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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación se desarrolla en la ciudad de Latacunga provincia de 

Cotopaxi en las inmediaciones de la Universidad Técnica de Cotopaxi y tiene como 

objetivo recolectar información sobre el desarrollo de aplicaciones móviles mediante el 

uso de prácticas ágiles, en este caso hará uso de un ejemplar de prototipo de aplicación 

móvil que permita a los docentes de la Facultad de Ciencias de la Ingeniería y Aplicadas, 

realizar un reporte de sus actividades diarias, por consiguiente este proyecto busca 

demostrar que las aplicaciones móviles actualmente deben cubrir una alta demanda de 

desarrollo, por ende es muy importante el método que se usara para la ejecución del 

proyecto, considerando todas las actividades que se deben emplear para que el equipo de 

desarrollo tenga  una distribución clara de sus labores y roles, por esto es importante la 

recolección  de información y la elección de las técnicas y artefactos de las prácticas  

ágiles, así de esta forma la continuidad del proyecto no se verá afectada por distintas 

situaciones, en este caso se opta por un método híbrido ya que nos ayuda a interpretar de 

mejor manera la proyección que se tiene a la hora de iniciar con el desarrollo de una 

aplicación móvil, ya que este tipo de métodos no cuenta con las debilidades de las 

distintas prácticas ágiles, debido a que se trabaja con las fortalezas de cada una, ya sea un 

artefacto de la metodología Scrum, Extreme Programming, Kanban, Mobile D, etc. 

 

Palabras clave: Aplicación móvil, Registro de actividades, Framework, NoSQL, 

Multiplataforma.  
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ABSTRACT 

 

The present work of investigation develops in the city Latacunga, province of Cotopaxi, 

in the environs of the University Technical of Cotopaxi, and has with objective collect 

information about development of mobile applications by using of agile practices in this 

case will be use of a exemplary prototype mobile app prototype that allows teachers of 

the Faculty of Engineering Sciences and applied, make a report daily activities, therefore 

this project seeks to demonstrate that mobile applications currently they must cover with 

a high demand of development therefore, the method to be used is very important for the 

project execution, considering all activities that should be used so that the development 

equipment have a distribution clear of their roles, this is why it is important to collect 

information and choose of the techniques and artifacts of agile practices so in this way 

the continuity of the project will not be affected by different situations, in this case is 

chosen a hybrid method since it helps us to better interpret the projection that have when 

starting development the Mobile application, since it these types of methods do not count 

with the weaknesses of the different agile practices, because we work with the strengths 

of each one, either an artifact of the methodology Scrum, Extreme Programming, Kanban, 

Mobile D, and others.  

 

Keywords: Mobile application, agile practices, hybrid methods, artifacts, techniques, 

collect. 
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1. INTRODUCCIÓN 

1.1. PROBLEMA 

1.1.1. Planteamiento del Problema 

En consideración a la problemática que envuelve este proyecto, viene dada a partir del 

desarrollo de aplicativos móviles y las metodologías que se utilizan para este proceso. En 

el estado de Santa Catarina de Brasil el impacto que tiene el cambio del mercado de 

desarrollo de aplicaciones móviles deja varias incertidumbres por mitigar las cuales 

afectan en el proceso de desarrollo de análisis y toma de decisiones. 

Desde el punto de vista de un desarrollador, en el Ecuador muchas guías de desarrollo 

están centradas al desarrollo de software clásicos, provocando que estas metodologías no 

tenga mucha eficacia cuando se trata de la creación de aplicaciones móviles, ya requieren 

de una alta demanda de organización y estrategias para tener éxito en la obtención del 

producto, al igual que la estimación de tiempo y costos deben ajustarse al proyecto que 

se ejecuta, por eso requiere un equipo de trabajo con diferentes habilidades, lo cuales 

deben cubrir diferentes roles.  

Según una investigación realizada en la Universidad Técnica de Cotopaxi, la elección de 

la metodología de desarrollo tiene mucho impacto, debido a que no todos los proyectos 

de desarrollo de aplicaciones móviles tienen las mismas necesidades, y la complejidad se 

basa en las funcionalidades que el usuario necesita cubrir.  

En fuentes bibliográficas, la escases de información de prácticas ágiles para el desarrollo 

de aplicaciones móviles es una realidad, debido a que la gran mayoría de metodologías 

de desarrollo de proyectos de software están orientados a las tradicionales, teniendo como 

consecuencia distintas dificultades en la adaptación del equipo de trabajo sobre todo en 

la ejecución del proceso de desarrollo. 

1.1.2. Formulación del Problema  

¿Qué métodos se deben aplicar para poder mantener un mejor control durante el 

desarrollo de aplicaciones móviles y como estos garantizarán el éxito de los resultados? 
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1.2. BENEFICIARIOS 

Este proyecto está dirigido al personal docente de la Facultad de Ciencias de la Ingeniería 

y Aplicadas de la Universidad Técnica de Cotopaxi, además de forma indirecta puede 

apreciarse o darse uso por las diferentes facultades de la Institución permitiendo ser una 

herramienta que fortalezca el proceso aprendizaje y enseñanza.  

A continuación, se observa una tabla en cual se muestran tanto los beneficiarios directos 

e indirectos del proyecto:  

Tabla 1  

Beneficiarios del proyecto 

Beneficiarios Directos Beneficiarios Indirectos 

 Estudiantes y personal docente 

Facultad de Ciencias de la 

Ingeniería y Aplicadas de la 

Universidad Técnica de Cotopaxi.  

 Desarrolladores de aplicaciones 

móviles. 

 Extensiones de la Universidad 

Técnica de Cotopaxi.  

Nota. Equipo de Trabajo, (2022)  

1.3. JUSTIFICACIÓN 

A nivel mundial la mejora continua de la tecnología ha permitido desarrollar diferentes 

sistemas que logren darle al usuario una atención personalizada y útil para su día a día, 

un claro ejemplo son las aplicaciones móviles, pero estas necesitan un equipo de 

desarrollo de software organizado y con un plan de trabajo que ayude a la ejecución del 

proyecto. 

Por lo tanto, este trabajo se desarrolla con el propósito de aportar nuevos conocimientos 

a los desarrolladores de software de la Universidad Técnica de Cotopaxi, como lo son el 

personal docente y los estudiantes de la Facultad de Ciencias de Ingeniería y Aplicadas. 

Conocer nuevas metodologías para desarrollar aplicaciones móviles, priorizando la 

economía y el tiempo de los desarrolladores de software ayudara al aumento de 

producción de aplicaciones. 

Actualmente están surgiendo nuevas marcas de dispositivos móviles y algunas de estas 

llegan con nuevos sistemas operativos, por lo cual la comercialización o 

implementaciones de aplicaciones son una necesidad para cada plataforma, así mismo 

desde el ámbito económico es más rentable trabajar con una metodología que garantice 

el éxito del proyecto. 
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Esta investigación demuestra la importancia del uso de prácticas ágiles, principalmente 

enfocado en un método híbrido, ya que para la ejecución de esta investigación y la 

elaboración de un prototipo de muestra se necesita trabajar paso a paso, para tener éxito 

en el proceso, y todo esto se puede lograr haciendo uso de múltiples artefactos de las 

practicas agiles. 

1.4. HIPOTESIS  

Las prácticas ágiles como Scrum, Extreme Programming, Kanban y Mobile – D cuentan 

con técnicas y artefactos que permiten un desenvolvimiento organizado, rápido y eficaz 

considerando la combinación de distintas herramientas de cada una, para conformar un 

método híbrido, el cual será de óptimo apoyo para mitigar distintas dificultades a la hora 

de ejecutar el proceso de desarrollo de aplicaciones móviles. 

1.5. VARIABLES 

Variable dependiente: Prototipo de aplicación móvil para el registro diario de 

actividades diarias de los docentes. 

Variable Independiente: Prácticas ágiles. 

1.6. OBJETIVOS 

1.6.1. Objetivo General:  

 Determinar las mejores técnicas y artefactos de las prácticas ágiles para el 

desarrollo de aplicaciones móviles, mediante la creación de un prototipo para el 

registro diario de las actividades de los docentes de la Facultad de Ciencias de la 

Ingeniería y Aplicadas de la Universidad Técnica de Cotopaxi. 

1.6.2. Objetivos específicos:  

 Analizar fuentes bibliográficas que sirva como fundamentación teórica para la 

investigación relacionadas al desarrollo de aplicaciones móviles mediante el uso 

de prácticas ágiles y así generar el estado del arte. 

 Identificar las técnicas y artefactos más eficientes de las prácticas ágiles, mediante 

la información recopilada en el estado del arte.  

 Desarrollar un prototipo de aplicación móvil para el registro diario de las 

actividades, mediante el uso de prácticas ágiles. 
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1.7. SISTEMA DE TAREAS EN RELACIÓN A LOS OBJETIVOS 

PLANTEADOS 

Tabla 2  

Sistema de tareas del proyecto  

Objetivos Específicos Actividades Resultados 

Esperados 

Técnicas, medios e 

instrumentos 

Analizar fuentes 

bibliográficas que sirva 

como fundamentación 

teórica para la 

investigación 

relacionadas al desarrollo 

de aplicaciones móviles 

mediante el uso de 

prácticas ágiles y así 

generar el estado del arte. 

Organización y 

definición de 

tareas para el 

desarrollo del 

proyecto de 

investigación. 

Correcta 

organización y 

desarrollo del 

proyecto de 

investigación. 

Estudio e 

investigación de 

prácticas ágiles y 

desarrollo de 

aplicaciones 

móviles.  

Identificar las técnicas y 

artefactos más eficientes 

de las prácticas ágiles, 

mediante la información 

recopilada en el estado 

del arte.  

Definir las 

técnicas y 

artefacto de 

prácticas ágiles 

para el desarrollo 

de aplicaciones 

móviles.  

Obtener las 

técnicas y 

artefactos más 

eficientes para el 

desarrollo de 

aplicaciones 

móviles. 

Investigación 

cualitativa, 

exploratoria, 

explicativa, 

descriptiva y 

observación. 

Desarrollar un prototipo 

de aplicación móvil para 

el registro diario de las 

actividades, mediante el 

uso de prácticas ágiles. 

Estudio de las 

distintas 

funciones a 

implementar. 

Obtener un 

prototipo de 

interfaz para el 

registro de 

actividades 

diarias de los 

docentes. 

Investigación 

cuantitativa, 

aplicativa y 

práctica. 
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2. FUNDAMENTACIÓN TEORICA  

2.1. ANTECEDENTES  

Para Thomas, (2018) el desarrollo de los dispositivos móviles y las aplicaciones confronto 

un desafío complejo, debido a la necesidad de tratar con diversos estándares, protocolos 

y tecnologías de red, el mercado altamente competitivo impuso varias restricciones entre 

ellas el hecho de mantener un crecimiento constante y la existencia de varias plataformas 

de software y hardware provoco un gran problema a quienes se dedicaban a desarrollar 

este tipo de sistema, sin embargo el crecimiento y la mejora tecnológica permitió que se 

enfrente hacia la demanda del mercado produciendo mejores alternativas en los móviles, 

que faciliten los procesos en el desarrollo de las labores de las personas. 

Además de acuerdo con Aguado, Cañete y Martínez, (2015) los aplicativos móviles con 

el pasar del tiempo se han convertido en un ecosistema propio y un modelo innovativo 

debido a que cuando Apple lanzo su App Store y seguido Google diseño un Android 

market que hoy en día es PlayStore, fue visible el cambio que género en la web ya que 

hubo un cambio en el uso del Internet en dispositivos móviles, la web sigue siendo una 

opción viable pero sin embargo el uso de aplicaciones móviles es cada vez mayor, ya que 

existe mayor facilidad de obtener un dispositivo móvil que un computador, esto 

considerando el rango de precios (pág. 788).  

