de comenzar a programar, es
recomendado que se creen las pruebas unitarias. Esto ahorra tiempo al programador dado
que promueve que se codifique el minimo cédigo que satisfaga la prueba, evitando que se
agreguen funcionalidades que no son necesarias. Esta regla se relaciona con las tareas de
las historias de usuario. En el proyecto se ha generado una prueba unitaria para cada
actividad especificada en la tarjeta, asegurandose de satisfacer la prueba antes de continuar
con la siguiente tarea.

Cabe recalcar que todas las pruebas, unitarias y de aceptacion, deben ser
automatizadas. Para esto, el autor explica que el equipo de desarrollo debe descargarse o
crear un framework de pruebas segun el lenguaje de programacién que se esté usando.

Para el presente proyecto, se intenté usar la herramienta Jest, un framework para
pruebas del lenguaje JavaScript y recomendado por React Native (2021). El instrumento de
pruebas permite crear suites de pruebas?®, asi como configurar las pruebas unitarias dentro
de cada suite. De la misma manera, es posible realizar mocking* de partes del sistema para
moldear correctamente las dependencias de cada prueba unitaria.

Sin embargo, para el desarrollo de esta aplicacién, no era éptimo utilizar Jest en las
pruebas respectivas. Notese que la metodologia XP recomienda realizar pruebas automaticas
como consecuencia de un trabajo en grupos, de modo que, al cambiar alguna funcion o
método, se pudiera probar inmediatamente el impacto que han tenido los cambios sin
preocuparse de escribir las pruebas a cada instante. Pero, al tratarse de un desarrollo de
software individual, no resulta ser productivo el uso de pruebas automaticas, optandose por
pruebas manuales en base a capturas de pantalla.

De la misma manera, existen razones paralelas que sustentan la decision de no hacer
uso de Jest en el proyecto. Hay que tener en cuenta que Expo y React Native no son

lenguajes de programacion como tal, sino frameworks construidos sobre JavaScript, el cual

2 Quality Assurance (QA): En espariol, Aseguramiento de la Calidad, “es definido como un
procedimiento para asegurar la calidad de productos de software o servicios proporcionados a los
clientes de una organizacién”. (Guru99, 2021)

3 Suites de Pruebas: “Es una coleccion de casos de prueba que se agrupan con el propdsito de
ejecutar pruebas”. (IBM, 2020)

4 Mocking (imitacion): “es un proceso usado en las pruebas unitarias cuando la unidad que esta
siendo probada tiene dependencias externas. El propésito del mocking es aislar y concentrarse en el
cédigo que se esta probando y no en el comportamiento o estado de las dependencias externas. En
el mocking, las dependencias son reemplazadas por objetos controlados cercanamente que simulan
el comportamiento de objetos reales.” (Telerik, 2013)
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es el nivel donde trabaja Jest. Pese a que esta ultima se recomienda en proyectos construidos
sobre Expo y React Native, existen limitantes en cuanto a la complejidad de una aplicaciéon
para poder ser probada. Esto se da por diferencia entre las velocidades de avance de las
tecnologias en comparacion con la construccion de frameworks de pruebas para dichas
tecnologias. Al trabajar con frameworks de vanguardia, es comun encontrarse con
funcionalidades disponibles en Expo y React Native, pero que no es posible escribir pruebas
automaticas con Jest sin encontrarse con errores propios de esta y gastando tiempo excesivo
en su creacion. En otras palabras, la tecnologia es mucho mas madura que sus herramientas
de pruebas. De este modo, se puede decir que es posible lograr el mismo nivel de
aseguramiento de calidad con pruebas manuales y capturas de pantalla, gastando menos
tiempo, recurso que es limitado en el desarrollo de una disertacién de grado.

También, hay que tener en cuenta el uso de la arquitectura serverless sobre la
presente aplicacidon. Esto conlleva a que gran parte de la I6gica de la aplicacion sea en base
a dependencias externas, complicando mucho la tarea de mocking. Un ejemplo es la base de
datos configurada en Google Firestore. Las herramientas de imitacion de Firestore
Unicamente evitan que Jest busque dependencias externas, pero no es posible realizar
pruebas “End-to-End™, algo que si se puede lograr en pruebas manuales. Al trabajar con una
arquitectura sin servidor, es imperativo verificar el funcionamiento correcto de todas las partes
del sistema y la integracion con las dependencias externas, haciendo que no sea muy
productivo gastar tiempo en pruebas automatizadas que no soportan todas las
funcionalidades con las que se esta trabajando.

Caben destacar, por esta razon, ciertos tipos de pruebas imprescindibles en los
proyectos elaborados bajo el marco de referencia de XP. Estas pruebas son necesarias para
que una iteracion pueda pasar a fase de produccion:

¢ Pruebas de aceptacion: Como se ha mencionado, una prueba de aceptacion analiza
el cumplimiento de una historia de usuario. Cada tarjeta debe tener una prueba de
aceptacion que pueda indicar que se ha culminado la implementacién del
requerimiento. En el caso de la aplicacion movil, se ha verificado que se cumpla la
prueba de aceptacion antes de pasar a la siguiente historia.

e Pruebas de Sistema: También llamadas pruebas de Caja Negra, las pruebas de
sistema son aquellas que “validan el funcionamiento completo e integrado de un
producto de software”, como se indica en Guru99 (System Testing, 2021). Se tratan

de pruebas desde el punto de vista del usuario, donde se evaluan funcionalidades

5 End-to-end (E2E): Traducido al espafiol como extremo a extremo, se define como un proceso “que
incluye todo lo que es necesario para todas las partes de una red computacional para ser conectada y
que funcione conjuntamente”. (Cambridge Dictionary, 2020)
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End-to-End. En el caso del proyecto, junto con las pruebas de aceptacion, al probar
la implementacion de alguna caracteristica del software, se realizaba desde el punto
de vista del cliente hasta el ultimo componente necesario en el sistema, asegurandose
que las funcionalidades hayan cohesionado correctamente.

e Pruebas de Carga: En Guru99 (Load Testing, 2021) se explica que una prueba de
carga determina el manejo del sistema frente a conexiones de varios usuarios. Se
realizan estas pruebas para resolver posibles cuellos de botella y asegurar un
funcionamiento fluido. Para el caso de la presente aplicacion, se apoy6 en las ventajas
que trae una arquitectura sin servidor, estudiada en el apartado 3.1.2.1. Al trabajar
con los servicios de una base de datos en la nube (Firestore), Google se asegura de
que las consultas se realicen sin ser afectadas por el nUmero de usuarios conectados.

e Pruebas de Instalaciéon: Pruebas realizadas para “verificar que el software se ha
instalado correctamente con todas las caracteristicas heredadas” (Professional QA,
2020). En el caso del proyecto, el servicio de Google Play aseguraria que la aplicacion

se instale correctamente en los dispositivos moviles.

4.1.3 Programacién

La codificacion en XP sigue ciertas reglas especificas, explicadas por Wells (2006).
En primer lugar, se menciona la unioén con la fase de exploracién y planificacion determinando
que el cliente siempre debe estar disponible para preguntas respecto al software. Dado que
el consumidor es quien debid escribir las historias de usuario, puede que las tarjetas no
contengan toda la informacion relevante y sea necesario que el equipo de desarrollo realice
preguntas. Sin embargo, como se explica en la seccién 3.1.1.3, el equipo de desarrollo debe
compensar ciertas tareas del cliente debido a que el proyecto no fue una necesidad imperativa
requerida por este ultimo. De esta manera, no fue siempre posible que el consumidor
estuviera disponible todo el tiempo.

Asimismo, el cédigo debe regirse a ciertos estandares de programacion. Wells (2006)
no menciona que sean los estandares de cierto lenguaje de programacion o arquitectura
especifica, sino que incita a que el equipo construya sus propios estandares y los respete.

Tal es también la filosofia de Gaba y Ramachandran (2017), quienes presentan
normativas generales a ser seguidas para proyectos relacionados con React Native.
Siguiendo estos lineamientos, el desarrollo del presente proyecto se ha basado en las normas
de formato integradas en la herramienta de TypeScript Language Features (Caracteristicas
del Lenguaje TypeScript), que forma parte de Visual Studio Code, el editor de cddigo
empleado en la construccion de la aplicacién. Estas caracteristicas de formato funcionan

también con JavaScript, el lenguaje de programacion relacionado con React Native. El
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formateador por defecto incluye los estandares basicos del lenguaje y sugiere correcciones
en cuanto a la escritura de las variables, colocacion de las llaves entre otros.

Para complementar la tarea el formateador de cédigo se ha empleado la herramienta
ESLint, sugerida por Gaba y Ramachandran (2017). Se us6 para dar un estilo homogéneo a
ciertas partes del codigo. Se revisa, por ejemplo, que todos los archivos tengan una sangria
basada en espacios con un valor de 2, que todas las cadenas de texto usen doble comilla en
lugar de comilla simple, que todas las lineas terminen siempre con punto y coma, o que todas
las funciones tengan un nombre y se defina claramente el tipo de variable de sus parametros.

Cabe resaltar que no se han empleado estandares estrictos de cédigo dado a que el
equipo de desarrollo es conformado por una sola persona, y no es obligatorio mantener los
mismos estilos para el entendimiento del cédigo. Sin embargo, se aplica formato al cédigo
para organizarlo mejor y que sea comprensible para el programador, o cualquier persona
interesada en revisar el cédigo adjunto al trabajo de titulacion. De igual manera, al tratarse de
un trabajo con una metodologia de desarrollo agil, no se es estricto con ninguna normativa,
sino resultan ser sugerencias para ayudar a los grupos de trabajos en la construccion de
software.

A pesar de esto, se han seguido ciertas buenas practicas de programacién sobre el
framework de React Native. Estas practicas incluyen el idioma del cddigo y de los
comentarios, lineamientos en el nombrado de variables y de archivos, y la posicion de la
declaracion de las variables.

De igual forma que esta disertacién de grado, el cddigo fue escrito en espafol. Las
variables, comentarios, nombres de archivos y funciones fueron todas escritas en espafiol.
Sin embargo, existen algunas excepciones donde se tuvo que escribir en inglés por el bien
del entendimiento del codigo.

Por ejemplo, palabras como “get” (obtener) o “set” (establecer) son prefijos usados en
el nombramiento de funciones o métodos donde su uso implica la accién de obtener
informacion de algun repositorio de datos o de establecer cierto valor, respectivamente. Estas
palabras, en inglés, son entendidas independientemente del lenguaje de programacion, o del
pais donde se esté desarrollando.

Asimismo, se nombraron variables en inglés en casos en los cuales estas estan
intimamente relacionadas con alguna biblioteca o Hook® de React Native. Por ejemplo, se
usan las palabras “navigation” (navegacion) o “route” (ruta), ya que estan relacionadas con

los Hooks de useNavigation() y useRoute(), respectivamente. A pesar de que se pueden

6 Hooks: “son funciones integradas que permiten a los desarrolladores de React usar métodos de
estado y ciclo de vida dentro de los componentes funcionales, también trabajan junto con el cédigo
existente, por lo que se pueden adoptar facilmente en el c4digo” (Akintayo, 2020)
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nombrar esas variables en espanol, se mantuvo el nombre en inglés para evitar confusiones
en quienes quieran revisar el codigo.

Tal y como lo recomienda Jabbar (2021), el nombramiento de variables y de archivos
en React Native debe ser diferente. En primer lugar, a los archivos se los nombra con el uso
de PascalCase, es decir, se unen todas las palabras en una sola y se las diferencia poniendo
en mayuscula a la primera letra de cada palabra. Por ejemplo, “Corolndividual” o
“ListaPorHora”. Por el contrario, a las variables y funciones se las nombra por el uso de
camelCase, similar al PascalCase, pero la primera letra de toda la palabra es minuscula. Por
ejemplo, “fechaConHora” o “consultarPorldGeneral”.

Por otro lado, pese a que en React Native, o en el paradigma web y mévil en general,
no es de mucha importancia, el equipo de desarrollo ha establecido que cualquier declaracion
de las variables debe ser indicada al principio del fragmento de cédigo, sea este un archivo,
un método, una funcién o un bucle. Esto permite que el programador pueda guiarse mejor
sobre qué variables estan contenidas en el fragmento de cédigo, aun cuando ESLint ayude
resaltando funciones y variables no utilizadas.

Una caracteristica muy importante dentro de la actividad de programacién es el
agrupamiento de los desarrolladores en parejas de trabajo. Wells (2006) explica que se trata
de una regla de XP que permite mejorar el aseguramiento de la calidad del software cuando
dos programadores se concentran en la construccidn de una aplicacion en una sola
computadora, intercambiandose el teclado y el ratdn. El autor advierte que no se trata de una
relacidon maestro-alumno, sino una relacion entre iguales (principio de Propiedad Colectiva).