También para Helouíse, (2020) el enfoque ágil se caracteriza por su adaptabilidad, es 

decir, por su poder para hacer frente a los cambios provocados por el mercado, por los 

requisitos de sistemas y productos, las tecnologías de implementación o en los equipos 

de proyecto 

El desarrollo de aplicaciones móviles ha recibido varias transformaciones y mejoras con 

el pasar de tiempo, hoy en día un dispositivo móvil puede poseer una variedad de 

aplicaciones que favorecen a las personas en su entorno personal y laboral, es por ello 

que la producción de aplicaciones móviles va en aumento, y se requiere de una gestión 

del proyecto viable para tener éxito en la obtención del producto final. A partir de lo ya 

mencionado el uso de prácticas ágiles se caracteriza por el sin número de técnicas y 

artefactos para llevar a cabo este proceso, considerando mejor el uso de un método híbrido 

ya que usar distintas técnicas y artefactos ayudara a estructurar mejor el proceso de 

desarrollo de aplicaciones. 
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Figura 1 

Clasificación funcional de aplicaciones móviles de contenido 

 

Nota. Se observa las funciones en cuanto a una aplicación móvil.  

2.2. INVESTIGACIONES SIMILARES 

2.2.1. Estado del Arte 

En  la referencia [11] CASAL MARTÍNEZ JESÚS sobre: Implantación de metodologías 

ágiles en equipo de desarrollo de software, establece como objetivo implantar algunos 

principios de las metodologías ágiles más comunes en este sector con el fin de mejorar la 

productividad en un equipo de desarrollo de software, considerando un punto importante 

la aplicación de las prácticas ágiles ya que permitirán el mayor aprovechamiento tanto de 

recursos como tiempo, en el caso de Kanban establece que permitirá garantizar el 

cumplimiento de todos los requerimientos del Sprint en los tiempos definidos, es decir 

generara un control estricto de las tareas de las cuales depende nuestra investigación, esta 

investigación permitió que nos adentremos en la temática de las prácticas ágiles para 

facilitar el desarrollo de este proyecto.  

Además, en la referencia [32] HUAYLINOS GONZALES ENRIQUE GRIMALDO 

sobre: Metodologías ágiles en la implementación de una aplicación móvil, dice que es 

recomendable que se diseñe y utilice una metodología híbrida  para el desarrollo de 

software, que integre prácticas de ingeniería de software de las tres metodologías más 

usadas por las empresas en México: RUP, XP y Scrum, tomando los elementos que 



9 

 

proporcionen mayores ventajas a las empresas, de acuerdo a las características del 

software a desarrollar, de los desarrolladores, hardware y tiempo requerido para el 

desarrollo, entre otros elementos. 

Por otro lado, en la referencia [36] LEIVA IGNACIO Y VILLALOBOS MARCO acerca 

del: Método ágil híbrido para desarrollar software en dispositivos móviles, afirma que los 

métodos híbridos constituyen una mezcla de prácticas y artefactos que no necesariamente 

provienen de una misma metodología, ni son una variación de una metodología ágil o 

tradicional. También dice que los métodos híbridos basan su existencia en las debilidades 

de las prácticas ágiles, con la finalidad de crear un método robusto, pero al mismo tiempo 

flexible, que combine las bondades de dos o más metodologías ágiles, de tal forma que 

se logre una combinación de las mejores prácticas y artefactos de cada uno de ellos. 

2.3. MARCO REFERENCIAL 

2.3.1. Teoría del desarrollo de aplicaciones móviles mediante el uso de prácticas 

ágiles 

Para iniciar con la realización del aplicativo móvil se considera primero la metodología 

de desarrollo que se va emplear, ya que la organización y gestión del proyecto depende 

mucho de cómo se estructura las actividades y roles del equipo de trabajo, una vez se 

estableció un método ágil , en este caso un método híbrido, se le da prioridad a la 

organización de requisitos y necesidades de la aplicación, por eso el uso de artefactos del 

método establecido ayudaran a una mejor gestión del proyecto, considerando cumplir con 

los parámetros para entregar el producto como son el tiempo, el presupuesto y la calidad. 

Se desarrollar una aplicación móvil usando un método híbrido debido a que múltiples 

prácticas ágiles cuentan con artefactos que ayudan para una mejor realización de 

proyectos de desarrollo de software, ya que el objetivo es trabajar con una metodología 

que garantice éxito del proyecto. Es decir, se busca eliminar las debilidades de las otras 

metodologías como son SCRUM, Extreme Programming, Mobile D, Kanban, etc. 

2.3.2. Dispositivos móviles  

Para Serna, S. (2016) en la actualidad, los dispositivos móviles personales son equipos 

que se han convertido en indispensables para los labores diarios, cotidianos e industriales, 

ya que desde su aparición han permitido dar uso a sus características para convertirse en 

un medio de comunicación y conectividad, esto fue ocurriendo a finales de los setenta en 
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dónde aparecen los primeros dispositivos en primera instancia con pocas características 

pero con el pasar del tiempo y la tecnología fueron mejorando sus funciones incorporando 

así sistemas más operativos y que permiten controlar un hardware  los ordenadores 

personales son equipos indispensables y complementarios en labores cotidianos e 

industriales y desde su aparición, a finales de los años setenta, estos equipos informáticos 

han incorporado sistemas más operativos para controlar un hardware,  sin embargo hoy 

en día se crea ordenadores de escritorio o computadoras portátiles con software más 

especializado. (pág.76)  

En cuestión los dispositivos móviles son pequeñas computadoras que tienen diferentes 

funciones de acuerdo al tipo de procesador y la memoria implementada, estos permiten 

realizar diferentes actividades ya sea con conectividad a internet o sin ella.  

2.3.3. Aplicaciones móviles  

Una aplicativo móvil es un pequeño paquete de software que permite realizar una o varias 

tareas en específico, en cuestión el  ecosistema de aplicaciones permite extender las 

capacidades de los dispositivos móviles o teléfonos inteligentes, estás funcionalidades se 

pueden realizar gracias a las tiendas de aplicaciones en dónde se logra descargar cada uno 

de los aplicativos que sirven para el desempeño en diferentes ámbitos ofreciendo un gran 

número de opciones que sirven como herramientas para desenvolvernos en cualquier tipo 

de actividad o suceso. (Serna, 2016). 

De acuerdo con Briz, García y Juanes, (2015) las apps móviles son de fácil instalación y 

permiten realizar diferentes tipos de actividades, hoy en día existen aplicaciones de 

servicio a domicilio, transporte, diseño, creación, entretenimiento, entre otros, por tanto, 

se gestiona con mayor facilidad cualquier tipo de funcionalidad.  

2.3.3.1. Las aplicaciones móviles hibridas 

En relación a las aplicaciones móviles híbridas  Serna, (2016) menciona que estás 

combinan diversas tecnologías de los lenguajes del sistema operativo fusionados con 

elementos web en su interfaz, este tipo de aplicaciones es común utilizar elementos 

incrustados que presentan son empaquetadas y distribuidas a través de los mercados de 

aplicaciones al igual que el software nativo, sin embargo, la gran materia de estos 

desarrollos lo que hacen es incrustar un navegador en el espacio disponible en pantalla 

para presentar la aplicación que está construida en HTML, CSS y algún lenguaje de 

programación como JavaScript, PHP, Ruby o Python. Muy utilizados en frameworks de 
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desarrollo para aplicaciones web. Las aplicaciones móviles son diseñadas para ser 

ejecutadas en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos móviles, estas a su vez 

se encuentran disponibles en varias plataformas que son distribuidas por compañías 

propietarias de sistemas operativos como Android, iOS y otros, dicho esto las 

aplicaciones hibridas se ejecutan en un contenedor web y es parte de una aplicación nativa 

desde la cual se accede a los diferentes recursos del dispositivo. (Díaz, Herrera, & 

Rosenzvaig, 2019). 

Una de las características principales de las apps hibridas es la capacidad de ejecución en 

múltiples plataformas de sistemas operativos, en cuestión es necesario recalcar que 

existen 3 tipos de aplicaciones móviles y todas siguen un proceso para su desarrollo 

abarcando así la idea, desarrollo y publicación en la tienda de apps, en este contexto se 

muestra en la figura a continuación la caracterización de una app hibrida. 

Figura 2 

Características app hibrida 

 

Nota. (Ibarra & Puetate, 2020). (Leiva Mundaca Ignacio, 2019) 

En consideración con Valero, (2022)  las aplicaciones móviles hibridas utilizan el mismo 

código fuente para ejecutarse, necesita de un grupo reducido de trabajo, la no necesita de 

una conexión de red para su funcionamiento, y finalmente ocupan espacio en memoria 

reducida, cada una de estas propiedades dará lugar a una fácil funcionalidad de la app. 



12 

 

2.3.3.2. Proceso de despliegue  

El enfoque hibrido combina desarrollo nativo con tecnología web, en el cual los 

desarrolladores escriben el código de la aplicación y a través de un proceso de 

compilación se ejecuta en múltiples plataformas, en adelante observaremos el proceso de 

despliegue que tiene una app hibrida normalmente. 

Figura 3 

Proceso de despliegue app hibrida 

 

Nota. (Ibarra & Puetate, 2020).  

Los desarrolladores pueden considerar la alternativa de codificar su propio puede o 

aprovechar las soluciones ya construidas de despliegue a través de diferentes 

herramientas u otras tecnologías que permiten el acceso a las diferentes funcionalidades 

de los dispositivos en cada uno de sus sistemas operativos.  

2.3.4. Desarrollo de aplicaciones móviles 

Para Ramírez, (2019) para desarrollar una aplicación se necesita de un ecosistema para 

ejecutarlo ya que se deberá conocer el mismo y dará lugar a un resultado satisfactorio, en 

el caso de las aplicaciones móviles suele ser más heterogéneo a diferencia de otros 

desarrollos debido a que estos pueden ejecutarse en diferentes dispositivos móviles o 

sistemas operativos, eso dependiendo del framework en el que se han desarrollado. 
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Figura 4 

Ecosistema de un dispositivo móvil 

 

Nota: Se establece el ecosistema de una aplicación en donde se dispone de información 

necesaria en cuestión de la red de datos la cual se va a adaptar a los contenidos. 

Por consiguiente, algunas de las fases propuestas por Carrasquel, (2021) se especifican a 

continuación:  

 Conceptualización  

En esta etapa se toma en cuenta las necesidades y los problemas detectados en la 

investigación para posterior resolver o dar solución a través de la creación de la aplicación 

móvil, además se considera la elaboración de presupuesto que será parte del proyecto. 

 Ideación 

En esta etapa se observa la viabilidad del proyecto en relación a las necesidades 

detectadas y por ende es un análisis preliminar de la creación.  

 Investigación 

Se considera los puntos necesarios para el desarrollo del aplicativo móvil, considerando 

tanto el lenguaje de programación y el tipo de framework a usarse, de los cuales se 

consigue información y conoce su factibilidad. 

 Formalización de la idea 

En este punto se concreta la idea y se da inicio al diseño. 
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 Definición 

En este paso del proceso se describe como detalle a los usuarios para quienes se diseñará 

la aplicación, además se sentar las bases de la funcionalidad, lo cual determina el alcance 

del proyecto y la complejidad de diseño y programación de la app. 

 Diseño 

Se llevan a un plano tangible los conceptos y definición anteriores, primero en forma de 

wireframes, que permiten crear los primeros prototipos para ser probados con usuarios, y 

posteriormente, en un diseño visual acabado que será provisto al desarrollador, en forma 

de archivos separados y pantallas modelo, para la programación del código. 

1. Wireframes 

2. Prototipos 

3. Test con usuario 

4. Diseño visual 

 Desarrollo  

El programador se encarga de dar vida a los diseños y crear la estructura sobre la cual se 

apoyará el funcionamiento de la aplicación, una vez que existe la versión inicial, dedica 

gran parte de tiempo a corregir errores funcionales para asegurar el correcto desempeño 

de la app y la prepara para su aprobación.  

1. Programación de código  

2. Corrección de bugs  

 Publicación  

La aplicación es puesta a disposición de los usuarios en las tiendas. Luego de este paso 

se realiza un seguimiento a través de analíticas, estadísticas y comentarios, para corregir 

errores y actualizaciones. 

1. Lanzamiento  

2. Seguimiento 

3. Actualización. (pág.130).  



15 

 

2.3.5. Framework 

El termino framework se refiere a un conjunto de bibliotecas las cuales son utilizadas para 

estructurar una aplicación, es decir permite producir aplicaciones y proporcionar un 

medio para profundizar una forma comprensiva del proyecto, así como sus herramientas, 

datos, entre otros. (Varela 2015 como se citó en Ochoa, 2018). 