No obstante, en referencia al proyecto, tal y como se concluyé al final del Capitulo 1:
Determinacion de la Metodologia de Desarrollo de Software, ninguna metodologia analizada
se enfoca en el desarrollo de software individual, por lo que es necesario acoplar las
actividades de los marcos de referencia a razon de que el equipo de desarrollo consta de una
sola persona. Por esta razon, aquellas reglas de la actividad de programacion que impliquen

mas de una persona deberan ser adaptadas.

4.1.4 Integracion

Finalmente, la cuarta actividad se refiere a la integracion de los cambios y nuevas
funcionalidades al resto del codigo. Wells (2006) describe las caracteristicas referentes a la
integracion en un proyecto de software desarrollado bajo XP.

En primer lugar, basandose en el concepto de Propiedad Colectiva, todas las parejas
de programacion tienen la misma responsabilidad sobre la integracion de sus cédigos. El
autor explica que los equipos de trabajo se deben acostumbrar a la integracion continua, es
decir, subir cambios de pocas lineas de cédigo varias veces, en lugar de acumular los

avances para integrarlos en escasas ocasiones a lo largo de la vida del proyecto. La
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integracion continua exige que todas las parejas de programacién tengan la ultima version
del proyecto, evitando trabajar en cddigo desactualizado, algo que complica las integraciones
de codigo. Asi, como indica el autor, una pareja de trabajo no debe quedarse con los cambios
mas de un dia.

Sin embargo, es preciso seguir siendo cautelosos en cuanto a los cambios en el
repositorio. Se sugiere que las integraciones continuas las haga una pareja por vez. Primero,
cada grupo de trabajo se encarga de contar con la ultima versién y de incorporar sus cambios
a esta. Luego, se toman turnos para utilizar una computadora dedicada a la integracion de
codigo. Con esto, indica Wells (2009), se logra tener un trabajo paralelo entre todas las
parejas de desarrollo, pero un solo hilo de integracién, evitando la confusion de versiones.

La herramienta enfocada al manejo de repositorios de cédigo utilizada para alojar las
versiones del proyecto es GitHub. Se han aplicado las reglas de XP sobre la integracién de
codigo con ayuda del repositorio web. Para ello, se crearon dos ramas’: la principal (“master”),
que contendria el avance real del proyecto, y la secundaria (“VSilverio”), que sirve para afadir
todos los cambios temporales sin riesgo a estropear el proyecto. De esta manera, si la
consistencia del proyecto llegara a comprometerse con algun cambio en la rama secundaria,
el avance del proyecto se mantiene intacto.

Del mismo modo, para cumplir con la integracion continua, se han realizado
“commits™® diarios del avance de las tareas por historia hacia la rama secundaria. Una vez
que se culminaba una historia de usuario, se integraba el avance de la rama secundaria a la
principal, por medio de revisiones de “pull requests™. Esta revision verifica si existen conflictos
en la integracion de los cambios. Cabe destacar que el proceso de commits diarios y de
integracion a la rama principal es igual para todas las historias de usuario implementadas en
el proyecto.

Sin embargo, es importante indicar que el concepto de integracién por turnos no tiene
validez en el presente proyecto: al contar con una sola persona en el desarrollo, se tuvo
siempre un unico hilo de integracion de los cambios.

La llustracion 38 representa un ejemplo de integracion continua, mostrando la
cantidad de “commits” realizados por dia durante la primera semana de desarrollo. Notese

que la antiguedad de los cambios no era mayor a un dia.

7 Branch (rama): “Es una forma de mantener separadas las lineas de desarrollo” (The Pilcrow, 2015)
8 Commit (compromiso): “Fragmentos l6gicos de cambios que se guardan en secuencia, formando
un historial que luego puede revisar” (The Pilcrow, 2015)

9 Pull Request (Solicitud de extraccion): “Permiten informar a otros usuarios sobre los cambios que
se ha enviado a una rama en un repositorio en GitHub. Una vez que se abre una Pull Request, se
puede discutir y revisar los cambios potenciales con los colaboradores y agregar confirmaciones de
seguimiento antes de que sus cambios se fusionen en la rama base.” (GitHub, 2012)
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llustracion 38 GitHub (2021) Commits realizados por cada dia de la
primera semana del proyecto. Grafico generado por GitHub Insights

[Figura]. Recuperado de:

https://github.com/VictronJosepe/Festival/graphs/commit-activity

4.2 Relacion entre las pruebas y la programacion

Como se estudio en la seccion anterior, a partir de las cuatro actividades principales

de cada ciclo (modelamiento, pruebas, programacion e integracién), se construyo el software

satisfaciendo las 16 historias de usuario determinadas.

El ciclo que se empled fue tomar una por una las tareas de cada historia de cada
iteracion, modelar si fuera necesario, determinar las pruebas, programar en base a las
condiciones establecidas, probar el codigo escrito segun cada prueba unitaria, integrar los
cambios a diario y repetir el proceso para cada tarea. Sin embargo, en caso de el fallo en la
ejecucion de una prueba, se determinan nuevas pruebas o se editan las existentes para
corregir el codigo y volver a probar hasta que se cumpla el requisito necesario. Una vez que

se completaran todas las tareas de una historia, satisfaciendo las respectivas pruebas, se

pasé a la siguiente tarjeta hasta terminar la iteracion.

Modelamiento

_ | Determinacion Ejecucién de

de Pruebas Pruebas

Programacién

Integracion

llustracion 39 Silverio, V. (2021) Ciclo a seguir de cada tarea [Figural.
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Como se puede apreciar en la llustracion 39, en cada tarea se debe pasar por la
actividad de pruebas al menos dos veces, primero para definirla y luego para ejecutarla. En
este contexto, es pertinente destacar la intima relacion entre las pruebas y la programacion,
siendo éste el enlace que ha permitido un correcto crecimiento del proyecto. En otras
palabras, la conexion entre las dos actividades es el corazén de la iteracion.

Por este motivo, es pertinente estudiar las tareas mas importantes del proyecto,
analizando el vinculo entre las pruebas y la programacion en cada una de ellas. Para esto,
de un total de 55 tareas, tomadas a partir de las 16 historias de usuario, se han agrupado en
seis categorias principales: navegacion, presentacién de datos, contacto, lugares,
notificaciones remotas y notificaciones locales. Cada clase reune a tareas que sean
semejantes en cuanto a programacion y pruebas, ya que, se han seguido pasos similares

para implementarlas.

4.2.1 Navegacion

El grupo de Navegacién corresponde a todas aquellas tareas a lo largo del proyecto
que se relacionaban con el paso de una pantalla a otra, o la renderizacion de los mendus. El
nombre viene dado por el Hook propio de React Native useNavigation().

La navegacion permite dar una correcta estructura a la aplicacion maévil en la cual un
usuario deberia poder moverse libremente. Se han usado tres tipos de navegadores en el
proyecto: de cajén, de pila y de pestafas. Cada uno de estos tiene una implementacion
distinta, pero se usan los mismos conceptos y se parten de las mismas pruebas definidas.

Cabe destacar que la navegacion en React Native gestiona los encabezados de las
pantallas. Es decir, aquellos iconos que representan menu, opciones, o ir a la pantalla anterior
son gestionados por un navegador. Tener esto en cuenta permite saber donde codificar un

requisito para su correcta implementacion.

4.2.1.1 Navegador de Cajon (Drawer Navigator)

El navegador de cajon es el principal componente de la aplicacion movil. Todo lo que
se renderizara estara dentro del Drawer Navigator, incluidos los demas navegadores. Se le
llama “de cajén” por las animaciones que estan relacionadas con él. Viene con un menu lateral
integrado que al abrirse y cerrarse parece un cajon en el borde de la pantalla.

Antes de implementar el navegador se establecieron las pruebas. Estas cumplian con
ser individuales, concisas y atomicas. Ejemplos de pruebas en esta categoria eran: 4Se
puede ver y abrir el menu lateral con todos los elementos?, Al presionar, se dirige a la
pantalla correcta?, Al dirigirme a cualquier pantalla, existe un icono para que vuelva a abrir

el menu?
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A partir de estas pruebas, se gener6 el minimo codigo que las satisfaga. Se envolvio
a la aplicacion entera en un componente llamado NavigationContainer. Este permitiria
moverse libremente entre paginas y renderizar menus, pestafias y demas elementos. Dentro
se pondria un componente Drawer.Navigator, que tendra de componentes hijos todas las

pantallas del menu. Para esto se debe usar un Drawer.Screen:

<NavigationContainer>
<Drawer.Navigator>
<Drawer.Screen />
</Drawer.Navigator>
</NavigationContainer>

Al agregar la propiedad de componente al Drawer.Screen se puede enlazar al
elemento del menu con una pantalla desarrollada. Esto permite que, al ingresar a la nueva
pagina, existan los componentes necesarios de la pantalla: encabezado (con titulo, iconos y

estilo) y el cuerpo.
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DEL MUNDO

Inicio

& >

Cronagrama

Eventos

Talleres

Coros

Entradas

FAQ's

Contactanos

L O % o

llustracion 40 Silverio, V. (2021) Satisfaccion de las pruebas del
navegador de cajon [Figura].
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4.2.1.2 Navegador de Pila (Stack Navigator)

El navegador de pila, llamado asi por la estructura de datos'®, es el segundo elemento
mas importante dentro de la presente aplicacién mévil. Esto permite generar un conjunto de
paginas apiladas una encima de otra, de modo que, al querer volver a la pagina anterior, solo
se debe retirar la pantalla actual de la pila. Tiene propiedades similares a un navegador de
cajon, pero no tiene un menu incluido.

Las pruebas en esta seccion corresponden, también, a como debe comportarse la
navegacion: Al dirigirme de la pantalla A, hacia la pantalla B, el icono de “volver” en B me
dirige de nuevo hacia A?, ¢La informacién enviada de la pantalla A hacia la pantalla B se
mantiene consistente?

En cuanto a la implementacion del navegador de pila, al estar dentro del componente
de cajon, ya no se debe envolver en un NavigationContainer. Por lo demas, se comporta de
la misma forma que el navegador anterior: un componente Stack.Navigator cuyos hijos son
los componentes Stack.Screen, que representan cada una de las pantallas hacia donde se

va a navegar.

=  Todos los Eventos <« Evento individual < Coro Individual

Coro individual

A CORO INDIVIDUAL
A ENTRADAS

llustracion 41 Silverio, V. (2021) Satisfaccién de las pruebas del
navegador de pila [Figura].

0 Pila (estructura de datos): “Una coleccion de elementos en la que solo se puede eliminar el
elemento agregado mas recientemente. El ultimo elemento agregado estéa en la parte superior.” (Black,
2019)
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4.2.1.3 Navegador de Pestarias (Tab Navigator)

El navegador de pestanas permite presentar varias pantallas en una sola. No se
necesita cargar los datos cada vez que se pasa de una pestafia a otra, la informacién ya esta
en memoria. Su comportamiento, propiedades, implementacion y pruebas son similares a los
otros dos tipos de navegaciéon. Tampoco requiere de una NavigationContainer, al ya ser
envuelto por el navegador de cajon. Se ha usado este tipo de navegador en el cronograma,
en la pantalla de lugares, en la lista de eventos.

En cuanto a las pruebas de este navegador, se ha establecido: ¢ Al moverme de la
pestafia A hacia la pestafia B se cargan de nuevo los datos?, Toda la informacion se
mantiene independiente entre pestafias?

De la misma manera que en los anteriores navegadores, se utiliza un componente
Tab.Navigator, cuyos componentes hijos deben ser los Tab.Screen, para mostrar el contenido

de cada pestafia.

= Lista de Eventos = Lista de Eventos

EVENTOS ANTERIORES F EVE E AN E PROXIMOS EVENTOS

Lunes, 15 de julio de 2019

16:00 C.ont:lert‘o‘de Extension

ad Andina Simén Bolivar

19:30 Qoncler.to de Iqaguracmn ‘
Auditorio Mayor del Centro Cultural

jEstds al dia!
Martes, 16 de julio de 2019

Ya no exiten mas
eventos en esta

10:00 IConci‘ejrto de Extension seccidn.

18:00 Cpnmerlto de Extension 4

19:30 (.':oncler.to de Qala
Auditorio Mayor del Centro C

Miércoles, 17 de julio de 2019

10:00 po?clgfto de Extgnglon

fel Muchacho Trabajador N° 2

. Concierto de Extensidén

llustracion 42 Silverio, V. (2021) Satisfaccién de las pruebas del
navegador de pestanas [Figura].
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4.2.2 Presentacion de Datos

Las tareas relacionadas con la categoria de presentacién de datos son todas aquellas
que implementaran un disefio mostrando informacién de la base de datos. Existen dos sub-
agrupaciones para aquellos datos en forma de lista, y aquellos individuales.

Pese a que el disefio de las pantallas pueda cambiar, asi como la informacién
presentada en pantalla, los pasos de implementacién y las pruebas son similares entre si.
Cabe resaltar que el disefio e informacién presentada responde a lo planteado en la actividad
de modelamiento en la tarea, de modo que las actividades de pruebas y programacién sean
independientes a esta.