Por otro lado, Loaiza et al, (2016) en el desarrollo de software un framework es el 

conjunto de técnicas cuya aplicación racional de los materiales permitirá realizar 

invenciones provechosas, en otras palabras, este se convierte en un armazón o estructura 

que envuelve las técnicas que mediante su utilización serán de beneficio para agilizar el 

proceso de construir una aplicación concreta. 

En consideración con los autores anteriores un framework permitirá establecer una 

estructura la cual facilite el desarrollo de un aplicativo, permitiendo a su vez acelerar el 

proceso de desarrollo y puede permitir la reutilización del código.       

2.3.6. Rect Native 

En este proyecto se optó por la utilización de react native que permite crear aplicaciones 

nativas a través de proporcionar un conjunto básico de componentes nativos 

independientes de plataformas como view, text e image, las mismas que se asignan 

directamente a los componentes básicos del interfaz de usuario, además favorece en el 

desarrollo de aplicaciones a equipos de desarrolladores nuevos. (Meta Platforms Inc, 

2022). 

De acuerdo con Santisteban, (2021) React Native fue liberado por facebook, en javascript 

con el fin de permitir desarrollo de aplicaciones móviles para iOS y Android usando react 

que es una biblioteca que facilita la creación de componentes interactivos y reutilizables 

para interfaces de usuario. 

React Native además se usa en miles de aplicaciones entre ellas: 

 Facebook 

 Instagram 

 Outlook 

 Uber eats 

 Pinterest 
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El hecho de usar este tipo de framework permite que se desarrolle la aplicación móvil 

hibrida con el fin de obtener una aplicación real que tenga fácil acceso tanto para Android 

e iOS.  

2.3.7. Base de datos no relacionales (NoSQL) 

Para Ibadango, (2019) se trata de un sistema de almacenaje de información la cual no 

tiene una estructura tradicional ya que busca romper esquemas y establece una relación 

clave – valor que refiere al almacenaje de información en parejas, la clave tiene que ver 

con consultas y filtros, mientras que el valor puede tratarse del usuario al cual tiene acceso 

mediante la clave. (pág.8) 

Además, según Celleri, (2019) tiene que ver con el manejo de una estructura de datos en 

particular, y este maneja un esquema de datos flexibles, para ello impone el uso de tablas 

y relaciones entre ellas, además se puede conocer varios tipos de base de datos que pueden 

ser instaladas en un servidor interno como: 

 MongoDB 

 CouchDB 

 Casandra, etc.(pág.26) 

2.3.8. Características de la base de datos NoSQL 

(HostDimeColombia, 2017 como se citó en Ibadango, 2019) algunas de las características 

principales se describen a continuación:  

 Escalabilidad: Se refiere a que el hardware se puede acoplar para facilitar el 

manejo de información. 

 Alta disponibilidad: Garantiza la disponibilidad de información en relación a la 

arquitectura base, dando lugar a un reparto equitativo de datos en diferentes nodos. 

 Big Data: Permiten el manejo de datos masivos. 

 Flexibilidad: Brinda un mejor almacenamiento de datos sin restricción.  

Entre los patrones de diseño se puede descubrir dos diferentes ramas importantes las 

documentales y las de estructura de árbol, para el modelado se consideran aspectos como: 

el ciclo de vida, indexación, la escalabilidad y el crecimiento de información. (págs.9,10). 
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2.3.9.  Almacenamiento clave-valor (Base de datos NoSQL) 

Figura 5 

Almacenamiento clave- valor 

 

Nota. Escalabilidad y alta disponibilidad a través de patrones de diseño. Celleri, (2019). 

2.3.10. Firebase 

Firebase permite la sincronización de datos y esto se realiza de manera inmediata ya que, 

si se cambian, los dispositivos conectados recibirán una actualización inmediata, además 

proporciona experiencias colaborativas sin tomar en consideración el código de red. 

(Google Cloud Platform, 2022). 

Castellote, (2017) menciona que firebase es una plataforma o interfaz de usuario que es 

desarrollada por Google con el fin de facilitar el desarrollo de apps ya que proporciona 

un servidor backend y este se usa de forma común en diversas plataformas ya sea android 

o iOS, en cuestión proporciona una solución eficaz tanto para el desarrollo como para la 

escalabilidad a medida que la base de usuarios de la aplicación pueda crecer debido a que 

los servidores que tiene a disposición, a continuación se presenta algunas de las 

características de su funcionalidad:  
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Tabla 3 

Características firebase  

Función  Características  

Base de datos en tiempo 

real 

Almacena los datos y permite su sincronización en tiempo 

real. 

Autenticación  Proporciona un método de registro o inicio de sesión que 

da lugar a la autenticación ya sea por correo o redes 

sociales vinculadas. 

Almacenamiento de 

archivos 

Admite el almacenamiento de imágenes como fotos de 

perfil u otras que son necesarias para el usuario. 

Funciones backend Permite ejecutar código JavaScript en el servidor. 

Nota. Castellote, (2017). 

La validación de datos y seguridad de datos llevan un trato especial esto en consideración 

con las normas de uso del interfaz de usuario o firebase que provee muchos servicios 

tanto para el aplicativo, para ello a continuación se muestra la arquitectura de su 

aplicación. 

Figura 6 

Arquitectura de la aplicación (Firebase) 

 

Nota. (Google Cloud Platform, 2022). 
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2.3.11. Firebase Storage  

Bataller et al, (2019) establece que esta biblioteca principalmente tiene como objetivo el 

almacenamiento y la proporción del contenido que generan los usuarios, tales que pueden 

ser fotos, audios, documentos, entre otros. Es eficiente y segura para poder subir y 

descargar archivos de aplicaciones de Firebase, tomando en cuenta la calidad de conexión 

a la red. De esta forma podemos almacenar toda clase de archivos generados por el 

usuario, los cuales están respaldados por Google Cloud Storage, en el cual se pueden 

almacenar objetos de forma potente, simple y rentable. (pàg.119). 

2.3.11.1. Funciones de Firebase Storage 

 Robusto: No depende de la calidad de red para la subida y descarga de archivos, 

se mantiene el proceso donde se detuvo y permiten ahorrar tiempo y ancho de 

banda. 

 Seguro: Mediante la integración de Firebase Authentication se proporciona la 

autentificación simple e intuitiva. Permite el acceso en función del nombre del 

archivo, el tamaño, el tipo de contenido y otros metadatos mediante el uso del 

modelo de seguridad declarativa. 

 Escalabe: Google Cloud Storage es el tipo de almacenamiento en la nube que lo 

respalda, ya que su almacenamiento permite petabytes. (pág. 167). 

Se integra sin dificultades de forma eficiente y perfecta con Firebase Authentication, de 

esta forma se identifica usuarios y la seguridad para controlar archivos. Permite controlar 

la privacidad de los archivos. 

2.3.12. Prácticas ágiles 

El termino ágil surge como una iniciativa de un conjunto de expertos en el área de 

desarrollo de software con la finalidad de establecer una mayor optimización de tiempo 

en el proceso de creación del mismo, este se caracteriza por ser rígido y con mucha 

documentación. (López Menéndez de Jiménez, 2016). 

Para el desarrollo de software existen numerosas propuestas metodológicas. Las 

metodologías agiles toman el factor humano o el producto software, las cuales dan mayor 

valor al individuo, a la colaboración con el cliente y al desarrollo incremental del software 

con iteraciones muy cortas. Este enfoque está mostrando su efectividad en proyectos con 

requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir drásticamente los tiempos de 
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desarrollo, pero manteniendo una alta calidad. Las metodologías ágiles están 

revolucionando la manera de producir software, y a la vez generando un amplio debate 

entre sus seguidores y quienes por escepticismo o convencimiento no las ven como 

alternativa para las metodologías tradicionales. (Canos, Leterier, & Penades, 2015). 

De acuerdo con Dávila et al, (2018) las metodologías agiles permiten mayor flexibilidad, 

los proyectos en desarrollo son subdivididos en proyectos más pequeños que faciliten la 

realización del mismo, además genera soluciones informáticas para dar respuestas de 

calidad. 

2.3.12.1. Proceso ágil de desarrollo de software 

En relación al manifiesto ágil que engloba principios y valores que hacen diferente a un 

proyecto de desarrollo de software se valora en relación al proceso ágil que se observa a 

continuación:  

Figura 7 

Proceso ágil de desarrollo de software 

 

Nota. (López Menéndez de Jiménez, 2016). 

En este proceso según el manifiesto ágil se da lugar a la valoración tanto del individuo y 

de las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las herramientas a usarse, 
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además el desarrollo del software y que este sea funcional, por otro lado, es importante la 

comunicación con el cliente y finalmente que exista una respuesta optima a los cambios. 

2.3.12.2. Metodologías de prácticas ágiles para desarrollo de software 

La transformación digital a través de los cambios tecnológicos permite que las diferentes 

empresas opten por enfrentarse a los desafíos y exigencias expuestas por su mercado, por 

lo tanto, el hecho de optar por una metodología de prácticas agiles permite que se 

maximice el progreso del trabajo y se minimice el tiempo de desarrollo, siendo así esta 

metodología permite que se adapte la forma de trabajo a las condiciones de trabajo, 

facilitando el proceso en la gestión de tareas. 

Figura 8 

Metodologías de prácticas ágiles  

 

Nota. Se observa 3 tipos de metodología aplicable a las prácticas ágiles en el desarrollo 

de un software. 
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Tabla 4 

Metodologías populares de desarrollo ágil  

Metodología Características  

SCRUM  Es un marco de trabajo diseñado con el fin de lograr una 

colaboración eficaz con el equipo de trabajo. 

 Utiliza un elemento representativo llamado sprint que 

corresponde a una etapa de trabajo. 

 Trabaja como proyectos individuales derivados del sprint. 

XP  Extreme Programming 

 Una de sus particularidades son las historias de usuario, que 

corresponden a una clase de especificación de requisitos. 

 Realiza el proceso denominado planning game que define la 

fecha de cumplimiento y el alcance de una entrega funcional. 

Kanban  Es una metodología que no permite visualizar el flujo de 

trabajo. 

 Es claro en hacer evidentes las políticas del proceso de 

desarrollo. 

 Contribuye a la mejora colaborativa mediante el uso de 

tarjetas de trabajo. 

Mobile D  Análisis de la situación y perspectiva de la entidad. 

 Convertir ideas y oportunidades destacando lo resultados. 

 Definir el camino a seguir para llegar a las metas marcadas. 

Nota. (Davila Cuesta, Molina Montero, & Vite Cevallos, 2018). 

En la tabla anterior se puede percibir que scrum es una alternativa adecuada para el 

desarrollo de aplicaciones ya que XP se relación con procesos de planning game mientras 

que scrum busca una colaboración eficaz en el logro de resultados, dicho esto 

realizaremos una comparativa entre scrum y kanban que es la metodología aplicada en 

este proyecto. 
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Tabla 5 

Comparativa de Prácticas ágiles 

Factor 

comparativo 

Scrum Kanban XP Mobile -D 

Nivel de 

interacción 

con el usuario 

Alto Medio Medio Medio 

Complejidad 

de uso 

Media Media Medio Medio 

Adaptabilidad Media-baja Alta Media Media 

Características 

del equipo de 

trabajo 

Altamente 

cohesionado 

Altamente 

cohesionado 

Altamente 

cohesionado 

Altamente 

cohesionado 

Cualidades 

necesarias 

para los 

miembros del 

equipo de 

trabajo 

Disciplinados, 

autoorganizados, 

orientados al 

trabajo en 

equipo, 

altamente 

motivados. 

Disciplinados, 

autoorganizados, 

orientados al 

trabajo en 

equipo, 

altamente 

motivados. 

Disciplinados, 

autoorganizados, 

orientados al 

trabajo en 

equipo, 

altamente 

motivados. 

Disciplinados, 

autoorganizados, 

orientados al 

trabajo en 

equipo, 

altamente 

motivados, 

experto en 

desarrollo de 

aplicaciones 

móviles. 

Objetivo 

principal 

Brindar un 

marco de trabajo 

en el cual se 

agilice los 

procesos, 

utilizando una 

serie de reglas 

específicas. 

Proporcionar un 

conjunto de 

normas que 

permitan 

mejorar la 

visualización de 

tareas y el flujo 

de trabajo. 