De esta manera, las pruebas planteadas en esta seccion corresponden a preguntas
tales como: ¢ Los datos obtenidos de la base de datos reflejan fielmente a lo ingresado en
Google Firestore?, ¢La informacion es traida desde la base de datos antes de renderizar el
contenido?, ¢ La informacion de las colecciones tiene la estructura necesaria para cumplir los
requisitos?

En cuanto a la implementacién, siempre se seguian los mismos cuatro pasos, sea
para datos en lista, o individuales:

1. Declarar una variable donde se guardaria la informacién traida desde la base de
datos.

2. En el Hook de useEffect(), ejecutado antes de la primera renderizacién, se hacia un
llamado a una funcion asincrona' para acceder a la base de datos, y asignar la
informacion obtenida a la variable definida.

3. En la renderizacion se consulta si ya existe una definicion para la lista. En el caso de
que no lo haya, el cuerpo de la pantalla se deja vacio. Si la variable de la lista ya esta
definida, se procede al siguiente paso.

4. Finalmente, se presenta la informacion segun cada tipo de subcategoria.

4.2.2.1 Listas

La subcategoria de Listas representa todas aquellas tareas relacionadas con pantallas
de agrupacion de datos, como lista de eventos, de talleres, de coros, preguntas frecuentes,
entre otros.

Se pueden generar pruebas individualmente para esta subseccion: ¢ Existe la misma

cantidad de elementos presentados, que elementos en la base de datos?, ;Toda la

" Computacion Asincrona: “se refiere a datos que no estan sincronizados cuando se envian o
reciben, lo que significa que la sincronizaciéon no ocurre a intervalos regulares o predeterminados. La
comunicacion asincrénica implica datos que se pueden transmitir de forma intermitente en lugar de en
un flujo constante” (Beal, 2021)
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informacion obtenida de la base de datos esta disponible?, s Se puede dirigir correctamente
de una lista a un elemento individual?

Para la programacioén, se diferencia la lista de las pantallas individuales porque es
necesario iterar los datos antes de presentar los componentes. Para esto, se acude al método

.map() del arreglo.

=  Todos los Coros =  Todos los Talleres =  Todos los Eventos

A Taller de Direccién Coral RUISE R uR UG Ceetine

Alberto Carbonell . L .
Colombis - Puaro Colombia 11:00 Universidad Andina Simén Bolivar

c

14:30 Centro ‘Cu‘\tlﬁral I?UCE
Coralia, Coro de Concierto de la Universidad
de Puerto Rico, Recinto de Rio Piedras

Puerto Rico - San Juan

Viernes, 19 de junio de 2019

A
Coro de Camara de la Universidad Técnica
Federico Santa Maria C 14:30 Centro Cultural PUCE
le - Valparais z Concierto de Gala
D Dr. Michael Murphy
Presiona aqui para conocer ma
D J
P Jueves, 22 de marzo de 2021
D'Yapa & Son U
Ecuador - Quito Taller de Canto Jazz iion Universidad Andina Simén Bolivar
v 2 Concierto de Prueba
J

Juvenil Fundacion Teatro Nacional Sucre
Erpya e Oyl

Jueves, 20 de abril de 2021

18:30 ICIeinl‘ro.‘C‘]u\tu‘ral PUCE

P

Pontificia Universidad Catélica del Ecuador

llustracion 43 Silverio, V. (2021) Satisfaccion de las pruebas del grupo
de Listas [Figura].

4.2.2.2 Pantalla Individual

La sub-agrupacion de pantalla individual recoge todas aquellas tareas relacionadas
con informacién individual que debe ser presentada al usuario. Algunas pantallas de esta
subcategoria son: Coro Individual, Evento Individual, Taller Individual.

Las pruebas de esta subseccién corresponden a: ;Informacion compleja es traida
correctamente?, ; El dato seleccionado desde la lista corresponde al de la pantalla individual?

Por medio del uso de navegacion, se pasa de una lista de datos a un dato individual.
Se obtiene el identificador del dato, para buscar en Firebase. Se organiza la informacion
segun el modelo necesario y se presenta la informacion en base a los componentes visuales

establecidos para la pantalla.
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ra

Universidad Técnica Federico Sa...

Informacion

Universidad Técnica

Nombre: Federico Santa Maria

< Taller de Direccién Coral

Lugar

Teatro del Centro Cultural - PUCE

ha -

é

Concierto de Inaguracién

B Lunes, 15 de julio de 2019

& 1930

Q Centro Cultural PUCE
Dirigido por: Felipe Molina Lavandera &= Pichincha - Quito
Horario
Ciudad: Valparaiso

9:00-11:00  Lunes, 15 de julio de 2019 Coros Participantes

Pais: Chile

9:00 - 11:00

Martes, 16 de julio de 2019 Coro Alberl’l.“o E?Irbonell

Afio de Creacién: 1951

;ﬂ[ﬁgcules‘ 17 de Julio de Coro de la Pontificia Universidad

Catolica del Ecuador
Ecuador - Quito

9:00 - 11:00

Dirigido por: Ensamble Voz de Luna

Dr. Michael Murphy Feuador- o

Donacion sugerida: $5

Mas informacion

llustracion 44 Silverio, V. (2021) Satisfaccién de las pruebas de
pantalla individual [Figura].

4.2.3 Contacto

La seccion de contacto corresponde a las tareas relacionadas con la pantalla de
contacto. Pese a responder a pruebas y a implementaciones similares que una pantalla
individual, existen diferencias especificas que las destacan en su propia categoria.

En primer lugar, las pruebas deben responder a preguntas como: ¢ El boton de cada
red social redirige correctamente al navegador o aplicacion respectiva?, ¢ Es posible mandar
un formulario sin datos en los campos de texto?, s Se notifica correctamente al usuario si se
ha enviado su mensaje o ha existido un error?

Para implementar la pantalla de contactos no se trae informacién de la base de datos,
en su lugar, solo se presentan datos cargados en el archivo de configuracion del proyecto.
Se usd el componente Sociallcon de React Native Elements para renderizar botones
circulares con el icono de cada red social.

Para el formulario, se verificd cada campo individualmente: debian estar llenos antes
de enviar, el campo de celular acepta Unicamente maximo 10 niumeros, el campo de email se

compara con una expresion regular'?, el campo de mensajes debe adaptarse al tamaiio

2 Expresion Regular: “Una expresion regular es una cadena de caracteres que es utilizada para
describir o encontrar patrones dentro de otros strings, en base al uso de delimitadores y ciertas reglas
de sintaxis.” (Software Guru, 2008)
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dinamicamente, entre otros. Una vez que se hayan superado todas las verificaciones de los
campos, Se puede enviar el correo por medio del servicio de SendGrid, llenando
correctamente todos los datos del método. Finalmente, se presenta un mensaje al usuario en

el caso de que el envio haya fallado o se haya realizado correctamente.

— Contéctanos

Contéctanos directamente

00

Déjanos un mensaje

X victor Silverio

iMensaje enviado!

El mensaje ha sido enviado con éxito.
Nos pondremos en contacto contigo
pronto.

K

vsilverio262@puce.edu.ec
ACEPTAR

B 0995459826

iiMensaje enviado con éxito!!

Enviar ‘

llustracién 45 Silverio, V. (2021) Satisfaccion de las pruebas del grupo
de Contacto [Figura].

4.2.4 Lugares

La clase de Lugares agrupa a todas las tareas referentes al manejo de mapas e
indicaciones dentro de la app mévil. Estas pantallas requieren un manejo diferente a las
pantallas individuales.

Para las pruebas sobre los lugares, se plantearon preguntas como: ;Se renderiza
correctamente un mapa con el cual el usuario puede interactuar?, ;La zona renderizada del
mapa corresponde al escenario solicitado?, ¢El marcador de lugar en el mapa apunta
correctamente al lugar almacenado en la base de datos?, ¢ Las indicaciones se muestran en
una pestana distinta, en locaciones dentro de la PUCE?

Para implementar el cédigo que satisfaga dichas pruebas se empleé la biblioteca

“react-native-maps”, la cual toma las coordenadas que se almacenaron en la base de datos
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para renderizar el mapa en la zona indicada. Para obtener las coordenadas, se siguen los
mismos pasos de la seccién 4.2.2 (Presentacion de Datos).

Esto funciona correctamente en un ambiente de desarrollo, pero hay que tomar
algunas medidas para que el cédigo funcione en la etapa de produccién. Principalmente, lo
que se debe hacer es generar una conexion nueva a Google Firebase. En la configuracion
del servidor, se agrega una nueva aplicacion de Android, y se ajustan todos los parametros
a la app moévil del proyecto que se esta trabajando. Esto permite poder enlazar la llave de API
(API1 key) de Google Maps con el software. Finalmente, la llave que se obtiene se la registra
en el campo “Android.config.googleMaps.apiKey” dentro del archivo “app.json” del proyecto.

Una vez que se hayan realizado todos los pasos, se puede hacer uso de la navegacion
para pasar de la pantalla de eventos a la pantalla de lugar. En el caso de que la localidad
cuente con indicaciones almacenadas en la base de datos, se puede agregar una pestafa
con el Navegador de Pestarias y enlistar los eventos de la misma manera que una pantalla

de listas (seccion 4.2.2.1).

< Auditorio Mayor del Centro Cultu... < Auditorio Mayor del Centro Cultu...

MAPA f I INDICACIONES

Ingresas por la puerta principal de la
1. Pontificia Universidad Catélica del Ecuador.
Realizas tu registro.

Giras hacia la derecha hacia un pasillo con
2. pisoytecho de madera. Avanzas hasta el
fondo de este.

3 Subes las escaleras, en direccién a las
* Torres |y Il (edificios color azul).

Contintas por el camino, aproximadamente

4. 25 metros mas.
PUCE
Entras a la primera puerta a tu izquierda,
’ 5. lacual tiene un marco de piedra. Te
encuentras en el Centro Cultural.

Avanzas hasta el fondo del edificio,
6. manteniéndote por la derecha, hasta llegar
a la entrada del Auditorio Mayor.

Como referencia, la entrada del auditorio
7.  mayor tiene cuatro escalones y puertas de
vidrio.

llustracion 46 Silverio, V. (2021) Satisfaccién de las pruebas del grupo
de Lugares [Figura].
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4.2.5 Notificaciones Remotas

Esta seccidon recoge las tareas relacionadas con notificaciones enviadas
manualmente por el equipo del festival desde el servidor de Firebase. A estas notificaciones
también se las conoce como Notificaciones Push'. Esta categoria se puede dividir en dos

partes: notificaciones instantaneas y notificaciones programadas.

4.2.5.1 Notificaciones Push Instantaneas
Las notificaciones instantaneas son aquellas que llegaran al usuario en el momento
en el cual se las ha configurado. Se plantean, primero, pruebas tales como: ¢ El software

puede recibir notificaciones push?, ¢La notificacion configurada llega a los dispositivos?

o Notification
Notification title (@

Mensaje de Prueba

Motification text

Esta es una notificacion de prueba

®
NS

Example: https://yourapp.com/image.png

|=

Motification name (optional 3

Prueba 1

voos Festival Voces + ahora ~

Mensaje de Prueba

Esta es una notificacion de prueba

llustracion 47 Silverio, V. (2021) Satisfaccién de las pruebas de las
notificaciones push instantaneas [Figura].

Para implementar este tipo de notificaciones, primero se debe obtener permiso para
enviar notificaciones del usuario. Si si se cuenta con el permiso, se configura el canal de
notificacion de Android para que se pueda mostrar la notificacion. Finalmente, se configura el

servidor de Firebase siguiendo los siguientes pasos:

3 Notificaciones Push: “Las notificaciones push son mensajes que se pueden enviar directamente al
dispositivo movil de un usuario. Pueden aparecer en una pantalla de bloqueo o en la seccion superior
de un dispositivo mévil. Un editor de aplicaciones solo puede enviar una notificacion de insercioén si el
usuario tiene su aplicacion instalada.” (Adjust, 2017)

75



1. Iniciar sesién en una cuenta con permisos para el envio de notificaciones.

N

Dirigirse a https://console.firebase.google.com/u/0O/project/festival-voces/overview, a

la seccion de “Cloud Messaging”.

Hacer clic en Nueva Notificacion.

En la Zona 1: Llenar los datos de titulo, texto, imagen y/o nombre.
En la Zona 2: Seleccionar como App a “com.festivalvoces.app”.

En la Zona 3: Establecer que se enviara la notificacion ahora.

N o g A~ w

En la Zona 5: Escribir “default” en el campo “Canal de Notificacion de Android”, y
prender el sonido de la notificacion.

8. Hacer clic en “Revisar” y de nuevo en “Publicar”.

4.2.5.2 Notificaciones Push Programadas

Las notificaciones programadas son aquellas que se guardan para ser enviadas en
otro momento en una fecha y hora distinta. Los pasos de implementacion y pruebas son
iguales. Para poder programar una notificacion, unicamente se debe cambiar la configuracion

del servidor: en la Zona 3, se especifica el horario que se desea que lleguen las notificaciones.

o Scheduling

13/5/2021 12:30 (6MT-05:00) Ecuador Time

1238l

Jue. 13 de may.