Minimizar el 

riesgo actuando 

sobre las 

variables del 

proyecto: costo, 

tiempo, calidad, 

alcance. 

Producto rápido, 

con un equipo de 

trabajo pequeño 

y con 

conocimientos 

similares. 
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Método de 

aplicación  

El proyecto se 

divide en sprints 

que representan 

la iteración del 

proyecto y estos 

están 

subclasificados 

en áreas.  

Las tareas del 

proyecto de 

observan en un 

tablero visible 

para todos los 

miembros del 

equipo de 

trabajo. 

Basada en 

prueba y error 

para obtener un 

software que 

funcione 

realmente. 

Orientado a la 

exploración, 

Iniciación, Fase 

del producto y 

estabilización y 

pruebas 

Principal 

ventaja 

Se trabaja con 

iteraciones 

cortas que 

permiten un 

alcance viable. 

Otorga 

información 

siempre 

actualizada 

sobre el estado 

del proyecto y 

permite saber en 

que es necesario 

trabajar y como 

favorece esto al 

desarrollo de 

software. 

Da lugar a una 

programación 

mas organizada 

y cuenta con una 

tasa de errores 

muy pequeña ya 

que da la 

oportunidad de 

cambios de 

forma sencilla. 

El proyecto no 

supone gran 

costo y la 

entrega de los 

resultados es 

rápido. 

Principal 

desventaja 

Presenta gran 

rigidez en 

relación a sus 

reglas ya que son 

muy estrictas. 

Se pueden 

producir cuellos 

de botella 

durante el 

desarrollo.  

Se puede 

emplear solo en 

proyecto a corto 

plazo y si falla 

las comisiones 

son muy altas. 

No funciona 

bien en grupo de 

trabajo extenso y 

depende de una 

comunicación 

muy proactiva. 

Nota. Gaete et al, (2021) 

Luego de analizada la información respectiva de las diferentes metodologías ágiles se 

puede apreciar que la más viable para nuestra aplicación es Kanban debido a que al 

generar un tablero Kanban nosotros como equipo determinaremos las actividades o tareas 

que se deben realizar, además el hecho de poseer una adaptabilidad alta permitirá que no 

se ocasionen problemas en el funcionamiento, no se desmerece las propiedades de scrum 

sin embargo es necesario mencionar que el hecho de proporcionar reglas y tareas 
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específicas puede suponer una menor capacidad en la adaptación, por otro lado la 

metodología elegida cumple el rol tanto de enfoque ágil como de herramienta ya que su 

objetivo tiene que ver con la mejora continua en el desarrollo del software, en base a todo 

lo anterior analizamos de manera general la metodología que servirá para fortalecer esta 

propuesta. 

2.3.12.3. Metodología Kanban  

Kanban es un método clave que permite administrar el flujo de trabajo y controlar el 

desperdicio en el desarrollo de un proyecto de software, evitando así se produzcan 

retrasos en el ciclo de creación, además de optimizar el tiempo permite que se establezcan 

tiempos de trabajo en un momento especifico, es decir mientras una tarea es completada 

se puede proseguir con otra ya asignada. ( Alaidaros, Omar, & Romli, 2021). 

Para Armijos y Yépez, (2020) la metodología Kanban es una metodología ágil de 

desarrollo de software que reduce el tiempo de interacción entre actividades y mejora de 

calidad en el desarrollo de los diferentes procesos en cuestión evitará que se desperdicie 

tiempo y recursos que no son necesarios, facilitando así la gestión.  

(Anderson, 2010, como se citó el Alaidaros, 2021) define 5 principios para este método 

que son: 

a) Limitar el trabajo en curso: Se define como el recuento máximo de tareas para 

cada etapa del tablero del Kanban que se observa en la figura 5. 

b) Visualizar el flujo de trabajo: Proceso de resaltar los mecanismos e 

interacciones, esperas, en proceso y retrasos en la implementación del software- 

c) Medir y gestionar el flujo: Dar uso al flujo como motor de mejora en el 

desarrollo. 

d) Hacer explicitas las políticas del proceso: Garantizar que el equipo de desarrollo 

piense como un grupo de políticas más no considere al flujo de trabajo como una 

técnica restringida. 

e) Usar modelos para reconocer mejoras de oportunidades: Infiere en la 

adopción del enfoque científico cuantitativo para la creación de mejoras. (pág. 

2538). 
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2.3.12.3.1. Tablero Kanban 

Se refiere a una herramienta para el seguimiento del proyecto, este consta de un número 

de variable de columnas que habitualmente son entre 3 y 5, en donde se observa el avance 

del proyecto y de las tareas planificadas durante un sprint, cada tarea se observa como en 

un trozo de papel que va cruzando los diferentes procesos de pendiente, en proceso y 

finalizado, agilitando el proyecto y favoreciendo en la transparencia del mismo. (Casal 

Martínez, 2019). 

Figura 9 

Tablero de Kanban simplificado 

 

Nota. Ejemplo tablero Kanban en el que se da a conocer el avance de las tareas del 

proyecto. Casal, (2019). 

El desarrollo de este tablero permite identificar las tareas que son de primordial resolución 

del equipo de trabajo es por ello que gracias al tablero y a la metodología ágil Kanban 

permitirá entre algunos puntos lo siguiente: 

 Visualizar el trabajo y las fases del ciclo de producción: Kanban al ser una 

metodología de práctica ágil permitirá que el trabajo se divida en partes además 

de utilizar técnicas visuales que favorecerán al ver la situación de cada tarea estas 

están representadas como post-it en el tablero. 
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 Determinar el límite de trabajo en curso (Work in progress): Esto quiere decir 

que el número de tareas debe ser conocido por todo el equipo de trabajo, para lo 

cual es necesario definir el número de tareas y las mismas tienen que ser trabajadas 

solo una vez por columna. 

 Medir el tiempo en completar una tarea (Lead Time y Cycle Time): Tiene que 

ver con el tiempo en el que el equipo tarda en realizar una tarea, tomando en cuenta 

el tiempo que se ingresó hasta el momento en el que sale de la fila esto de acuerdo 

con el lead time, mientras que el cycle time es el tiempo completo del ciclo de 

trabajo, en otras palabras el lead time puede reflejar el tiempo en el que el cliente 

percibe o espera, mientras que el cycle time calcula el rendimiento del proceso, 

en la imagen a continuación se observa lo aquí explicado:  

Figura 10 

Lead Time y Cycle Time 

 

Nota. (Salvay, 2017).  

Los tableros Kanban son utilizados por los equipos desarrolladores en formato digital, 

también se opta por los tableros físicos, es decir existen dos formas de aplicación de dicho 

tablero asegurando que el proceso sea el mismo y que dé lugar a las ventajas antes 

expuestas por esta metodología, a continuación, se presenta los dos tipos de tableros y sus 

características en la tabla siguiente:  
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Tabla 6 

Tipos de tableros Kanban 

Tablero Descripción  

 

 

 

 

Físico 

 

Consiste en una pizarra con tarjetas pegadas o post-it las cuales tiene un significado 

compartido para el equipo de trabajo, estos tableros a su vez cumplen con 

requerimientos básicos como: 

a) Facilidad de uso 

b) Flexibilidad 

c) Visibilidad 

d) Concurrencia de múltiples usuarios  

 

Digital o 

virtual 

 

Este tipo de tableros nace con la necesidad de modernizar el proceso de 

administración de tareas, estos dan mayor ventaja debido a que son de fácil acceso 

en cualquier lugar. 

 

Nota. (Salvay, 2017). 

Según (VersionOne, 2019), el uso de tableros Kanban nuevamente fue citado como una 

herramienta más utilizada que en el anterior año al igual que las herramientas de gestión 

de proyectos y carteras 

Al ser la herramienta administrativa más utilizada con un 75% de aceptación nivel 

mundial se evidencia su validez como artefacto útil y eficaz en el control de las tareas que 

se deben realizar para completar el desarrollo de aplicaciones móviles. 
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Figura 11 

Aceptación de tableros Kanban. 

 

Nota. Estadística de los artefactos más usados a nivel mundial. 

2.3.12.4. Metodología Scrum 

Scrum es un marco de trabajo ágil a través del cual los desarrolladores de proyectos 

pueden abordar problemas complejos adaptativos a la vez que se entregan productos de 

forma eficiente y creativa con el máximo valor. Así, Scrum es una metodología que ayuda 

a los equipos a colaborar y realizar un trabajo de alto impacto. La metodología Scrum 

proporciona un plan de valores, roles y pautas para ayudar a tu equipo a concentrarse en 

la iteración y la mejora continua en proyectos complejos. (Monte Galiano, 2018). 

(Martins, 2022) Define eventos para este método que son: 

a) Organiza tu trabajo pendiente. Para comenzar un sprint de Scrum, el Scrum 

Master identifica qué trabajo extraer de la lista de tareas pendientes, es decir, el 

trabajo que debe realizarse. Para llevar a cabo el mejor sprint de Scrum posible, 
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asegurándose de que el trabajo pendiente para el producto esté claramente 

documentado en un solo lugar 

b) Sprint Planning. Realiza una sesión de planificación del sprint. Antes de que 

puedas comenzar el sprint de Scrum, necesitas saber en qué te enfocarás. Durante 

tu sesión de planificación del sprint, evaluarás en qué parte del trabajo pendiente 

se centrará tu equipo durante este sprint de Scrum específico.  

c) Comienza tu sprint de Scrum. Por lo general, un sprint dura dos semanas, 

aunque puedes tener sprints más cortos o más largos dependiendo de lo que 

funcione mejor para tu equipo. Durante tu sprint, tu equipo trabajará en las tareas 

pendientes que has establecido durante la sesión de planificación del sprint. 

d) Daily Stand Up. Organiza reuniones diarias de actualización de Scrum. La Daily 

Stand Up es una reunión diaria para el equipo de desarrollo durante 15 minutos. 

Las reuniones de actualización diarias son tu oportunidad para informar con 

respecto al trabajo que se está realizando e identificar cualquier obstáculo 

inesperado que haya surgido. El objetivo fundamental de estas reuniones son 

planificar el trabajo de las siguientes horas e inspeccionar el avance del trabajo. 

e) Sprint Review. Presenta tu trabajo durante la revisión del sprint. Una vez que 

hayas terminado el sprint de Scrum, tu equipo debe reunirse para hacer una 

revisión del sprint. El sprint review tendrá como máximo una duración de 4 horas 

para sprints de un mes. 

f) Sprint Retrospective. Conversa y reflexiona durante el análisis retrospectivo del 

sprint. Al final de cada sprint, tómate un tiempo para analizar cómo se desarrolló 

y qué podría mejorarse en el futuro. 

2.3.12.4.1.  Product Backlog 

Es el artefacto Scrum que recoge la lista del trabajo que debe realizarse. El encargado del 

Product Backlog o pila de producto es el product owner que deberá clasificar los 

elementos de esta lista. Considerando el hecho de que haya elementos en la lista de trabajo 

pendiente del producto no significa que tu equipo trabajará en ellos; más bien, los 

elementos de la lista del Product Backlog son opciones en las que tu equipo puede trabajar 

durante un sprint de Scrum. Los encargados del proyecto deben reordenar y actualizar 

con frecuencia el trabajo pendiente del producto, en función de la nueva información y la 

lista de requisitos que obtengan de los clientes, del mercado o del equipo del proyecto. 
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Figura 12 

Producto Backlog 

 

Nota. Ejemplo de estructura para el uso del Product Backlog. (Ibarra & Puetate, 2020). 

En base a (Agile, 2020) Scrum, ScrumBan y Scrum/XP Hybrid (70%) continúan siendo 

las metodologías ágiles más comunes utilizadas por las organizaciones a partir de la 

información recabada de los encuestados.  

Se puede evidenciar los resultados del XII Informe Anual del Estado de las Metodologías 

Ágiles del 2017, en dónde se manifiesta que Scrum es la metodología ágil preferida de 

las organizaciones a nivel mundial, al ser la metodología más usada sus artefactos como 

lo es el producto backlog su método es muy intuitivo y rápido de realizar para la 

priorización de actividades. 
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  Figura 13 

Nivel de aceptación de metodología Scrum. 

 

Nota. Datos estadísticos de uso de metodología Scrum. (Digital.ai, 2021). 

2.3.12.5. Metodología XP 

Extreme Programming es una metodología ágil centrada en potenciar las relaciones 

interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el 

trabajo en equipo, preocupándose por el aprendizaje de los programadores, y propiciando 

un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentación continua entre el cliente y el 

equipo de desarrollo, comunicación fluida entre todos los participantes, simplicidad en 

las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. (Casal Martínez, 

2019). 

2.3.12.5.1.  Pruebas 

Pruebas Unitarias, Todos los módulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de ser 

liberados o publicados. Por otra parte, como se mencionó anteriormente, las pruebas 

deben ser definidas antes de realizar el código (“Test-Driven Programmming”). Que todo 

código liberado pase correctamente las pruebas unitarias, es lo que habilita que funcione 

la propiedad colectiva del código. 
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a) Detección y Corrección de Errores, Cuando se encuentra un error (“Bug”), éste 

debe ser corregido inmediatamente, y se deben tener precauciones para que 

errores similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo, se generan nuevas pruebas para 

verificar que el error haya sido resuelto. (Diego León Ramírez, 2019). 

b) Pruebas de Aceptación, Son creadas en base a las historias de usuarios, en cada 

ciclo de la iteración del desarrollo. El Cliente debe especificar uno o diversos 

escenarios para comprobar que una historia de usuario ha sido correctamente 

implementada. Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el 

orden de prioridad de resolución. Una historia de usuario no se puede considerar 

terminada hasta que pase correctamente todas las pruebas de aceptación. 

(Huaylinos, 2017). 

Figura 14 

Pruebas de aceptación. 

 

Nota. Ejemplo tabla de caso de pruebas de aceptación. (Ramírez Vique, 2019). 

La revisión por sprint se encuentra en el cuarto lugar de técnicas más empleadas a nivel 

mundial con un 80% de aceptación ya que esta genera una gran interacción con el usuario 

lo cual emboca en un producto de mayor calidad al cumplir con las expectativas del 

cliente, con las pruebas de aceptación la comunicación es de nivel muy alto de ambas 

partes de los desarrolladores y los clientes. 
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Figura 15 

Exploración Mobile -D. 

 

Nota. (VersionOne, 2019). 

2.3.12.6. Metodología Mobile D 

Esta metodología trabaja con el objetivo de obtener un resultado rápido, trabajando con 

un equipo pequeño pero que cuente con conocimientos y habilidades similares. 

Teniendo como ventaja un costo mínimo en el proyecto, ya que asegura un software 

adecuado en el momento adecuado. 

2.3.12.6.1. Exploración 

Para aplicar este artefacto el equipo de trabajo debe crear un plan y definir las 

características y conceptos básicos que envuelven el proyecto, por esto se considera las 

siguientes estas: 

a) Definición de Actores. Se define el grupo si el grupo de trabajo tiene la 

capacidad de llevar a cabo el proyecto. 

b) Definición de Alcance. Se da el planteamiento del proyecto, enfocado en el 

conjunto de requisitos iniciales. 

c) Definición de proyectos. Se define una estructura de la arquitectura y los 

procesos que se van a establecer. (Molina Jimmy, 2021). 
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Figura 16 

Exploración Mobile -D. 

 

Nota. Pasos del artefacto de Exploración de Mobile -D. 

(Digital.ai, 2021)La alineación empresarial y de TI y la visibilidad entre equipos ágiles 

se destacaron como clave para liderar la adopción ágil. 2/3 de los encuestados identificó 

la gestión, la visibilidad y la alineación como las que recibieron el mayor impacto positivo 

al adoptar enfoques ágiles. 

En móvil-D en su etapa de exploración se genera la visibilidad de los requerimientos de 

los de los clientes esto aporta en un 70% en el planteamiento de los objetivos a desarrollar 

en la aplicación móvil.  

Figura 17 

Estadística de visibilidad de Mobile -D. 

 

Nota. Factores de visibilidad de Mobile -D. (Digital.ai, 2021). 
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3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA 

3.1. METODOLOGÍA 

3.1.1. Tipos de investigación  

Algunos de los tipos de investigación inmersos en este proyecto son los que han permitido 

que se desarrolle de manera adecuada nuestra propuesta, dicho esto se mencionan a 

continuación:  

3.1.1.1.Investigación bibliográfica 

Se caracteriza por la utilización de los datos secundarios como fuente de información, su 

objetivo tiene que ver con dirigir la investigación desde los aspectos relacionados con 

datos ya existentes proporcionando una visión panorámica de las temáticas consideradas 

en el tema. (Carmona Alvarado & Reyes Ruiz, 2020). 

En este contexto la investigación bibliográfica favorece la investigación debido a que 

aporta con datos de diferentes autores para consolidar la información y que esta sirva de 

aporte en la misma.  

3.1.1.2.Investigación de campo 

La investigación de campo se refiere a aquella recolección de datos en el lugar de los 

hechos, es decir la fuente de acopio de datos es donde se lleva a cabo la investigación. 

(Müggenburg Rodríguez & Pérez Cabrera, 2017) 

La recopilación de datos que son necesarios para esta propuesta se dará lugar en la 

Universidad Técnica de Cotopaxi específicamente en la facultad de ciencias de la 

ingeniería y aplicadas sobre la importancia de una aplicación móvil para el registro de 

actividades de los docentes.  

3.1.1.3.Diseño de investigación bibliográfico 

El diseño de investigación es de tipo bibliográfica ya que se genera información del cómo 

se es el desarrollo de una aplicación móvil con los datos que se obtiene de forma 

bibliográfica con ayuda los autores citados se determina el framework más óptimo para 

aplicar en un desarrollo 
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3.1.2. Enfoque de investigación  

Otero, (2018) menciona que el enfoque de investigación se concentra en las mediciones 

numéricas, ya que utiliza el proceso de recolección de datos y los analiza en base a los 

resultados de manera que genere un análisis estadístico.  

Es por ello que en nuestra investigación se basa en este tipo de enfoque ya que para dar 

lugar a la propuesta se realizó una encuesta a los docentes de la facultad las mismas que 

arrojaron resultados positivos hacia nuestro proyecto y por ende fue necesario realizar un 

análisis estadístico de los resultados conseguidos.  

3.1.2.1.  Investigación Cualitativa 

El proyecto está enfocado en conocer la aceptación de las aplicaciones híbridas debido a 

que no todos disponen de un dispositivo móvil con el mismo sistema operativo y no todas 

las aplicaciones son compatibles ya que son nativas para su plataforma, los datos 

mediante la técnica de observación nos ayudan a relacionarnos con el entorno y darle un 

mejor rumbo a la investigación. 

3.1.2.1.1. Investigación-participativa 

El desarrollar aplicaciones móviles proporciono ventajas para la investigación ya que a 

partir de este punto se interactúa con un equipo de desarrolladores y se detectan las 

dificultades que se tienen a la hora de desarrollar el sistema. 

3.1.2.1.2. Investigación-acción 

Al ser parte de un equipo de desarrollo se tiene la libertad de expresión, ya que mientras 

más ideas se comparten, podemos obtener un mejor producto. Desarrollar y verificar 

complicaciones de desarrollo, ayudan a corregir posibles retrasos en proyectos futuros. 

3.1.2.2. Investigación Cuantitativa 

Mediante la técnica de recolección de datos seleccionada se obtuvo un valor de aceptación 

de la propuesta de investigación, considerando como eje clave el sistema operativo que 

dispone el encuestado. 

3.1.3. Instrumentos de recolección de datos 

3.1.3.1. Encuesta  

Para (Feria Avila, 2020) la encuesta está relacionada con un cuestionario de preguntas en 

donde el investigador puede explicar el propósito de estudio y especificar la información 
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que necesita para así asegurar mejores respuestas, estas son aplicables a cualquier persona 

que esté relacionada con el tema y que facilitara el desarrollo de un proyecto, permite 

asegurar que cada individuo de la muestra haya respondido a todas las preguntas. 

Por consiguiente, el hecho de aplicar una encuesta permitirá a nosotros como 

investigadores conseguir información necesaria para el desarrollo de la propuesta ya que 

mediante el cuestionario se reconoce cuáles son los puntos de importancia y que se deben 

conocer sobre los docentes y el tipo de dispositivo móvil al que tengan acceso. 

Luego de establecido el número total de la muestra para realizar las encuestas se analizan 

los datos mediante el software de análisis estadístico SPSS para lo cual se da a conocer a 

que se refiere.  

3.1.3.2. Software para análisis estadísticos 

Según Porto y Mosteiro, (2018) mencionan que IBM SPSS STATISTICIS es un software 

de análisis estadístico de valor el cual permitirá relacionar las diferentes variables que se 

pusieron a criterio para facilitar una correlación entre los datos recolectados, esto quiere 

decir que mediante este sistema se logra analizar los datos y resultados de las encuestas 

para finalmente generar tablas estadísticas y gráficos de frecuencias y porcentajes que 

faciliten obtener una idea general sobre el tema encuestado.  

Además de acuerdo con la página oficial Software IBM SPSS, (2022) esta plataforma 

permitirá que se realice un análisis estadístico avanzado debido a que posee varias 

bibliotecas de algoritmos de machine learning, análisis de texto, extensibilidad de código 

abierto, integración con big data y un fácil despliegue de aplicaciones, en cuestión IBM 

SPSS statistics ofrece una interfaz con características que permitan extraer información 

procesable de datos.  

3.1.3.3. Población  

La población es un conjunto infinito o finito de sujetos con características similares o 

comunes, además se puede considerar que una población está delimitada por el 

investigador según la definición que se formule en la investigación. (Arias Gonzalez, 

2021). 

En este caso nuestra investigación se realizará en el Universidad Técnica de Cotopaxi sin 

embargo esta propuesta está destinada para el subconjunto de la facultad de ciencias de 

la ingeniería y aplicadas. 
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3.1.3.4. Muestra 

La teoría de la probabilidad permite que se tome a un subgrupo para realizar el estudio, 

por lo tanto, todas estas personas pueden tener las mismas probabilidades de ser elegidas 

del total de la población, en consideración a esta información realizaremos una selección 

de muestre sistemático debido a que se tomara la totalidad de población para realizar la 

encuesta, es decir la encuesta será aplicada a todos los docentes de la facultad de ciencias 

de la ingeniería y aplicadas.  

3.1.3.5. Tamaño de la muestra 

En consideración con Mendoza y Ramírez, (2020) el procedimiento de determinar el 

tamaño de la muestra consiste en extraer una parte de la población con el fin de estudiarla 

en la búsqueda de resultados que conlleven a inferir a la población total. 

Para ello se usa la siguiente fórmula o ecuación estadística planteada por (Choque, 2017). 

n=Tamaño de la muestra 

z=Nivel de confianza deseado 85% 

p=Proporción de la población con la característica deseada (éxito) 

q=Proporción de la población sin la característica deseada (fracaso) 

e=Margen de error 0.5% 

N=Tamaño de la población (70) 

𝑛 =
𝑧2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞 ∗ 𝑁

𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑧2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞
 

 

𝑛 =
0.852 ∗ 0.5 ∗ 0.5 ∗ 70

0.052(70 − 1) + 0.852 ∗ 0.5 ∗ 0.5
 

𝑛 =
12.6437

0.353125
= 35.8 

Total = 35 
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El tamaño total de la muestra en esta investigación es de 35 en la cual se optará por realizar 

la encuesta a este número de población, que son los docentes de la Facultad de Ciencias 

de Ingeniería y Aplicadas. 

3.1.4. Nivel de Investigación 

3.1.4.1. Nivel Exploratorio 

Mediante la observación y la práctica se llega a conocer como es el ámbito laboral de los 

desarrolladores de software, en este caso enfocados a los desarrolladores de aplicaciones 

móviles, ya que a partir de esta experimentación se indago en las complicaciones que 

tiene el equipo de desarrolladores. 

3.1.4.2. Nivel Descriptivo 

Las fuentes bibliográficas y la técnica de observación nos dan un punto de partida para 

la investigación ya que la información recolectada, inicia desde cómo trabaja un equipo 

de desarrollo de software y aplicaciones móviles.  

3.1.4.3. Nivel Explicativo 

Considerando la información respecto al desarrollo de aplicaciones nativa, se da a conocer 

porque las aplicaciones móviles híbridas son más rápidas y económicas, tomando en 

cuenta el ambiente de un desarrollador. 