4+

woos Festival Voces + ahora ~
Notificacién Programada

Esta notificacion deberia llegar a las 12:30

llustracion 48 Silverio, V. (2021) Satisfaccién de las pruebas de las
notificaciones push programadas [Figura].
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4.2.6 Notificaciones Locales

Las notificaciones locales se diferencian de las notificaciones push en el sentido de
que no son gestionadas por un servidor externo y, por tanto, no requieren conexion a internet.
Esta seccion resume la interaccion entre pruebas y programacion de notificaciones creadas
en el propio dispositivo movil. Se puede dividir esta relacion en dos partes principales:

configuracién del botdn y configuracion de la notificacion.

4.2.6.1 Boton de activacion de la notificacion

La creacion del boton es la primera parte para que el usuario pueda crear
notificaciones para eventos que desee. En relacion con las pruebas, se plantea que: ¢ Si el
boton esta desactivado, presionarlo lo activa?, Si el botén esta activado, presionarlo lo
desactiva?, ¢ Si al dejar activado el botdn, cuando se reinicia la aplicacion, sigue activado?

Para implementar el codigo que satisfaga estas pruebas, se ftrabajé con
almacenamiento interno del dispositivo: al prender el botén se guarda el estado en el
almacenamiento; al apagar el boton se borra dicho estado. De esta manera, no se perderia
la configuracion al reiniciar la aplicacién. También, se utilizé un renderizado condicional, de
forma que, si el estado esta guardado en el dispositivo, el botén luce de color verde, caso

contrario luce gris.

<« Concierto de Extension < Concierto de Extension
#  Notificame sobre este evento!
™3 Lunes, 15 de julio de 2019 ™ Lunes, 15 de julio de 2019
C:)' 16:00 ¢ 1600
Universidad Andina Simén 0 Universidad Andina Simén
‘2\ Bolivar A BD!IVB[

Coros Participantes Coros Participantes
Universidad Andina Siman Bolivar Universidad Andina Siman Bolivar
Coralia, Coro de Concierto de la Coralia, Coro de Concierto de la
Universidad de Puerto Rico, Recinto Universidad de Puerto Rico, Recinto
de Rio Piedras de Rio Piedras
Coro de Camara de la Universidad Coro de Camara de la Universidad
Técnica Federico Santa Marfa Técnica Federico Santa Maria

Entrada Libre Entrada Libre

llustracion 49 Silverio, V. (2021) Satisfaccion de las pruebas del botén
de las notificaciones locales [Figura].
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4.2.6.2 Configuracion de la Notificacion

Una vez que se tenga configurado el botdn, el siguiente paso es crear una notificacion
local. En este sentido, se plantearon las siguientes pruebas: ¢ La notificacion local lucira igual
que la notificacion push?, ;La hora y el dia de la notificacion corresponde exactamente a dos
horas antes del evento?, ¢Si el usuario activa el botén y luego lo desactiva, aun recibe la
notificacion?

Para implementar estos requisitos, se ha usado la biblioteca “expo-notifications”, que
permite agendar una notificacion desde el cédigo. Para esto, se tiene que configurar el canal
de la misma manera que en la seccion 4.2.5, y se dispara el evento una vez que se ha
presionado el boton. Al guardar el estado en el almacenamiento interno del dispositivo maévil,
también se puede guardar el identificador de la notificacion creada, de manera que cuando el
usuario ya no quiera recibir la notificacion, se pueda destruir la notificacion y no dejar residuos

de informacion sin utilizar.

B pruebaNotif 2305

-+ Start collection

+ Add field o s i
descripcion: "Prueba de Notificaciones

rario: May 15,2021 at 1:05:00 AM UTC-5 _

lugar: /lugares/TCC-PUCE

- Var cipantes Expo Go * ahora ~

Prueba de Notificaciones

/coros/PUCE El evento que sigues comenzard en dos horas,
en "Teatro del Centro Cultural - PUCE" (Quito,
recio: /festivales/6to-festival/entradas/gratis Pichincha)

llustracion 50 Silverio, V. (2021) Satisfaccién de las pruebas de las
notificaciones locales [Figura].

4.3 Ciclo de Vida de las Iteraciones

En el mismo sentido, Ambler (2002) presenta el ciclo de vida que debe tener una
iteracion para apegarse al proposito general de la metodologia XP, expuesta en la llustracion
51, la cual contiene aquellas actividades entendidas como las actividades transversales de
una iteracion. El autor da principal atencion a las “Stand Up Meetings” (Reuniones de Pie),
debido a que representan el punto de partida de la iteracioén, asi como la convergencia de las
actividades como modelamiento, balanceo de carga de trabajo, replanificacion, entre otras.

Se las llama reuniones de pie, porque deben ser simples y rapidas.
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En cada una de estas reuniones, se toma la planificacion de iteracién, que se realiza
al principio de cada repeticién, y el trabajo del dia anterior, en el caso de que existan pruebas
de aceptacion fallidas. Se discute el trabajo por realizar, distribuyendo la siguiente tarea o
prueba fallida. Sin embargo, si el trabajo sobrepasara la estimacion de la repeticién, pasan a

ser consideradas tareas sin terminar y se corrigen las planificaciones de lanzamiento y de

iteracion.
Iteration Unfinished Learn and Hew
Plan Tasks Communicate Functionality
I /PailProglamming )
Tashs To much Share Refactor Mercilessly ~ 100% Unit Tests
to do Mowe Feople Around Frassed
CREC Cards
Mext Task Coll L
Failed or olleCtive
Stand U Accapt Bu
Day By Day  ———cceptan com—e- N | — Failad =i Code Feeplancs N a
Tests Meeting o g Test Passed Fizes
ptance Ownership
Test
Copyright 2000 Don Well:

llustracion 51 Ambler, S. (2002) Ciclo de Vida de una lteracion de XP
[Figura]. Recuperado de:
http.//agilemodeling.com/essays/agileModelingXPLifecycle.htm

Posteriormente, con referencia al trabajo de codificacion, se realizan ciclos de
programacion en pareja cuyos avances, dependiendo del caso, deberan ser notificados al
equipo de trabajo en la siguiente Stand Up Meeting. Si el trabajo era enmendar una prueba
de aceptacion, se integran las correcciones una vez que se haya logrado un resultado
satisfactorio. En el caso de que era una nueva tarea por implementar, se comprueba si se
han solucionado todas las pruebas unitarias antes de pasar a la siguiente funcionalidad.

Sin embargo, al tratarse de un proyecto cuyo equipo de desarrollo consta de una sola
persona, se deben adaptar partes del ciclo de vida de forma que se logre el mismo objetivo,
pero con un aspecto individual. En cuanto a las reuniones de pie, enfocadas al disefio de
interfaces y modulos, y a la discusion de problemas con las pruebas de aceptacion, se
reemplazaron con una retrospeccion al trabajo individual del dia anterior. Estas reflexiones
seguian siendo dinamicas y simples, pero la discusién ya no era con otros miembros del
equipo.

Asimismo, respecto a la programacion en parejas, las actividades seguian siendo las
mismas, pero ahora las realizaba una sola persona, siguiendo la planificacion establecida. En
ocasiones, sin embargo, con el fin de obtener una perspectiva diferente a la del desarrollador
en el disefio 0 programacioén, se preguntaba la opinién de personas externas al proyecto de
software, como potenciales usuarios de la aplicacién que no tuvieran ninguna idea de cémo

funciona el software, o algun representante del lado del cliente.
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Este trabajo individual resulté positivo para el proyecto, pues se alentaba que se
incluya las tareas de disefio, pruebas e integracion en cada una de las historias de usuario,
con el fin de cumplir con todos los quehaceres respetando el orden planificado.

Por otro lado, el no contar con una pareja para programar puede resultar en mayor
cantidad de errores en el software. Por esta razén, se tuvo que ser muy estricto en cuanto a

las pruebas de aceptacion y unitarias para solventar la situacion.

4.4 Conclusion

De este modo, se puede ver que una iteracion esta constituida por varias partes
fuertemente relacionadas entre si. Por un lado, existen las actividades principales, a manera
de pilares que sostienen el desarrollo de la iteracién: modelamiento, pruebas, programacion,
integracion. De la misma forma, también existen actividades transversales que estan
presentes en todo el ciclo de la iteracion: propiedad colectiva, reuniones de pie, etc. Estas
ultimas pueden ser entendidas como el ciclo de vida de una iteracion.

Para llevar a cabo las cuatro actividades principales, se emplearon diferentes
instrumentos y técnicas especificas para cada una de ellas, mostrando que la falta de
madurez de dichas herramientas puede afectar significativamente el desarrollo del proyecto.

Sin embargo, el contar con una metodologia de desarrollo orientada al cambio permite
sobrellevar los obstaculos en cada actividad principal. Aun si la planificacion no se cumple al
programar los requisitos, si no se puede seguir el ciclo de vida exactamente como esta
descrita por falta de personas en el equipo de desarrollo, o si es mas eficiente realizar pruebas
manuales en lugar de pruebas automatizadas, el enfoque al cambio permite que el marco de

referencia responda a las necesidades especificas del proyecto.
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5 CAPITULO 4: PRODUCCION, MANTENIMIENTO Y MUERTE DEL
PROYECTO

En el presente capitulo se abordan las ultimas tres fases de la metodologia de
desarrollo de Extreme Programming: produccién, mantenimiento y muerte. La cuarta etapa
se centra en el proceso que sigue una iteracién para poder llegar a generar valor para el
negocio. La quinta fase se enfoca en cémo la iteraciéon puede pasar a un estado de
mantenimiento para afadir nuevas funcionalidades. Finalmente, el sexto paso del marco de

referencia de XP trata sobre cdmo un proyecto llega a su muerte por diferentes condiciones.

5.1 Fase de Produccion

El cuarto paso dentro de la metodologia de desarrollo XP es la etapa de produccion.
El objetivo principal de esta fase es poder generar valor al negocio con el software
desarrollado hasta el momento. Segun Ambler (2002), la fase de produccion es paralela a la
fase de iteraciones para publicacion. Dicho de otro modo, no se debe esperar hasta culminar
todos los grupos de historias de usuario para pasar el software a produccién. Tipicamente,
se entiende que cada iteracion debe contener las historias de usuario necesarias para aportar
la mayor cantidad de valor al negocio en determinado tiempo, por lo que es importante poder
entregar esa version del software cada vez.

La etapa de produccion consta de varias pequenas entregas que se unen al software
principal una vez que se cumplan las condiciones necesarias. Cuando el software esté
revisado y desplegado, puede comenzar a aportar valor al negocio segun desee el cliente,
momento en el cual se pasa a un estado de mantenimiento (quinta fase de XP). De la misma
manera, la fase de produccion es importante porque, con cada lanzamiento generado, el
proyecto es lo suficientemente estable para que se pueda generar documentacion a partir de

este.

5.1.1 Lanzamientos Pequeiios

Al definirse la fase de produccion por los lanzamientos realizados, es preciso entender
primero qué se entiende por lanzamiento y como se lo deberia realizar segun la metodologia
de desarrollo empleada. Se recomienda que se realicen pequefos lanzamientos de software
cada semana o dos, lo que haria que pueda coincidir con cada iteracion planificada (Wells,
Make frequent small releases, 2006).

Antes que nada, se podria entender un lanzamiento de software como la version final
de una aplicacién, que podria ser publico o privado y que representa una nueva generacion
de cambios de la aplicacion con la que se esta trabajando (TechTarget Contributor, 2018).

Asimismo, Anwer et al. (2017) definen un lanzamiento como “una pequefa parte del software
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planificado que implementa algunas necesidades del negocio”. De esta manera, se podria
entender a un lanzamiento pequefio como cada entrega hecha al cliente, publica o privada,
compuesta de pequefios cambios y realizada frecuentemente.

Esta ultima propiedad de los lanzamientos pequefios empata con la caracteristica de
integracion constante de una iteracion. Se integra el software frecuentemente para que todo
el equipo de desarrollo tenga la ultima version y sea facil la construccion cooperativa.
Asimismo, se realizan entregas frecuentes para que el cliente esté al tanto de las versiones
actualizadas y pueda sugerir cambios lo antes posible.

Anwer et al. (2017) y Ambler (2002) coinciden en que es importante llevar a cabo
pruebas antes de poder pasar una iteracion a produccion. Algunas pruebas que son
importantes de realizar en el proyecto son de aceptacion, de sistema, carga e instalacién,
estudiadas en el apartado 4.1.2.

Para el caso del presente proyecto, se realizaron los lanzamientos pequefios al
finalizar cada iteracién. En las reuniones con el cliente, al final del ciclo, se presentaba el

avance respectivo con la aplicacion correctamente desplegada, probada e instalada.

5.1.2 Documentacion

Como explica Ambler (2002), la etapa de produccion es precisa para poder generar la
documentacion, puesto que, si el proyecto es lo suficientemente estable para generar un
lanzamiento, es estable para poder documentar el trabajo realizado. Los cuatro documentos
generados en esta seccidon son manuales enfocados a dos poblaciones especificas: La
documentacién del sistema y de las operaciones estan orientados al equipo técnico de
festival; por otro lado, la documentacién de soporte y de usuario esta dirigida para cualquier
persona que utilice la aplicacién movil.