3.1.4.4. Nivel Aplicativo 

El desarrollo de un prototipo de aplicación móvil híbrida enfocado a el registro de 

actividades, nos ayudó a completar la fase de comprobación de las ventajas que tienen 

desarrollar las misma, debido a que un prototipo se desarrolla de la misma forma que un 

aplicativo que ya se va a distribuir, el equipo de trabajo, el orden de actividades y el 

presupuesto son el eje de todo proyecto. 

3.2. Metodología de desarrollo 

3.2.1. Establecimiento de interesados 

Con estos artefactos se define el alcance y establecimiento de proyecto como es la fase 

inicial sirve para recopilar toda la información sobre el proyecto a desarrollarse en 

comunicación con las necesidades que el cliente tenga y esta posterior mente debe ser 

solucionada. La metodología Mobile-D al dividirse en fases o ciclos evaluamos cuál de 
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estos aporta más al desarrollo de aplicaciones móviles se llegó a la conclusión que la fase 

de exploración es la que más contribuye ya que en esta fase se establece los interesados 

Docentes: Los docentes de la facultad de ciencias de la ingeniería y aplicadas de la 

Universidad Técnica de Cotopaxi necesitan registrar las actividades diarias que realizan 

en su horario de trabajo. 

Administradores: Los directores (administrador) necesitan supervisar las actividades 

que realiza el personal docente de la Universidad Técnica de Cotopaxi para comprobar el 

cumplimiento de la planificación de estudio. 

3.2.1.1. Definición del Alcance 

El alcance es definido por las historias de usuario el cual nos dará las opciones que deberá 

tener la aplicación según las necesidades que tengan ya que estas tendrán solución en la 

aplicación que se desarrollara. 

Tabla 7 

Definición de alcance mediante historias de usuario 

HU DESCRIPCIÓN 

HU01 

Como Docente necesito poder registrar en la aplicación y poder tener su propia 

cuenta.  

HU02 

Como Docente necesito poder logearse en la aplicación y que la cuenta se 

mantenga activa en el dispositivo hasta hacer logout. 

HU03 

Como Docente necesito poder visualizar su horario diario de clases con 

descripción y curso asignado. 

HU04 

Como Docente necesito poder registrar la actividad general diaria así también mi 

hora de salida y hora de entrada. 

HU05 

Como Docente necesito registrar las actividades diarias que realizo según el 

horario de clases. 

HU06 

Como Docente necesito comunicarme con los demás docentes en un chat grupal 

para poder definir actividades grupales como reuniones. 

HU07 

Como Administrador necesito tener una interfaz personalizada para diferenciar 

de un registro como docente 
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HU08 

Como Administrador necesito un formulario para poder generar los horarios de 

las actividades académicas. 

HU09 

Como Administrador necesito asignar los horarios ya generados a cada uno de 

los docentes registrados en la aplicación. 

HU10 

Como Administrador necesito poder visualizar a todos los docentes que están 

registrados en la aplicación. 

HU11 

Como Administrador necesito poder supervisar las actividades diarias que 

realizan los docentes. 

 

Nota. Las historias de usuario nos ayudan a definir un correcto alcance del proyecto. 

3.2.1.2. Establecimiento de proyecto  

En esta fase se determina las tecnologías y lenguajes de programación que se va a utilizar 

el proyecto y los describe cuál es su campo para determinar lo que aportara al desarrollo 

que se está realizando. 

a) React Native. Es un framework que sirvió para el desarrollo del prototipo al 

contar con una buena estructura inicial para de generación de los screens 

necesarios para la generación del prototipo librerías muy amplias y 

funcionales con las cuales se pudo generar algunas opciones para el sistema. 

b) Firebase. Firebase es una base de datos no SQL alojada en la nube lo que 

permitió la interconexión de distintos positivos de manera remota con los 

cuales pudimos interactuar de manera instantánea, la forma que se divide esta 

base es en documentos y colecciones lo cual facilito el acceso a datos desde 

cualquier parte sin preocuparse por las conexiones que tendría una base de 

datos de tipo SQL. Firebase también cuenta con administración de usuarios 

donde se pudo generar y supervisar a los mismos. 

c) Firestore. Firestore es un complemento de Firebase donde se alojan los 

archivos como fotos documentos etc. de forma rápida y con una gran facilidad 

de acceso a los mismos desde un React native.  

d) JSX. Es una extensión de React para implementar HTML al lenguaje de 

programación de JavaScript con lo que se consiguió manejar las vistas con 
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componentes que se puede manipular para la generación de las opciones con 

las que cuenta el prototipo realizado. 

3.2.2. Product Backlog Priorizado 

Al analizar la metodología de scrum se determinó que la mejor su mejor componente es 

el Product Backlog en específico el Product Backlog Priorizado y se evalúa por la 

estimación de puntos de historia, En el Product Backlog Priorizado las historias de usuario 

se clasifican por su prioridad en: Alta, Media, Baja el análisis se hace con la técnica de 

MosCow, dependiendo de los requerimientos principales de los que tenga el cliente por 

lo cual la comunicación es muy importante para la clasificación. 

Tabla 8 

Tablero de Product Backlog prioritario  

HU DESCRIPCIÓN Prioridad 

HU01 
Como Docente necesito poder registrar en la aplicación y poder tener 

su propia cuenta.  Alta 

HU02 
Como Docente necesito poder logearse en la aplicación y que la 

cuenta se mantenga activa en el dispositivo hasta hacer logout. Alta 

HU05 
Como Docente necesito registrar las actividades diarias que realizo 

según el horario de clases. 
Alta 

HU11 
Como Administrador necesito poder supervisar las actividades diarias 

que realizan los docentes. 

Alta 

HU03 
Como Docente necesito poder visualizar su horario diario de clases 

con descripción y curso asignado. 
Media 

HU04 
Como Docente necesito poder registrar la actividad general diaria así 

también mi hora de salida y hora de entrada. 

Media 
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HU08 
Como Administrador necesito un formulario para poder generar los 

horarios de las actividades académicas. 

Media 

HU09 
Como Administrador necesito asignar los horarios ya generados a 

cada uno de los docentes registrados en la aplicación. 
Media 

HU10 
Como Administrador necesito poder visualizar a todos los docentes 

que están registrados en la aplicación. 

Media 

HU06 
Como Docente necesito comunicarme con los demás docentes en un 

chat grupal para poder definir actividades grupales como reuniones. 

Baja 

HU07 
Como Administrador necesito tener una interfaz personalizada para 

diferenciar de un registro como docente 

Baja 

 

Nota. El producto Backlog da prioridad a las actividades con mayor importancia. 

3.2.2.1. Estimación 

En este instrumento se evalúa las historias de usuario por tiempo en horas y puntos de 

historia para calificar la dificultad y el tiempo que se demorara en la resolución de cada 

una de ellas primero se realiza la estimación de puntos de historia después se aplica a cada 

una de las historias de usuario. 

Tabla 9 

Planning Pocker (Estimación puntos de historia) 

Planning Pocker (Estimación puntos de historia) 

Fibonacci Puntos de 

historia 

1 2 3 5 8 

  Tiempo 

horas 

2 3 4 5 7 
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Nota. Los puntos de historia en la tabla de Fibonacci generan la estimación de tiempo. 

3.2.2.2. Estimaciones de las historias de usuario  

Tabla 10 

Prioridad Alta en historia de usuario HU01 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU01 Diseño de la IGU 3 4 

  Diseño de la base de datos 2 3 

  Codificación 5 5 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    14 19 

Tabla 11 

Prioridad Alta en historia de usuario HU02 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU02 Diseño de la IGU 3 4 

  Diseño de la base de datos 2 3 

  Codificación 5 5 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    14 19 

 



46 

 

Tabla 12 

Prioridad Alta en historia de usuario HU05 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU05 Diseño de la IGU 5 5 

  Diseño de la base de datos 2 3 

  Codificación 8 7 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    19 22 

 

Tabla 13 

Prioridad Alta en historia de usuario HU11 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU11 Diseño de la IGU 2 3 

  Diseño de la base de datos 2 3 

  Codificación 3 4 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    11 17 

Nota. Según los puntos de historia se realiza una estimación de tiempo en horas y se le 

asigna como prioridad alta debido a las exigencias de cada tarea analizada. 
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Tabla 14 

Prioridad Media en historia de usuario HU03 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU03 Diseño de la IGU 2 3 

  Diseño de la base de datos 3 4 

  Codificación 5 5 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 1 2 

    13 18 

Tabla 15 

Prioridad Media en historia de usuario HU04 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU04 Diseño de la IGU 2 3 

  Diseño de la base de datos 2 3 

  Codificación 5 5 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    13 18 
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Tabla 16 

Prioridad Media en historia de usuario HU08 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU08 Diseño de la IGU 2 3 

  Diseño de la base de datos 1 2 

  Codificación 3 4 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    10 16 

 

Tabla 17 

Prioridad Media en historia de usuario HU09 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU09 Diseño de la IGU 2 3 

  Diseño de la base de datos 1 2 

  Codificación 3 4 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    10 16 
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Tabla 18 

Prioridad Media en historia de usuario HU10 

HÇU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU10 Diseño de la IGU 1 2 

  Diseño de la base de datos 1 2 

  Codificación 3 4 

  Conexión con la base de datos 1 2 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 1 2 

    8 14 

 

Nota. Las historias de usuario con una prioridad media son las que viene a complementar 

las funcionalidades principales del proyecto. 

Tabla 19 

Prioridad Baja en historia de usuario HU06 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU06 Diseño de la IGU 5 5 

  Diseño de la base de datos 2 3 

  Codificación 8 7 

  Conexión con la base de datos 2 3 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 2 3 

    20 23 
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Tabla 20 

Prioridad Baja en historia de usuario HU07 

HU Tareas Puntos de 

Historia 

Tiempo en 

horas 

HU07 Diseño de la IGU 2 3 

  Diseño de la base de datos 2 3 

  Codificación 3 4 

  Conexión con la base de datos 2 3 

  Refactorización 1 2 

  Pruebas funcionales 1 2 

    11 17 

 

Nota. Las historias con menos impacto son denominadas como de baja prioridad, pero 

esto no significa que no sea importantes. 

3.2.3. Flujo de Trabajo 

Se observan las tareas o flujo de trabajo para el desarrollo del aplicativo móvil, esto en 

relación a las fases del ciclo de desarrollo, existe un área de tareas por hacer los cuales 

aún no se inician por lo que están en pendiente por lo general son actividades el nivel 

medio o bajo de la tabla de priorización, el área de tareas en proceso gestiona las 

actividades en proceso aporta información al equipo de su progreso y los encargados, en 

las actividades finalizadas estas las que ya fueron desarrolladas y testeadas por las pruebas 

de aceptación. 

Figura 18 

Tablero Kanban – flujo de trabajo 

 

Nota. Equipo de trabajo, (2022) A continuación, se observa el proceso llevado a cabo 

mediante la metodología ágil y el tablero Kanban establecido para la investigación:  
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Figura 19    

Establecimiento de tareas y backlog a realizar 

. 
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Nota. Se observa la primera fase del desarrollo de la investigación en la cual se da a 

conocer las tareas que se consideran en relación al progreso que da lugar al proyecto de 

investigación, tanto la recolección de datos o necesidades observadas para con los 

docentes en relación al registro de actividades diarias, además la investigación del 

framework que sea el adecuado para la aplicación móvil,  por otro lado se observa el 

análisis de la base de datos importante en cuestión de conocimiento integrado a el 

perfeccionamiento de la app, en contexto se considera la instalación de React native asi 

como sus dependencias las cuales serán necesarias para iniciar con el proceso de creación 

del sistema, para así continuar tanto con la programación de vistas y la programación del 

file principal.  

Figura 20 

Revisión literaria y recolección de datos necesarios en la investigación 

 

Nota. Se observa en la figura el proceso en las tareas planteadas para lo cual que inicia 

con la recolección de datos e información para el proyecto de investigación, además del 

análisis de colección y documentos que permitirán el desarrollo de la aplicación móvil, 

estas 3 tareas se fueron completando con el transcurso en el progreso de este proyecto 

investigativo.  
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Figura 21 

Desarrollo progresivo del proyecto de investigación  

 

Nota. Se observa el progreso en cuanto a las tareas para el desarrollo del proyecto, 

considerando la información como punto importante para dar inicio con la creación del 

sistema.  