A continuacion, se presentan los cuatro tipos de documentacién necesaria en la fase

de produccion, abarcando elementos sugeridos por Ambler (2002).
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5.1.2.1 Documentacion del Sistema

Introduccién
El siguiente escrito representa la documentacion del sistema dirigida a el equipo
técnico del Festival Voces desde la Mitad del Mundo. Aqui se resume la arquitectura técnica,
e informacién general sobre los requerimientos y sobre el disefio de la aplicacién. Fue

elaborado por Victor Silverio en junio del 2021.

Arquitectura Técnica

La arquitectura del sistema esta conformada por dos componentes: por el lado de la
aplicacion se trabaja con MVC, mientras que, para trabajar con servicios externos, se emplea
una arquitectura “serverless”.

En primer lugar, en cuanto a MVC, la vista es |la ventana por la que el usuario general
puede acceder a la informacion, el controlador se encarga de los servicios dentro de la
aplicacion, y el modelo se enfoca de la administracion de los servicios de Firebase orientados
al manejo de datos.

Respecto a la arquitectura serverless, se encuentra la parte de los servicios externos,
donde se emplea los siguientes productos para un funcionamiento integral de la aplicacion:
Cloud Functions, Firebase Cloud Messaging, Cloud Firestore, Cloud Storage, Firebase

Console, Firebase Auth, Firebase Rule Manager, SendGrid.

|

.

Servicio
de correo
SendGrid

APP Movil

Firebase
Cloud
Messaging

Cloud
Functions

Controlador
(Servicios)

o0
ahh

Firebase Cloud Firebase Equipo del
Y Auth Firestore Console Festival

Modelo
(Datos) |

Usuario

Firebase Cloud

A EXpO M::;eger Sioreae ’ Firebase

) Google CloudPlatform

llustracion 52 Silverio, V. (2021) Arquitectura del sistema [Figura].

Cabe destacar que existen tres partes fundamentales: los actores, el nucleo de la
aplicacion y los servicios externos. En primera parte, los actores son de dos tipos: el usuario

general y el equipo del festival (generadores de contenido, director del festival, equipo técnico,
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comité organizador). Los usuarios generales se comunicaran con los servicios unicamente a
través de Vista: ahi podran encontrar todo el contenido multimedia, informacién de los coros,
cronogramas, entre otros elementos. Por otro lado, el equipo del festival, con el fin de agregar

informacion a la base de datos, enviar notificaciones o agregar nuevo contenido multimedia,

debe hacerlo por medio del Firebase Console.

Requerimientos de Alto Nivel

# Requerimiento Descripcion
Estruct I licaci .
1 mSé\r/li,:C ura de la aplicacion Conjunto de pantalla y navegadores entre ellas.
2 Estructura de la Pantalla de la lista de todos los eventos de la
informacién de los eventos | base de datos.
. Pantalla que muestra toda la informacion
3 | Informacion de eventos g
relevante de un evento especifico.
Li I fech
4 | Estructura del Cronograma ista de los eventps agrupados p~or echay
presentados en diferentes pestanas.
5 Cronograma de eventos Presentacion de la informacion destacada de
por festival cada evento resumida en el cronograma.
6 Informacion de Visualizacidn de todos los coros participantes
participantes dentro de un coro especifico.
Apartado especifico para resumir todos los
7 | Pantalla de Contacto medios para poder comunicarse con el equipo del
festival.
. Formulario que envia una notificacion al correo
8 | Formulario de preguntas . .
del festival sobre una pregunta del usuario.
Paai <uali —
9 | Mapas e indicaciones agina para visualizar un mapa con indicaciones
de los lugares de cada evento.
10 | Notificaciones manuales Impleme.r?tacpn del regeptor del dlsp03|.t|vo movil
para notificaciones enviadas por el servidor.
14 Notificaciones automaticas | Configuracién del servidor para enviar
sobre los eventos notificaciones programadas a cierta fecha y hora.
19 Notificaciones automaticas | Boton para que el usuario pueda agendar una
y selectivas notificacion de un evento especifico.
Pantalla de la lista de todos los coros
13 | Informacion de Coros participantes de la base de datos, presentando la
informacion especifica de cada coro.
. Pantalla de la lista de todos los tipos de entradas
14 | Informacién de entradas .
registrados en la base de datos.
Pantalla de la lista de todos los talleres de la base
15 | Informacion de Talleres de datos, presentando la informacion especifica
de cada taller.
16 | FAQs Pantalla della lista de todas las preguntas
frecuentes ingresadas en la base de datos.

Tabla 7 Silverio, V. (2021) Lista de requerimientos de alto nivel

[Tabla].
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Decisiones Criticas Sobre el Disefio

e Todo encabezado que no refiera a una lista debe representar el nombre o descripcion
del elemento que se visualiza. Por ejemplo, en lugar de poner “Lugar Individual”, se
debe indicar el nombre: “Teatro Sucre”.

e Se deben utilizar iconos en todos los lugares donde sea posible. Si el contexto es
ambiguo, es mejor poner una etiqueta en lugar de un icono. A veces es valido poner
ambos: etiqueta e icono. Por ejemplo, al referirse a una hora, se puede agregar el
icono de un reloj; si hay varias horas en la pantalla, es mejor usar una etiqueta.

e Preferir escala de grises en toda la aplicacion. El uso de colores es permitido para las
imagenes. Por ejemplo, los encabezados, iconos, etiquetas no deben ser visualizados
con ningun color a parte de la escala de grises.

o Evitar el uso de componentes “Card” a menos que, al presionarlos, dirijan a otra
pantalla. Puede resultar confuso para el usuario el uso de tarjetas que no dirijan a

ninguna pantalla.

Modelo de Disefio
Con el fin de establecer una guia referente a como las paginas deben comunicarse
entre si, se ha establecido el modelo de navegacion, presentado a continuacion. Aquellos
elementos en verde son pantallas independientes que no dirigen a ninguna otra pagina, los
elementos amarillos son pantallas que apuntaran a otras pantallas, y el elemento morado es

la base de la navegacion que apuntara a todas las pantallas.

Inicio  [«——

. Coro
FAQs App.js Coros Individual
\ Evento
Contactanos |[«+—— Eventos Tealat Lugares
Taller
(Tl Talleres \—»-| Cronograma Entradas |«

llustracion 53 Silverio, V. (2021) Disefio de navegacion entre paginas
[Figura].
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5.1.2.2 Documentacién de Operaciones

Introduccién
El siguiente escrito representa la documentacion sobre las operaciones de la
aplicacion, dirigida a el equipo técnico del Festival Voces desde la Mitad del Mundo. Aqui se
resumen las dependencias, las interacciones con sistemas externos, procedimientos de

respaldo y puntos de contacto. Fue elaborado por Victor Silverio en junio del 2021.

Dependencias

Dependencia Version Descripcion
Compilador para JavaScript.
Dependencia de desarrollo.

Se utilizé para manejar el

AM.15.4 | almacenamiento local dentro del
dispositivo movil.

Dependencia que permite consultar
76.0.0 | el estado de red del dispositivo maovil
cuando la aplicacién esta en uso.
Se empled para manejar el menu
7A5.12.5 | lateral con su respectiva

@babel/core A7.9.0

@react-native-async-
storage/async-storage

@react-native-
community/netinfo

@react-
navigation/drawer

navegacion.
@react-navigation/ A5.3 15 Se uso para poder agregar pestanas
material-top-tabs o superiores a las pantallas.
@react- Adaptacion de React Navigation
L : 75.9.4 .
navigation/native para React Native
@react- Se utilizé para implementar el

75.14.4 | navegador entre paginas del mismo
grupo.

Formateador del codigo para
ayudarse a cumplir con los

navigation/stack

i A
eslint 7.26.0 estandares establecidos.
Dependencia de desarrollo.
: : Plugin de ESLint para React.
- - A
eslint-plugin-react 7.232 Dependencia de desarrollo.
expo ~40.0.0 | SDK de Expo
Se uso6 para manejar el sistema de
expo-notifications ~0.8.2 | notificaciones remotas y locales en
la aplicacion.
expo-permissions AM2.0.1 Se empleo para facilitar el manejo

de permisos en la aplicacion.
Dependencia que permite el manejo
expo-status-bar ~1.0.3 | de la barra de estado en los
dispositivos moviles.
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Dependencia

Version

Descripcion

Dependencia para poder conectar
con la base de datos, mensajeria

firebase 7A8.3.3 | (notificaciones) y el sistema de
almacenamiento remoto en
Firebase.
lodash A7 21 Faplllta el trabajo cgn arreglos y
objetos de JavaScript.
native-base A2.15.2 | Biblioteca de componentes.
react 16.13.1 | Nucleo de desarrollo
. remoto | Nucleo de desarrollo para
react-native . .
(40.0.1) | aplicaciones moviles.
. Dependencia usada para renderizar
react-native-auto- i
. . A3.2.4 | imagenes cuya altura pueda ser
height-image i
calculada automaticamente
react-native-elements 73.3.2 Biblioteca de componentes.
Dependencia usada para
react-native-flatlist- AM 12 implementar una lista con un
alphabet o abecedario en el costado de la
pagina para facilitar la navegacion.
react-native-gesture- Manejador de gestos realizados
7.10.3 . " .
handler sobre el dispositivo movil.
G
react-native-maps A0.28.0 Se utilizd para poder presentar
mapas en pantalla.
react-native-ohone- Se empled para facilitar la
call P 7M.0.9 | implementacion de llamadas
telefénicas
. Dependencia que complementa el
react-native- . . .
. A2.1.0 | manejo de gestos y animaciones en
reanimated L s
la aplicacion movil.
: Asegura que el renderizado de los
react-native-safe- .
3.1.9 componentes se realice en una zona
area-context .
visible en la pantalla.
Complementa el renderizado de
react-native-screens 7A3.1.0 | componentes y animaciones en la
aplicacion movil.
D . .
react-native-sendgrid 7.0.2 ependencia para podgr en_vllar
correos dentro de la aplicacion.
react-native-tab-view 72.16.0 Complementa &l uso <.:|e p_e’stanai\s_en
las pantallas de la aplicacién movil.
react-native-web ~0.13.12 Componentes de React Native para

Web. Preinstalado con el proyecto.

Tabla 8 Silverio, V. (2021) Lista de dependencias de la aplicacion
movil [Tabla].
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Interaccién con la Base de Datos (Firestore)
Realizar las importaciones necesarias.

import firebase from "firebase";
import "@firebase/firestore";

Definir la configuracién de Firebase segun los datos proporcionados por el servidor.

var firebaseConfig = { apiKey: "API_KEY",
authDomain: "festival-voces.firebaseapp.com”,
projectId: "festival-voces",
storageBucket: "festival-voces.appspot.com",
messagingSenderId: "SENDER_ID",
appId: "APP_ID",
measurementId: "MEASUREMENT_ID" };

Inicializar Firebase con la configuracién establecida.

firebase.initializeApp(firebaseConfig);

Obtener la coleccién con la se va a trabajar.

const corosCollection = firebase.firestore().collection("/coros");

Acceder a la coleccion.

const informacion = await firebase.corosCollection.get();

Interaccion con Archivos

Realizar las importaciones necesarias.

import firebase from "firebase";
import "@firebase/storage";

Definir la configuracién de Firebase segun los datos proporcionados por el servidor.

var firebaseConfig = { apiKey: "API_KEY",
authDomain: "festival-voces.firebaseapp.com",
projectId: "festival-voces",
storageBucket: "festival-voces.appspot.com",
messagingSenderId: "SENDER_ID",
appId: "APP_ID",
measurementId: "MEASUREMENT_ID" };

Inicializar Firebase con la configuracion establecida.

firebase.initializeApp(firebaseConfig);

Obtener una referencia al repositorio con el que se va a trabajar.

const repositorio = firebase.storage().ref();

Obtener el URL de descarga del archivo del repositorio.

const ref = firebase.repositorio.child("Ubicacién del Archivo");
await ref.getDownloadURL().then((url) => { setImagenURL(url); });
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Interaccién con el Sistema de Correos Electréonicos (SendGrid)
Realizar las importaciones necesarias.

import { sendGridEmail } from "react-native-sendgrid";

Definir la configuracién de SendGrid segun los datos proporcionados por el servidor.

const sendRequest = sendGridEmail(
"API_KEY",
"CORREO_DESTINO",
"CORREO_EMISOR",
"ASUNTO"
"CUERPO"

)5

Establecer acciones para la respuesta del servidor.

sendRequest.then(() => {
// Acciones en caso de éxito

}).catch(() => {

// Acciones en caso de fallo

})s

Enviar una Notificacion con FCM
Iniciar sesidn en una cuenta con permisos para el envio de notificaciones.

Dirigirse a https://console.firebase.google.com/u/O/project/festival-voces/overview, a la

seccion de “Cloud Messaging”.