Figura 22 

Flujo de trabajo pendiente 
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Nota. Se puede observar el avance en el flujo de trabajo del proyecto de investigación de 

acuerdo al tiempo transcurrido desde la recolección de datos e información.  

Figura 23 

Desarrollo prototipo de aplicación móvil.  

 

Nota. Se puede visualizar el avance del proyecto y además el desarrollo del prototipo de 

la aplicación móvil para el registro diario de actividades académicas. 

Figura 24 

Tablero Kanban final 
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Nota. Tablero completado en razón de las tareas de desarrollo del proyecto de 

investigación 

3.2.4. Pruebas de aceptación 

La fase de prueba ayuda en el desarrollo de la aplicación, ya que puede registrar posibles 

fallas y ayuda al cliente o al usuario final a verificar si la aplicación móvil cumple con las 

necesidades de cada historia de usuario o no. 

Su objetivo es confirmar el funcionamiento normal del sistema, a la espera de que el 

usuario final acepte un resultado positivo. 

Tabla 21 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU01 

Prueba de aceptación 

Número: 1 N° Historia de usuario: 1 

Descripción: Como Docente necesito poder registrar en la aplicación y poder 

tener su propia cuenta.  

Condiciones de ejecución:  Disponer de sus datos para la autenticación como lo es su correo 

y contraseña. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y visualiza un splash screen,  y en 

la pantalla de inicio de sesión, para validar esta historia, el usuario 

deberá llenar los campos y dar clic en ingresar 

Resultado Esperado:  Se inicia la aplicación y muestra la interfaz principal 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 
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Tabla 22 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU02 

Prueba de aceptación 

Número: 2 N° Historia de usuario: 2 

Descripción: Como Docente necesito poder logearse en la aplicación y que la 

cuenta se mantenga activa en el dispositivo hasta hacer logout. 

Condiciones de ejecución:  Disponer de un correo y una contraseña para la creacon de 

cuenta. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y visualiza un splash screen de 

inicio de sesión da click en registrarse, para validar esta historia, 

el usuario deberá llenar los campos y dar clic en registrarse. 

Resultado Esperado:  Se inicia la aplicación y muestra la interfaz principal 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 

 

Tabla 23 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU05 

Prueba de aceptación 

Número: 3 N° Historia de usuario: 5 

Descripción: Como Docente necesito registrar las actividades diarias que 

realizo según el horario de clases. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

registrar actividades diarias, para validar esta historia, el usuario 

deberá llenar los campos y dar clic en registrar actividad. 

Resultado Esperado:  La actividad se guarda en la base de datos y se muestra en 

pantalla 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 
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Tabla 24 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU11 

Prueba de aceptación 

Número: 4 N° Historia de usuario: 11 

Descripción: Como Administrador necesito poder supervisar las actividades 

diarias que realizan los docentes. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

ver actividades diarias, para validar esta historia, el usuario elegir 

el docente y dar clic en ver. 

Resultado Esperado: Se logra visualizar las actividades que el docente ha realizado. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 

 

Tabla 25 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU03 

Prueba de aceptación 

Número: 5 N° Historia de usuario: 3 

Descripción: Como Docente necesito poder visualizar su horario diario de 

clases con descripción y curso asignado. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

ver horario, para validar esta historia, el usuario elegir el día del 

cual desea ver el horario y dar clic en ver. 

Resultado Esperado: Se logra visualizar el horario del día especifico seleccionado. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 
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Tabla 26 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU04 

Prueba de aceptación 

Número: 6 N° Historia de usuario: 4 

Descripción: Como Docente necesito poder registrar la actividad general 

diaria así también mi hora de salida y hora de entrada. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

ver horario, para validar esta historia, el usuario elegir el día del 

cual desea ver el horario y dar clic en ver. 

Resultado Esperado: Se logra visualizar el horario del día especifico seleccionado. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 

 

Tabla 27 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU08 

Prueba de aceptación 

Número: 7 N° Historia de usuario: 8 

Descripción: Como Administrador necesito un formulario para poder generar 

los horarios de las actividades académicas. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

ingresar horario, para validar esta historia, el usuario elegir el dia 

del cual desea ingresar el horario y dar clic en guardar. 

Resultado Esperado: La actividad se guarda en la base de datos y se muestra en pantalla 

guardado. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 
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Tabla 28 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU09 

Prueba de aceptación 

Número: 8 N° Historia de usuario: 9 

Descripción: Como Administrador necesito asignar los horarios ya generados 

a cada uno de los docentes registrados en la aplicación. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

ingresar horario, para validar esta historia, el usuario elegir el 

docente del cual desea ingresar el horario y dar clic en guardar. 

Resultado Esperado: La actividad se guarda en la base de datos y se muestra en 

pantalla guardado. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 

 

Tabla 29 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU10 

Prueba de aceptación 

Número: 9 N° Historia de usuario: 10 

Descripción: Como Administrador necesito poder visualizar a todos los 

docentes que están registrados en la aplicación. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

ingresar registrar actividades, para validar esta historia, el 

usuario debe dar clic en ver. 

Resultado Esperado: Se muestra los docentes que están registrados en la aplicación. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 
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Tabla 30 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU06 

Prueba de aceptación 

Número: 10 N° Historia de usuario: 6 

Descripción: Como Docente necesito comunicarme con los demás docentes en 

un chat grupal para poder definir actividades grupales como 

reuniones. 

Condiciones de 

ejecución: 

Los usuarios deben estar autenticados para que 

puedan visualizar la pantalla principal. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación y la pantalla principal da click en 

Chat de docentes, para validar esta historia, escribir un mensaje y 

dar clic en enviar. 

Resultado Esperado: La actividad se guarda en la base de datos y se muestra el mensaje 

para todos los usuarios. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 

 

Tabla 31 

Tabla de pruebas de aceptación de historia HU11 

Prueba de aceptación 

Número: 11 N° Historia de usuario: 7 

Descripción: Como Administrador necesito tener una interfaz personalizada 

para diferenciar de un registro como docente. 

Condiciones de 

ejecución: 

 Disponer de sus datos para la autenticación como lo es su correo y 

contraseña de administrador. 

Entrada:  El usuario abre la aplicación modo administrador y visualiza un 

splash screen,  y en la pantalla de inicio de sesión, para validar esta 

historia, el usuario debe ingresar en la pantalla de administrador 

Resultado Esperado: Se muestra la pantalla de administrador. 

Evaluación de la prueba:  Prueba Satisfactoria 
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Nota. Todas las etapas de pruebas de aceptación se realizaron en base al orden de 

prioridad que se estableció con el artefacto de historias de usuarios, Product Backlog de 

la metodología Scrum. 

3.3. Análisis y Discusión de resultados  

3.3.1. Comprobación de la hipótesis 

Se aplicó una combinación de técnicas, artefactos y determinando los puntos más fuertes 

de las metodologías agiles escogidas como lo es la fase de exploración de La metodología 

Mobile-D, el Product Backlog de la metodología Scrum, El tablero Kanban de la 

metodología Kanban y las pruebas de la metodología XP, para el desarrollo del prototipo 

planteado en el caso de estudio. 

Utilizando la herramienta 4D Analytical Tool (4-DAT) que está diseñada para comparar 

y analizar los métodos agiles para la toma de decisiones con respecto a la adopción de un 

método ágil apropiado para evaluar la metodología hibrida aplicada al caso de estudio. 

Tabla 32 

Tabla de comprobación de hipótesis 

Características de Agilidad 

 FY SD LS LG RS Total 

(i) Fases        

Mobil-D 1 1 1 1 1 5 

Scrum 1 1 0 1 0 3 

Kanban 1 1 0 0 1 3 

XP 1 1 1 0 1 4 

Total 4 4 2 2 3 15 

Grado de agilidad 4/4 4/4 2/4 2/4 3/4 15/(4*5) 

(ii) Practicas             

Establecimiento de interesados 1 1 1 0 1 4 

Definición del Alcance 1 1 1 1 1 5 

Establecimiento de proyectos 1 1 0 0 1 3 

Product Backlog Priorizado 1 1 0 1 1 4 

Estimación 1 1 0 0 1 3 

Flujo de trabajo 1 1 0 0 1 3 

Pruebas de aceptación 1 1 1 1 1 5 

Total 7 7 3 3 7 27 

Grado de agilidad 7/7 7/7 3/7 5/7 7/7 27/(7*5) 
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Tabla 33 

Tabla de resultados. 

Proceso y practicas Practica 

Etapas 15/20 = 0,75 

Practicas 27/35= 0,77 

 

Figura 25  

Figura de tabla de resultados de XP y Scrum. 

 

Nota. (Avila Domenech, Meneses Abad, & De la Cruz Leyva, 2013). 

Tabla 34 

Tabla de comparación de resultados. 

  XP Scrum Practica 

Fases 0,70 0,60 0,75 

Practicas 0,73 0,80 0,77 

Promedio 0,72 0,70 0,76 

 

Figura 26 

Gráfico de comprobación de la hipótesis. 
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3.3.2. Análisis de aportaciones 

Según los datos obtenidos se determinó que la práctica desarrollada en apartado de fases 

tiene mayor porcentaje con un 0.75 sobre los 0.70 de XP y 0.60 de Scrum, y en las 

prácticas con 0.77 es mayor a XP con 0.70 pero está debajo de Scrum con 0.80. En 

promedio la práctica desarrollada tiene mayor equidad entre fases con un 0.76 sobre los 

0.72 de XP y los 0.70 de Scrum.  

Tabla 35 

Tabla de comprobación de la hipótesis. 

Tabla de aportaciones 

 Fases Técnicas y Artefactos Características Aportaciones 

Mobile-

D 

Fase de 

Exploración 

 Establecimiento de 

interesados 

 Definición del 

Alcance 

 Establecimiento de 

proyectos 

Se establece a las 

personas que el 

proyecto va a 

ayudar, se define el 

alcance del proyecto 

mediante historias 

de usuario y se 

concreta las 

tecnologías que se 

utilizaran en la 

generación del 

código de la 

aplicación. 

 Identificación de 

Usuarios finales 

 Objetivos y alcance  

 Comunicación 

 Documentación 

 Calidad del 

producto 

 Rapidez en 

empezar aplicación 

Scrum Product 

Backlog 

 Product Backlog 

Priorizado 

 Estimación 

 Se prioriza las 

historias de usuario 

con prioridades: 

Alta, Media, Baja, 

se genera una 

estimación de la 

cantidad de tiempo y 

dificultad de 

 Entrega del 

producto en menor 

tiempo. 

 Documentación 

 Distribución de 

Trabajo en el 

equipo 
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desarrollo de la 

historia de usuario 

mediante Planning 

Pocker. 

Kanban Tablero 

Kanban 

Flujo de trabajo 

 

 Se clasifica las 

historias de usuario 

en mediante el flujo 

de trabajo en: Por 

hacer, En proceso, 

Hechas siendo esto 

un control del 

desarrollo de las 

actividades. 

 Gestión de tareas 

 Calidad del 

producto 

 Documentación 

 Agilidad en el 

desarrollo de tareas 

 

XP Pruebas Pruebas de aceptación  Cuando una historia 

de usuario ya fue 

desarrollada se 

realiza las pruebas 

de aceptación donde 

interviene el usuario 

final donde se 

emplea: 

Condiciones de 

ejecución, Entrada, 

Resultado Esperado, 

Evaluación de la 

prueba. 

  Calidad del 

producto 

 Documentación 

 Comunicación  

 Comprobación de 

objetivos 

 

 

3.3.3. Datos IBM SPSS 

A continuación, se observa los datos incluidos en el software spss para el análisis y 

tabulación de datos de encuestas. 
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Figura 27 

Variables para analizar SPSS 

 

Nota. Se observan las variables de la encuesta realizada para proceder a registrar los 

datos.  