Hacer clic en Nueva Notificacion.

En la Zona 1: Llenar los datos de titulo, texto, imagen y/o nombre.

En la Zona 2: Seleccionar como App a “com.festivalvoces.app”.

En la Zona 3: Establecer cuando se quiere enviar la notificacion.

En la Zona 5: Escribir “default” en el campo “Canal de Notificacién de Android”, y prender
el sonido de la notificacion.

Hacer clic en “Revisar”’ y de nuevo en “Publicar”.

Procedimientos de Respaldo
Respaldo del Proyecto

1.1. Respaldar el repositorio.

1.1.1. Dirigirse al repositorio en GitHub.

1.1.2. Copiar el URL de descarga del proyecto.

1.1.3. Abrir un terminal del sistema operativo.

1.1.4. Escribir el comando: “git clone <URL de descarga del proyecto>".

1.1.5. Ingresar las credenciales para clonar el repositorio.
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1.2. Respaldar el avance local del proyecto.

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.
1.2.4.

Desde GitHub Desktop, hacer clic en Archivo>Nuevo Repositorio.
Llenar los datos del repositorio como nombre y descripcion.
Seleccionar la ruta del proyecto.

Crear el repositorio.

2. Respaldo de la Base de Datos

2.1. Generar Respaldo.

21.1.

Dirigirse a htips://console.cloud.google.com/billing/projects y asegurarse que

el proyecto tenga una cuenta de facturacion.

21.2.
2.1.3.
21.4.
2.1.5.
2.1.6.

Dirigirse a https://console.cloud.google.com/firestore/import-export.

Hacer clic en Exportar.
Seleccionar la opcion de exportar la base de datos completa.
Escoger un destino dentro del proyecto donde se almacenara el respaldo.

Aceptar la configuracién. Se ha creado el respaldo.

2.2. Restaurar Respaldo.

2.2.1.

Dirigirse a https://console.cloud.google.com/billing/projects y asegurarse que

el proyecto tenga una cuenta de facturacion.

2.2.2.
2.2.3.
2.2.4.
2.2.5.

Dirigirse a https://console.cloud.google.com/firestore/import-export.

Hacer clic en Importar.
Seleccionar la ubicacion del respaldo anterior.

Aceptar la configuracién. Se ha recuperado el respaldo.

Puntos de Contacto

Miembro del

. Método de Contacto Descripcién
Equipo
Correo Electrénico viose 2007 @hotmail.com
Correo Electréonico . ) .
, , ) victronjosepe@gmail.com
Victor José Secundario

Silverio Torres | Correo Electronico

vsilverio262@puce.edu.ec

Institucional
Teléfono celular +593 99 545 9826

Tabla 9 Silverio, V. (2021) Puntos de contacto del equipo de
desarrollo [Tabla]
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5.1.2.3 Documentacién de Soporte

Introduccién
El siguiente escrito representa la documentacién respecto al soporte al proyecto de
software, dirigida cualquier usuario de la aplicacion del Festival Voces desde la Mitad del
Mundo. Aqui se presenta una guia ligera sobre como resolver inconvenientes que puedan
surgir al usar la aplicacion, junto con puntos de contacto al equipo de soporte. Fue elaborado

por Victor Silverio en junio del 2021.

Guia de Resolucion de Problemas

Problema Solucién

Dirigete a la configuracion de tu dispositivo
movil y asegurate de que las notificaciones
estén encendidas.

No me llegan las notificaciones de
los eventos.

No puedo visualizar ningun

evento. Las pantallas estan Asegurate de que tu dispositivo mévil esta

conectado a internet.

vacias.

Al consultar la informacion de un | Cierra la aplicacion, asegurate de tener
evento, la aplicacién se queda buena conexién de internet y vuélvela a
cargando interminablemente. iniciar.

Lleno el formulario de consultas
en la pantalla de contacto, pero no
se envia mi informacion.

Tabla 10 Silverio V. (2021) Guia de resolucién de problemas. [Tabla]

Puede que el servidor esté colapsado.
Espera unos minutos y vuelve a intentarlo.

Puntos de Contacto

Mlemb.r © del Método de Contacto Descripcion
Equipo
Correo Electrénico viose 2007 @hotmail.com
Correo Electrénico ) . .
, , ) victronjosepe@gmail.com
Victor José Secundario
verio T —
Silverio Torres Cor'reo .Electronlco vsilverio262@puce.edu.ec
Institucional
Teléfono celular +593 99 545 9826

Tabla 11 Silverio, V. (2021) Puntos de contacto del equipo de soporte [Tabla]
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5.1.2.4 Documentacion del Usuario

Introduccién
El siguiente escrito representa manual de usuario, dirigida cualquier persona
interesada en la aplicacion del Festival Voces desde la Mitad del Mundo. Aqui se presenta
una guia ligera sobre cémo instalar y como utilizar la aplicacion movil. Fue elaborado por

Victor Silverio en junio del 2021.

Manual de Uso Basico
1. ¢Como ver la informacién de un evento?
1.1. Abrir el menu lateral.
1.2. Dirigirse a Cronograma o a Eventos.
1.3. Escoger un evento de entre la lista mostrada.
1.4. Dentro se podra encontrar la informacion completa de fecha, hora, lugar,
participantes y precio. También se puede agendar una notificacion del evento

presionando el botdn de “jNotificame sobre este evento!”.

= Cronograma < Concierto de Extension

JuL JUL JuL JUL JuL JuL
15 6 17 18 19 20 #  iNotificame sobre este evento!

\IOC@S

L DESDE

LA MITAD
DEL MUNDO

Lunes, 15 de julio de 2019

£ Lunes, 15 de julio de 2019
16:00
ﬁ Inicio @ 16:00
Concierto de Extension
(% cronograma Universidad Andina Siman Bolivar Universidad Andina Siman
‘2. Bolivar
= Eventos Pichincha - Quita
19:30
L Talleres
. L Coros Participantes
Concierto de Inaguracién P
I Coros Auditorio Mayor del Centro Cultural - PUCE
Universidad Andina Simon Bolivar
& eoaces Ectigch < 0uf
o Preguntas Frecuentes Coralia y
Puerto Rico - San Juan
J Contactanos

Universidad Técnica Federico Santa
Maria
Chile - Valparaiso

Entrada Libre

llustracion 54 Silverio, V. (2021) Pasos para visualizar la informacién
de los eventos. [Figura]
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2. ¢{Como ver la informacién de un taller?
2.1. Abrir el menu lateral.
2.2. Dirigirse a Talleres.
2.3. De entre la lista de talleres, presionar en cualquier imagen.
2.4. Se mostrara la informacién del lugar, horario (fechas y horas), ponente, y un botén

que dirige al navegador web para mas informacioén del taller.

=  Todos los Talleres < Taller de Direccién Coral

qoc& S Taller de Direccion Coral Lugar

DEL MUNDO

Teatro del Centro Cultural - PUCE
Pichincha - Quito

ﬁ Inicio
u Cronograma Horario
= Eventos 9:00-11:00  Lunes, 15 de julio de 2019
Q@  Talleres Dr. Michael Murphy 9:00-11:00  Martes, 16 de julio de 2019
n Presiona aqui para conocer mas!

Coros - i

’ : Miércoles, 17 de julio de
9:00 - 11:00 2019
@ Entradas
Taller de Canto Jazz

0 Preguntas Frecuentes DirlgldO por:
2 Dr. Michael Murphy

Contéctanos

llustracion 55 Silverio, V. (2021) Pasos para visualizar la informacién
de los talleres. [Figura]
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¢ Como ver la informacion de un coro participante?

3.1. Abrir el menu lateral.

3.2. Dirigirse a Coros.

3.3. De entre la lista de todos los coros participantes, seleccionar del cual se quiera
visualizar su informacion.

3.4. Se presentara la informacion del nombre completo del coro, quién lo dirige, la ciudad

y pais de origen, el afio de creacién y una foto representativa.

Lista de Coros < Albada

A v
Informacion

Albada

Ecuador - Quito

Nombre: Coro Albada

Alberto Carbanell
M  nico Colombia - Puerto Colombia Dirigido por: César Chauvin Hidalgo
A
u Cronograma Allegretto c Ciudad: Quito
Ecuador - Quito
. D
= Eventos Pais: Ecuador
Alli Kanto E
Ecuador - Cotacachi B
R Telleres G Afio de Creacién: 1994
Amistad
ﬂ Coros Ecuador - Quito M
0
&  Entracas Artisteca P
Ecuador - Quito S
o Preguntas Frecuentes T
Asociacion de Jubilados - PUCE u
) X Ecuador - Quito
o  Contactanos v
Cc

Camerata de La Luna
Argentina - Villa Mercedes

| Mas informacion

Casa de |a Cultura Ecuatoriana

Ecuador - Quito

llustracion 56 Silverio, V. (2021) Pasos para visualizar la informacion
de los coros participantes. [Figura]
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4. ;Como ver la informacion de las entradas?
4.1. Abrir el menu lateral.
4.2. Dirigirse a entradas.
4.3. Se encontrara una lista con todos los tipos de entradas del festival, con la respectiva

informacion de donde adquirir la entrada.

- Informacion de Entradas

Conciertos de Extension

\lOC@S

DESDE

MMMMMMMMMMMMM LA MITAD
DEL MUNDO P
iEntrada Libre!
oo Talleres
Cronograma F
= 9 jEntrada Libre!
= Eventos Realiza tu registro en:
& Talleres En Linea
e jPresiona aqui para ir a la pagina
web!
n Coros
Direccion de Actividades
&  Entradas *  Complementarias - PUCE
Pichincha - Quito
o Preguntas Frecuentes
o~ Contactanos Concierto de Clausura

Precio: $5

Adquiere tus entradas en:

En Linea
. iPresiona aguiparg ir 4 /a pdging

llustracién 57 Silverio, V. (2021) Pasos para visualizar la informacion
de las entradas. [Figura]

95



5. ¢Como ver informacioén de preguntas frecuentes?
5.1. Abrir el menu lateral.
5.2. Dirigirse a preguntas frecuentes.
5.3. Se encontrara una lista de preguntas frecuentes con la respectiva respuesta que se

muestra una vez que se presione en cualquier duda.

=  Preguntas Frecuentes

> ¢Se venderan entradas el dia del
concierto?

DESDE
LA MITAD
DEL MUNDO

rest

> ¢Hay promociones en la compra de las

entradas?
ﬁ Inicio x4 .
> ¢Qué tiempo duran los Conciertos de
Gala?
ﬂ Cronograma
. > iExisten precios diferenciados para
= Eventos tercera edad o nifios?
D Talleres v  ;Qué es un Concierto de Extension?
n Coros
@ — Son conciertos de vinculacién social que
nifades estan dirigidos a un publico especifico
(nifios, nifias, adolescentes, adultos
o Preguntas Frecuentes mayores).
J Contdactanos

:Se pueden utilizar los
> estacionamientos de la universidad
para asistir a los conciertos?

> ¢Existe un codigo de vestimenta para
asistir a los conciertos?

«___¢Con gué tiempo de anticipacion se

llustracién 58 Silverio, V. (2021) Pasos para visualizar la informacion
de preguntas frecuentes. [Figura]
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6. ¢Como contactar con el equipo del festival?
6.1. Abrir el menu lateral.
6.2. Dirigirse a la seccion de contacto.
6.3. Dentro se pueden encontrar todas las redes sociales del festival. También hay un
formulario que el usuario puede llenar con el fin de enviar un mensaje directamente

al correo electronico del festival.

= Contactanos

Siguenos en las redes sociales

Ocs
R 000

DESDE

DEL MUNDO

ﬁ Inicio
Contactanos directamente
B Cronograma @ @
= Eventos
& Talleres . .
Déjanos un mensaje

n Coros

1 '\F()lnl)re y Apellido
@ Entradas

P tas F t .

e e aa correo@ejemplo.com
J Contactanos

[0 099999999

Hola! Me gustaria mas
informacion respecto al
festival

llustracién 59 Silverio, V. (2021) Pasos para visualizar la informacion
de contacto. [Figura]

Procedimientos de Instalacion
Dirigirse a la tienda de aplicaciones Google Play Store.
2. Buscar por “Festival Voces”. O también se puede ingresar directamente a

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.festivalvoces.app&hl=es.

Verificar que el dispositivo movil sea compatible con la app.
Presionar el botén de instalar.

La aplicacion se descargara e instalara automaticamente.
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5.1.3 Recapitulacién

La fase de Produccién es un paso que se realiza después de cada iteracion. Al
haberse elaborado cddigo lo suficientemente estable como para haber pasado todas las
pruebas de aceptacion, sistema, carga e instalacién, de manera que pueda considerarse
concluida la iteracion, el codigo es estable para generar un lanzamiento pequefio. Este ultimo
se refiere a entregas realizadas al cliente de manera frecuente que incluyen cada pequefio
cambio realizado. Con cada lanzamiento, se producir valor al negocio para continuar
agregando funcionalidades al sistema.

De igual forma, el producto de software al ser estable, se puede generar
documentacién guia a partir de este. Se recomienda que la documentacién sea orientada al
equipo técnico de la empresa (documentacion del sistema y de operaciones) y para cualquier

usuario que use la app movil (documentacion de soporte y de usuario).

5.2 Fase de Mantenimiento

La fase de Mantenimiento del Proyecto es la quinta etapa en la metodologia de
desarrollo XP. Su objetivo principal es analizar la posibilidad de incluir mas funcionalidades
al proyecto. De similar forma que la fase de produccién, como indica Ambler (2002), la fase
de mantenimiento parte desde la primera entrega que se ha hecho para el cliente: desde la
segunda entrega hasta la enésima entrega, cualquier funcionalidad que se le agregue entra
en la fase de mantenimiento. Esto se debe a la consideracion de que la primera entrega debid
contener las funcionalidades minimas para un correcto funcionamiento de la aplicacion para
que pueda generar valor para el negocio.

El autor también explica que la etapa de mantenimiento abarca de nuevo el proceso
de planificacion, iteraciones y produccién. Por tanto, se puede entender esta fase como un
estado constante del proyecto. El proyecto dejara de estar en este estado cuando pase a la
fase de muerte del proyecto, segun se cumplan ciertas condiciones como la falta de
presupuesto o falta de nuevas funcionalidades (Maida y Pacienzia, 2015).

El proyecto puede estar en produccién y en mantenimiento al mismo tiempo, al ser
estados independientes de la aplicacién. Cierto conjunto de funcionalidades puede estar listo
para aportar valor del negocio (estado de produccion), mientras que se aumentan
funcionalidades de una iteracion anterior (estado de mantenimiento). Eventualmente, las
versiones del software convergen a medida que los cambios implementados en el
mantenimiento pasan a produccion y llegan a la version final en la muerte del proyecto.

Anwer et al. (2017) exponen que la diferencia entre la fase de mantenimiento y la
solucion de errores dentro de la fase de iteraciones se basa en que las funcionalidades

anteriores que fueron definidas durante la planificacién se deben conservar. Es decir, durante
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la etapa de mantenimiento, no se reemplazan funcionalidades, solo aumentan. Los errores
se discuten y se corrigen en las iteraciones de la tercera fase. Es por esta razén que el

mantenimiento abarca las fases de planificacion, iteraciones y produccion.

5.2.1 Trabajo Futuro

Mientras el software no entre en la fase de Muerte del Proyecto, las nuevas
funcionalidades que el cliente necesite en la aplicacion entraran en el Mantenimiento del
Proyecto. Por esta razon, el trabajo futuro de la aplicacion también esta contemplada dentro

de la Fase de Mantenimiento.

Funcionalidad Historia de Usuario

Como creador de contenido, quiero un
medio de escritura de publicaciones en las
redes sociales para informar al publico en
general.

Como encargado de responder las
preguntas, quiero un modulo que pueda
generar réplicas automaticas para optimizar
el proceso de contestacion.

Como organizador del festival, quiero un

Medio para subir
publicaciones a un
newsfeed

Replicas automaticas

Suscripciones a control sobre suscripciones a un sistema
transmisiones PPV para poder brindar transmisiones de los
eventos.
Como organizador del festival, quiero un
Historial historial de todos los anteriores festivales

para mostrar el progreso del proyecto.
Como disefador del festival, quiero un
medio que se adapte al tema artistico del
presente ano para mantener un estilo
homogéneo.

Como organizador del festival, quiero una
Galeria Multimedia galeria multimedia para mostrar de una
forma visible la experiencia de los eventos.

Tabla 12 Silverio, V. (2021) Lista de nuevas funcionalidades para
implementar en el futuro [Tabla].

Tema artistico

La Tabla 12 muestra un resumen de las funcionalidades categorizadas como trabajo
futuro al final de la seccién 3.2.1.2. De las 22 historias de usuario contempladas originalmente
para el proyecto, se repartieron 16 en tres iteraciones, resultando en seis historias pendientes.
Juntamente con el cliente, se debia analizar el valor que aporte al negocio comparado con el

presupuesto que se tenga.
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Cabe resaltar que el presupuesto del proyecto no necesariamente se refiere a
términos financieros, sino también puede tratarse sobre el tiempo que se posea para realizar
entregas del software. Para el caso de la presente aplicaciéon mévil, por el limitado tiempo
para el desarrollo de la disertacién de grado, se dejaron las seis iteraciones para ser
analizadas en el trabajo futuro o fase de mantenimiento.

Sin embargo, se determind que las historias de usuario no aportarian el suficiente
valor al negocio como para aplazar un poco mas la entrega del software. De este modo, el
proyecto paso a la ultima fase de la metodologia de desarrollo de software: Muerte del

Proyecto.

5.2.2 Recapitulaciéon

La etapa de mantenimiento es un estado en el cual el proyecto se encuentra desde la
primera entrega del software. Esta fase es la encargada de agregar nuevas funcionalidades
siempre que aun exista presupuesto de parte del cliente. En el mantenimiento se contemplan
tanto funcionalidades contempladas en la planificacion, como aquellas que se clasificaron
como trabajo futuro. El presente proyecto dej6é algunas funcionalidades sin implementar por
limitantes en cuanto al tiempo para el desarrollo de la disertacion de grado, pasando
directamente a la fase de muerte del proyecto cuando se culminé la implementacién de todas

las historias de usuario planificadas.

5.3 Fase de Muerte del Proyecto

La ultima fase de la metodologia de desarrollo de software corresponde a la muerte
del proyecto. Es la fase que cierra todo el proceso de construccion de la aplicacion. Al igual
que con la fase de mantenimiento, se puede entender a la etapa como un estado del proyecto.
Es decir, el proyecto puede estar en un estado inicial (desde la fase de exploracion, hasta la
primera entrega en produccién), en un estado de mantenimiento (desde el segundo
lanzamiento hasta la enésima iteracion), y finalmente, en un estado de inactividad (muerte
del proyecto).

Anwer et al. (2017) y Maida y Pacienzia (2015) coinciden en que existen dos
principales casos en los cuales un proyecto pueda pasar a la fase de muerte. En primer lugar,
se trata de una culminacién de la implementacion de todas las historias de usuario posibles,
inclusive aquellas referentes al trabajo futuro. En este caso, el cliente esta satisfecho con el
software y no requiere anadir mas funcionalidades. En segundo lugar, el proyecto puede morir
cuando ya no sea rentable para el negocio. En otras palabras, ya no aporta suficiente valor
como para mantener la aplicacion, o no es econdémicamente viable agregar mas

funcionalidades.
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Adicionalmente, Maida y Pacienzia (2015) resaltan una tercera posibilidad en la que
las funcionalidades de la aplicacion en cuestién puedan ser absorbidas por un proyecto de
software mas grande. Por ejemplo, si existiera una aplicacion con similares funcionalidades
y que presente toda la actividad coral del Ecuador, incluyendo aquellos eventos del Festival
Voces desde la Mitad del Mundo, el presente proyecto pasaria a ser parte de esta nueva

aplicacion, moviéndose a la fase de muerte.

5.3.1 Aplicacién al proyecto

Como se indico, el proyecto puede llegar a su muerte por la falta de funcionalidades
que implementar, por no ser econémicamente viable y/o por ser absorbido por otro proyecto
mas grande. Una vez explicadas las otras cinco etapas de la metodologia de desarrollo de
software, es pertinente mostrar como el presente proyecto ha llegado a su muerte.

La principal razon para la muerte de la presente aplicacion es el aspecto econémico.
Tal y como lo define Sevilla Arias (2015), “la economia es una ciencia social que estudia la
forma de administrar los recursos disponibles para satisfacer las necesidades humanas”. En
relacién con la presente disertacion de grado, mientras que aun habia funcionalidades para
implementar, y no existe un proyecto mas grande que pueda absorber a la aplicacién, se
determina que el recurso mas limitado es el tiempo de entrega del software.

Cabe recalcar, entonces, que la Unica razén para llevar al proyecto hasta esta sexta
fase de muerte, resulta ser la culminacién del periodo para el desarrollo de la disertacion de
grado. Por otro lado, si se tratase de una necesidad del usuario, la aplicacién podria continuar

en el estado de mantenimiento hasta cumplir todas las funcionalidades.

5.3.2 Recapitulaciéon

A la fase de muerte del proyecto se llega unicamente cuando ya no se puede continuar
con este. Podria suceder porque la aplicacién ha sido absorbida por un proyecto mas grande,
por haberse implementado todas las historias de usuario o por falta de recursos. Para la
aplicacion a la que se refiere el presente trabajo de titulacion, la muerte del proyecto fue
apresurada por escasez en el recurso del tiempo para presentar mas funcionalidades que

aquellas planificadas.

5.4 Conclusion

Asi, al culminar todo el proceso de ingenieria de software, bajo el marco de referencia
de XP, se puede concluir que las fases del proyecto pueden entenderse como estados. En
un primer momento, existe el estado inicial, que incluye la fase de exploracion, planificacion,

primera iteracion y entrega; el estado de mantenimiento, donde se estudian nuevas
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funcionalidades para afadir a la entrega anterior, mientras se contindan realizando los
siguientes lanzamientos; y el estado de muerte del proyecto, donde se culminan todos los
procesos por posibles diferentes circunstancias. Entendiendo el proceso como estados se
puede ver que el proyecto puede estar en mas de una etapa a la vez, haciéndolo mucho mas
adaptable al cambio.

De la misma manera, es preciso destacar que un correcto manejo de recursos,
especialmente del tiempo de entregas, es muy importante en un proyecto de software. Este
es el principal causante de que el proyecto haya llegado a la fase de muerte antes de que se
implementaran todas las funcionalidades.
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Es fundamental escoger la metodologia de desarrollo de software como primera etapa
del trabajo, puesto que dicta la totalidad del proceso de construccién de la aplicacion
y las caracteristicas del proyecto, como la forma de extraccién de requerimientos, la
relacion con el cliente y la documentacion generada.

Una metodologia de desarrollo de software con facilidad de implementar cambios
permitié al proyecto que no se genere un impacto grande por las cambiantes
necesidades estudiadas con el cliente, las cuales moldearon todo el proceso de
construccién de la aplicacion.

Al hacer uso de un marco de referencia orientado al cambio como XP, se logré
sobrellevar las dificultades referentes a la implementacién de las actividades
principales (modelamiento, pruebas, programaciéon e integracién) dentro de las
iteraciones, debido a la falta de madurez de las herramientas. Esto permitié que se
puedan adaptar las tareas segun sea mas eficiente para el proyecto.

El manejo éptimo de recursos en la construccién de la aplicacién mévil permitio llevar
al proyecto hasta la fase de muerte dentro del tiempo establecido y cumpliendo con

las historias de usuario discutidas con el cliente, sin salirse del alcance definido.

6.2 Recomendaciones

Se recomienda, para quienes quieren construir sistemas computacionales de manera
particular, como los trabajadores auténomos (freelance) que, dado que no existen
metodologias enfocadas al trabajo individual, se adapten las actividades grupales
para un desarrollo individual, como se ha realizado en el presente proyecto, de
manera que se alineen correctamente a los objetivos del proyecto.

Se recomienda, para los equipos de desarrollo que trabajan con XP, que enfoquen
sus esfuerzos principales en la Fase de Exploracion la cual, si esta correctamente
construida, facilita el proceso de planificacion, desarrollo y pruebas.

Se recomienda, para quienes quieran manejar nuevas herramientas de software, que
se analice si es provechoso cambiar los procesos actuales, tal como un estudio de
complejidad-beneficio, para que la construccion del proyecto sea eficaz y eficiente.
Se recomienda, para equipos trabajando bajo la referencia de XP, que generen
documentacion especifica y orientada tanto al equipo técnico del cliente como para el
usuario general, después de la fase de mantenimiento dado a que el software es lo

suficientemente maduro para escribir una guia sobre este.
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7 GLOSARIO

A

API: Es un conjunto de definiciones y protocolos
que se utiliza para desarrollar e integrar el
software de las aplicaciones., 36, 74, 88, 89,
107, 110

Arquitectura de Software: Es un grupo de
abstracciones y patrones que brindan un
esquema de referencia util para el desarrollo de
software dentro de un sistema informético., 7, 8,
9,110

Artefactos: Productos tangibles del proyecto que
son producidos, modificados y usados., 7, 8, 9

Asincrona: Se refiere a datos que no estan
sincronizados cuando se envian o reciben, lo
que significa que la sincronizacion no ocurre a
intervalos regulares o predeterminados. La
comunicacion asincrénica implica datos que se
pueden transmitir de forma intermitente en lugar

de en un flujo constante., 70

B

Biblioteca: Es un conjunto de subprogramas

utilizados para desarrollar software., 35

Cc

Commit: Fragmentos légicos de cambios que se
guardan en secuencia, formando un historial que

luego puede revisar., 64

D

Dashboard: Es una herramienta de administracion
de informacidén que rastrea, analiza y presenta
indicadores de rendimiento clave, métricas y
puntos de datos clave para monitorear la salud
de un negocio, departamento o proceso

especifico., 35

E

End-to-end: Traducido al espafiol como extremo a
extremo, se define como un proceso que incluye
todo lo que es necesario para todas las partes
de una red computacional para ser conectada y
que funcione conjuntamente., 60

Expresion Regular: Una expresion regular es una
cadena de caracteres que es utilizada para
describir o encontrar patrones dentro de otros
strings, en base al uso de delimitadores y ciertas

reglas de sintaxis., 72

H

Historias de Usuario: Descripciones, a grandes
rasgos, de las funcionalidades y requerimientos
que el aplicativo debe resolver., 18, 21, 28

Hook: son funciones integradas que permiten a los
desarrolladores de React usar métodos de
estado y ciclo de vida dentro de los
componentes funcionales, también trabajan junto
con el cédigo existente, por lo que se pueden
adoptar facilmente en el cédigo., 62, 66, 70

Interfaz: Dispositivo capaz de transformar las
sefiales generadas por un aparato en sefiales

comprensibles por otro., 34, 36, 109

L

Liberacién del Software: Es la distribucion de la
version final de una aplicacion de software., 15

Log: Es un archivo de texto en el que constan
cronoldgicamente los acontecimientos que han
ido afectando a un sistema informatico
(programa, aplicacion, servidor, etc.), asi como
el conjunto de cambios que estos han
generado., 38, 107
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Metafora de Negocio: Marco de trabajo con los
objetos basicos de la arquitectura y sus
interfaces., 18

Mocking: Es un proceso usado en las pruebas
unitarias cuando la unidad que esta siendo
probada tiene dependencias externas. El
proposito del mocking es aislar y concentrarse
en el cédigo que se esta probando y no en el
comportamiento o estado de las dependencias
externas. En el mocking, las dependencias son
reemplazadas por objetos controlados
cercanamente que simulan el comportamiento

de objetos reales., 59

N

Notificaciones Push: Las notificaciones push son
mensajes que se pueden enviar directamente al
dispositivo movil de un usuario. Pueden
aparecer en una pantalla de bloqueo o en la
seccion superior de un dispositivo movil. Un
editor de aplicaciones solo puede enviar una
notificacion de insercion si el usuario tiene su

aplicacion instalada., 75, 76

P

Pago Por Visién: Un servicio de television en el
cual los espectadores requieren pagar una tarifa
con el fin de ver un programa especifico., 32

Pila: Una coleccién de elementos en la que solo se
puede eliminar el elemento agregado mas
recientemente. El ultimo elemento agregado esta
en la parte superior, 68

Product Backlog: Lista de objetivos/requisitos
priorizada del producto., 15, 16, 17, 18

Pruebas Unitarias: Son una manera de poder
probar cada unidad de codigo. Es decir, un
grupo de lineas de cddigo que puede ser
l6gicamente aislado de un sistema; funciones,
propiedades, subrutinas., 58

Pull Request: Permiten informar a otros usuarios
sobre los cambios que se ha enviado a una

rama en un repositorio en GitHub. Una vez que
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se abre una Pull Request, se puede discutiry
revisar los cambios potenciales con los
colaboradores y agregar confirmaciones de
seguimiento antes de que sus cambios se

fusionen en la rama base., 64

Q

QA: En espaniol, Aseguramiento de la Calidad, es
definido como un procedimiento para asegurar la
calidad de productos de software o servicios
proporcionados a los clientes de una
organizacion., 59, 108, 110

R

Rama: Es una forma de mantener separadas las

lineas de desarrollo., 64

S

Spike arquitectonico: Es un conjunto de
actividades realizadas por el equipo de
desarrollo como pruebas y familiarizacién con
las tecnologias, reconocimiento de posibles
arquitecturas y realizacién de prototipos., 18, 20

Suites de Pruebas: Es una coleccion de casos de
prueba que se agrupan con el propdsito de

ejecutar pruebas., 59

T

Token: Es una unidad de valor que una
organizacion crea para gobernar su modelo de
negocio y dar mas poder a sus usuarios para
interactuar con sus productos, al tiempo que
facilita la distribucién y reparto de beneficios
entre todos sus accionistas, 38

U

UML: (Lenguaje Unificado de Modelado)
Herramienta usada para forjar un lenguaje de
modelado visual comun y semantica 'y
sintacticamente rico para la arquitectura, el

disefio y la implementacion de sistemas de



software complejos, tanto en estructura como en
comportamiento., 34, 37, 55, 109
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9.1 Anexo 1

Anexo 1 Silverio, V. (2021) Acta de reunién con Juan Carlos Velasco — 001 [Anexo].

ACTA DE REUNION - No. 1

Lugar y fecha: Quito, 18 de marzo del 2021. (Reunidon de Zoom)

Participantes: Juan Carlos Velasco, Victor José Silverio.

Tema de la reunién: Determinacion de las historias de usuario

Desarrollo de la reunién:

¢ Explicacion del propésito general de la aplicacion movil.

+ Presentacién de antecedentes del proyecto cultural.

e Conversacién respecto a las necesidades del usuario referente a la
aplicacion.

¢ Aclaracion respecto a qué informacion es destacable de presentar sobre

los festivales, participantes, eventos, talleres, entre otros.

Acuerdos finales:

¢ El equipo de desarrollo debe escribir las historias de usuario a partir de lo
hablado en la reunidn.

e El equipo de desarrollo debe organizar las historias de usuario para poder
ser analizadas en la préxima reunion.

e El equipo de desarrollo debe comunicarse con Andrea Rodriguez para
recibir mas informacién de los anteriores festivales.

Z

=
Juan Carlos Velasco Victor José Silverio

Director del Proyecto Cultural “Voces Estudiante de la Pontificia Universidad
desde la Mitad del Mundo” Catolica del Ecuador



9.2 Anexo 2

Anexo 2 Silverio, V. (2021) Acta de reunién con Juan Carlos Velasco — 002 [Anexo].

ACTA DE REUNION - No. 2
Lugar y fecha: Quito, 25 de marzo del 2021. (Reunion de Zoom)

Participantes: Juan Carlos Velasco, Victor José Silverio.

Tema de la reunién: Revision y asignacién de prioridades a las historias de

usuario.

Desarrollo de la reunién:
* Aclaracion respecto a que se pueden aumentar historias de usuario.
e Revision de las 22 historias de usuario definidas.

¢ Asignacioén de prioridades a las 22 historias de usuario.

Acuerdos finales:

e El cliente va a analizar la posibilidad de aumentar nuevas historias de
usuario.

¢ El equipo de desarrollo debe organizar las historias de usuario segun la
prioridad hablada.

e El equipo de desarrollo debe asignar estimaciones respecto al tiempo de
implementacion de las historias de usuario.

e El Equipo de desarrollo debe armar una tentativa respecto a las iteraciones

" para la presentacion en la siguiente reunion.

L S
Juan Carlos Velasco Victor José Silverio
Director del Proyecto Cultural "Voces Estudiante de la Pontificia Universidad
desde la Mitad del Mundo” Catélica del Ecuador



9.3 Anexo 3

Anexo 3 Silverio, V. (2021) Acta de reunién con Juan Carlos Velasco — 003 [Anexo].

ACTA DE REUNION - No. 3
Lugar y fecha: Quito, 8 de abril del 2021. (Reunién de Zoom)

Participantes: Juan Carlos Velasco, Victor José Silverio.

Tema de la reunidn: Presentacion de la organizacién de las iteraciones.

Desarrollo de la reunion:

e Discusion respecto a la adicién de nuevas historias de usuario.

+ Presentacién del diagrama que resume la arquitectura que se usara en la
aplicaciéon movil. '

e Conversacion respecto a la Metafora de Negocio.

» Exposicion de la organizacién de las entregas e iteraciones.

e Explicacion del trabajo a realizar por cada requerimiento.

Acuerdos finales:

* Elequipo de desarrollo debe avanzar en el desarrollo de la aplicacién mévil,
de manera que se pueda mostrar un avance a la mitad de la iteracién 1,
con el fin de resolver dudas y discutir cambios antes de la culminacién de

la iteracién.

l S
/ot —
= S
-——7_
Juan Carlos Velasco Victor José Silverio
Director del Proyecto Cultural “Voces Estudiante de la Pontificia Universidad
desde la Mitad del Mundo” Catélica del Ecuador



9.4 Anexo 4

Anexo 4 Silverio, V. (2021) Acta de reunién con Juan Carlos Velasco — 004 [Anexo].

ACTA DE REUNION - No. 4
Lugar y fecha: Quito, 6 de mayo del 2021. (Reunién de Zoom)

Participantes: Juan Carlos Velasco, Victor José Silverio.

Tema de la reunién: Presentacion del avance lteracion 1

Desarrollo de la reunion:

+ Revision de las historias de usuario de la iteracién 1 que se debieron
implementar hasta la presente reunion.

» Demostracion de los avances en las funcionalidades de la aplicacion.

« Consulta por comentarios, cambios u opiniones de parte del cliente.

e Presentaciéon de las historias de usuario que se implementaran en la

segunda iteracion.

Acuerdos finales:

¢ El equipo de desarrollo debe enviar el archivo APK de la aplicacion para
que el cliente la revise con mas detenimiento.

e El equipo de desarrolio debe avanzar en la implementacion de las historias
de usuario de la lteracion 2, para presentar los avances en un maximo de

dos semanas.

\_/
Juan Carlos Velasco Victor José Silverio
Director del Proyecto Cultural “Voces Estudiante de la Pontificia Universidad
desde la Mitad del Mundo” Catdlica del Ecuador



9.5 Anexo 5

Anexo 5 Silverio, V. (2021) Acta de reunién con Juan Carlos Velasco — 005 [Anexo].

ACTA DE REUNION - No. 5
Lugar y fecha: Quito, 20 de mayo del 2021. (Reunién de Zoom)

Participantes: Juan Carlos Velasco, Victor José Silverio.

Tema de la reunién: Presentacién del avance Iteracion 2

Desarrollo de la reunion:

« Revisién de las historias de usuario de la iteracién 2 que se debieron
implementar hasta la presente reunion.

» Demostracion de los avances en las funcionalidades de la aplicacion.

+ Consulta por comentarios, cambios u opiniones de parte del cliente.

+ Presentacion de las historias de usuario que se implementaran en la tercera

iteracion.

Acuerdos finales:

¢ El equipo de desarrollo debe avanzar en la implementacion de las historias
de usuario de la lteracién 3, para presentar los avances en un maximo de
una semana.

Juan Carlos Velasco Victor José Silverio
Director del Proyecto Cultural “Voces Estudiante de la Pontificia Universidad
desde la Mitad del Mundo” Catoélica del Ecuador



9.6 Anexo 6

Anexo 6 Silverio, V. (2021) Acta de reunién con Juan Carlos Velasco — 006 [Anexo].

ACTA DE REUNION - No. 6
Lugar y fecha: Quito, 3 de junio del 2021. (Reunién de Zoom)

Participantes: Juan Carlos Velasco, Victor José Silverio.

Tema de la reunién: Presentacién del avance Iteraciéon 3

Desarrollo de la reunién:

¢ Revision de las historias de usuario de la iteracién 3 que se debieron
implementar hasta la presente reunién, culminando la aplicacién movil.

* Demostracion de los avances en las funcionalidades de la aplicacion.

« Consulta por comentarios, cambios u opiniones de parte del cliente.

+ Cerrado del proceso de construccion de la aplicacion moévil.

Acuerdos finales:

No hay acuerdos finales.

N/
Juan Carlos Velasco Victor José Silverio
Director del Proyecto Cultural “Voces Estudiante de la Pontificia Universidad
desde la Mitad del Mundo” Catélica del Ecuador



9.7 Anexo 7

Anexo 7 Silverio, V. (2021) Acta de reunién con Andrea Rodriguez — 001 [Anexo].

ACTA DE REUNION - No. 1

Lugar y fecha: Quito, 12 de abril del 2021. (Reunién de Zoom)
Participantes: Andrea Rodriguez, Victor José Silverio.

Tema de la reunién: Recopilacion de informacién importante para el

desarrollo de la aplicacion

Desarrollo de la reunioén:

¢ Resumen del objetivo del proyecto.

» Visita a la pagina web oficial del proyecto cultural y andlisis de la
informacién pertinente contenida en esta.

e Determinacién de la informacién relevante que sera expuesta en la

aplicacion maovil.

Acuerdos finales:

¢ El equipo de desarrollo se comunicara con Freddy Coello, disefiador de la
pagina web, para obtener acceso a los recursos multimedia.

e El cliente facilitara los documentos que contienen informaciéon de los
eventos, coros participantes, organizadores, auspiciantes, asi como
también el Cronograma General de la Ediciéon 2019.

Andrea Rodriguez

Victor José Silverio

Secretaria General del Proyecto

Cultural Festival Internacional de Estudiante de la Pontificia Universidad
Coros “Voces desde la Mitad del Catélica del Ecuador
Mundo”
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