Figura 28 

Registro de datos de la encuesta 

 

Nota. Se observan los datos registrados de las encuestas realizadas a los docentes de la 

Facultad de Ciencias de la Ingeniería y aplicadas.  
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3.3.4. Análisis y tabulación de encuestas  

En consideración con la encuesta realizada al personal docente de la Facultad de Ciencias 

de la Ingeniería y Aplicadas en la Universidad Técnica de Cotopaxi se consiguieron los 

siguientes resultados los cuales se analizan a continuación:  

Tabla 36 

Género  

¿Cuál es su género? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Masculino 27 77,1 77,1 

Femenino 8 22,9 22,9 

Total 35 100,0 100,0 

Nota. Se describen las bases numéricas en razón del género de los 

encuestados. 

 

Gráfico estadístico 1 

Pregunta datos: Género  

 
Nota. En el gráfico se puede observar los porcentajes en relación al género de los 

encuestados. 

     Análisis: En la tabla y gráfico anteriores se puede observar en cuestión al 100% que 

el 22,86 % es de género femenino y mientras que el 71,14% es de género masculino 

estableciendo que los encuestados fueron la mayor parte hombres.  
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Tabla 37 

Pregunta 1  

¿Dispone de una aplicación móvil que le ayude a registrar sus 

actividades diarias académicas? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Si 11 31,4 31,4 

No 24 68,6 68,6 

Total 35 100,0 100,0 

Nota. Se reflejan los resultados en relación a la pregunta 1 y al criterio de 

si disponen una aplicación móvil para el registro de actividades. 

 

Gráfico estadístico 2 

Pregunta 1 

 

Nota. En el gráfico se observa los porcentajes en relación a pregunta de si disponen de 

una aplicación móvil que les ayude a registrar sus actividades diarias académicas.  

     Análisis: En razón al 100% de los encuestados se ve reflejadas las respuestas para lo 

cual el 68,57% respondió que no disponen de una aplicación móvil que les ayude a 

registrar las actividades diarias académicas, mientras que el 31,43% menciono que si 

dispone de una aplicación de registro de actividades académicas. 
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Tabla 38 

Pregunta 2 

¿Piensa que una aplicación móvil es más interactiva que una 

aplicación web? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Si 31 88,6 88,6 

No 4 11,4 11,4 

Total 35 100,0 100,0 

Nota. Se observa la base numérica en cuestión de la pregunta 

2 y los resultados de la misma. 

 

Gráfico estadístico 3 

Pregunta 2  

 

Nota. Se establecen los porcentajes en razón de la pregunta 2 y en consideración de si 

una aplicación móvil es más interactiva que una aplicación web.  

     Análisis: Del 100% de los encuestados se observa que el 88,57% considera que una 

aplicación móvil es más interactiva, mientras que el 11,43% contesto que la aplicación 

web es de mayor interacción, esto quiere decir que en cuestión de interacción la 

aplicación móvil sería una respuesta viable.  
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Tabla 39 

Pregunta 3 

¿Cree que es necesario una aplicación móvil que le ayude a 

cumplir correctamente con el registro de asistencia de sus 

actividades académicas? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Si 34 97,1 97,1 

No 1 2,9 2,9 

Total 35 100,0 100,0 

Nota. Se puede ver los resultados en cuestión a la pregunta 3 y 

los datos en relación a si es necesaria una aplicación móvil.  

 

Gráfico estadístico 4 

Pregunta 3  

 

Nota. Se observa los porcentajes en relación a la pregunta 3 y de si cree si es necesaria 

una aplicación móvil que le ayude a cumplir correctamente con el registro de asistencia 

de actividades académicas. 

      Análisis: En base al 100% de los encuestados se puede observar que el 97,14% 

menciona que si es necesaria una aplicación móvil que le ayude a cumplir correctamente 

con el registro de asistencia de sus actividades académica, mientras que el 2,86% 

considera que no.  

 

 



70 

 

Tabla 40 

Pregunta 4  

¿Cree usted que la implementación de la aplicación móvil para el 

registro diario de actividades de docentes le facilitaría cumplir con 

su día a día en la Universidad? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Si 32 91,4 91,4 

No 3 8,6 8,6 

Total 35 100,0 100,0 

Nota. Se observa los resultados en razón de la pregunta 4 sobre si 

facilitaría el cumplimiento de tareas la aplicación móvil.  

 

Gráfico estadístico 5 

Pregunta 4  

 
Nota. En el gráfico se da a conocer los resultados en porcentajes de la pregunta 4. 

      Análisis: En base al 100% de los encuestados se puede observar que el 91,43% si cree 

que la implementación de la aplicación móvil para el registro diario de actividades de 

docente permitirá que se facilite el cumplimiento del día a día en el campo Universitario, 

mientras que el 8,57% no piensa que lo hará, por lo tanto, la mayor parte menciona que 

si aportara en su día a día.   
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Tabla 41 

Pregunta 5  

¿Señale los dos tipos de técnicas que emplea para manejar sus actividades? 

 

Respuestas Porcentaje Porcentaje válido Porcentaje 

acumulado 

Uso de Google Calendar 32 45,7% 45,7% 

Uso de Agendas 

electrónicas 

14 20,0% 65,7% 

Uso de alarmas diarias 19 27,1% 92,8% 

Uso de horario físico o 

digital 

5 7,1% 100,0% 

Total 70 100,0% 

Nota. Se observan los valores numéricos de acuerdo con la pregunta en cuestión 

a las técnicas de manejo de actividades.  

 

Gráfico estadístico 6 

Pregunta 5  

 

Nota. Se observa los tipos de técnicas usados por los docentes de la facultad. 

     Análisis: Del 100% de los encuestados se observa que el 45,7 % hace uso de Google 

calendar, el 20% usa agendas electrónicas, el 27,1% usa alarmas diarias y el 7,1% hace 

uso de horario físico o digital.  
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Tabla 42 

Pregunta 6 

¿Piensa usted que sería útil contar con una funcionalidad en la 

aplicación para notificar correctamente el inicio y finalización de sus 

actividades? 

Frecuencia Porcentaj

e 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Si 35  

100,0 

100,0 100,0 

No 0 0 0 100,0 

Total 35   100% 

Nota. Se visualiza los datos de respuesta de la pregunta 6 de la encuesta 

de acuerdo a su piensa que sería útil contar con la funcionalidad de 

notificar el inicio y finalización de sus actividades.  

 

Gráfico estadístico 7 

Pregunta 6 

 

Nota. Se encuentran los porcentajes en razón de la pregunta 6 que hace referencia a si la 

funcionalidad para notificar el inicio y finalización de actividades sería útil.  

     Análisis: Se visualiza en la gráfica que de acuerdo con el 100% de los encuestados 

consideran que si sería útil la funcionalidad de notificar el inicio y finalización de las 

actividades.  
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Tabla 43 

Pregunta 7 

Escoja las funcionalidades que considere más útiles para la aplicación. 

Registro de horario por docente 28 28,9% 80,0% 

Notificaciones 5 minutos antes de iniciar y 

finalizar la hora de la actividad 

26 26,8% 74,3% 

Registro de temáticas de la materia de la 

docente distribuida por número de horas 

asignadas 

29 29,9% 82,9% 

Registro rápido de entrada y salida 14 14,4% 40,0% 

Total 97 100,0% 

Nota. Se observa los datos numéricos en relación a las funcionalidades que 

consideran útiles en la aplicación móvil.  

 

Gráfico estadístico 8 

Pregunta 7 

 

Nota. Se analiza las funcionalidades que al criterio de los encuestados son útiles en la 

aplicación móvil.  

     Análisis: De acuerdo con los encuestados y el 100%, se observa que en razón de las 

funcionalidades que son útiles en la aplicación móvil el 28,9%  considera que el registro 

de horario por docente y el 29,9%  dice que el registro de temáticas de la materia del 

docente distribuida por números de horas asignadas es una de las funcionalidades con 

más importancia, además el 26,8% contesto que las notificaciones 5 minutos antes de 

iniciar y finalizar la hora de la actividad, por otro lado el 14,4 % dice que es importante 

el registro rápido de entradas y salidas.  
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Tabla 44 

Pregunta 8 

Seleccione el sistema operativo de su dispositivo móvil. 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Android 28 80,0 80,0 

iOS 7 20,0 20,0 

Total 35 100,0 100,0 

Nota. Se observa los datos números en cuestión del sistema operativo 

del dispositivo móvil que posee.  

 

Gráfico estadístico 9 

Pregunta 8 

 

Nota. Se observa en la gráfica el tipo de sistema operativo de acuerdo al dispositivo 

móvil. 

     Análisis: De acuerdo con los encuestados y del 100%, el 80% posee un dispositivo 

móvil con el sistema operativo Android, mientras que el 20% dispone de iOS, esto quiere 

decir que la aplicación deberá funcionar para los dos sistemas operativos.  
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Tabla 45 

Pregunta 9 

¿Cree que a la hora de registrar su asistencia en las actividades diarias es 

necesario definir si la cumplió mediante teletrabajo o presencial? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Si 32 91,4 91,4 

No 3 8,6 8,6 

Total 35 100,0 100,0 

Nota. Se denota la base numérica en base a la pregunta de si es necesario 

definir si la hora registrada se cumplió mediante teletrabajo o presencial. 

 

Gráfico estadístico 10 

Pregunta 9 

 

Nota. Se observa en el gráfico los porcentajes de acuerdo con la pregunta 9 y si es 

necesario registrar la asistencia de actividades y definir si esta fue cumplida por 

teletrabajo o presencial.  

     Análisis: En razón del 100% de los encuestados el 91,43% considera que si se debe 

definir si la actividad registrada se cumplió mediante teletrabajo o presencial, mientras 

que el 8,57% considera que no es importante.  

 



76 

 

Tabla 46 

Pregunta 10 

¿Ha hecho uso de una aplicación similar a la propuesta para el registro de 

actividades diarias en otras instituciones? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Si 16 45,7 45,7 45,7 

No 19 54,3 54,3 100,0 

Total 35 100,0 100,0  

Nota. Se observa los datos del uso de aplicaciones similares a las de la 

propuesta de investigación.  

  

Gráfico estadístico 11 

Pregunta 10 

 

Nota. Se establecen los porcentajes del uso de aplicaciones similares. 

     Análisis: Con respecto al 100% de los encuestados, el 54,29% menciona que no ha 

hecho uso de aplicaciones similares a las que se propone en la investigación, mientras que 

el 45,71% manifiesta que si ha hecho uso de aplicaciones similares. 
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Tabla 47 

Pregunta 11 

¿Estaría de acuerdo en implementar esta aplicación móvil en la Facultad de 

Ciencias de la Ingeniería y Aplicadas de la Universidad Técnica de Cotopaxi? 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Totalmente de 

acuerdo 

27 77,1 77,1 77,1 

Algo de acuerdo 8 22,9 22,9 100,0 

Total 35 100,0 100,0  

Nota. Se observa la información correspondiente a si está de acuerdo con 

implementar la aplicación móvil.  

 

Gráfico estadístico 12 

Pregunta 11 

 

Nota. Se revisan los porcentajes en relación a la implementación de la aplicación móvil.  

 

     Análisis: Con respecto a las encuestas realizadas y al 100% de los encuestados el 

77,14% respondió que está totalmente de acuerdo en que se implemente este tipo de 

aplicación móvil, el 22,86% menciono que esta algo de acuerdo en que se implemente, 

por lo tanto, la mayoría está de acuerdo que se implemente la aplicación móvil ya que un 

0% no estuvo de acuerdo.  
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3.3.5. Análisis General  

De acuerdo con las encuestas realizadas que representan el 100% que corresponde al 35 

personas las cuales se encuesto esto de acuerdo a la muestra realizada se tiene los 

siguientes datos que el 71,14% son de género masculino, mientras que el 22,86 es de 

género femenino de los cuales en razón a las preguntas respondieron de la siguiente 

manera: el 68,57% menciona que no dispone de una aplicación móvil que le ayude a 

registrar sus actividades diarias académicas y el 31,4% dice que si dispone de una, además 

en cuanto a si piensan que una aplicación móvil es más interactiva que una aplicación 

web el 88,6% dijo que si y por otro lado el 11,4 no está de acuerdo con esta afirmación, 

otro aspecto investigado fue el de si cree que es necesario una aplicación móvil que le 

ayude a cumplir correctamente con el registro de asistencia de sus actividades académicos 

a lo cual el 97,10% piensa que sí y el 2,9 cree que no, a la vez de acuerdo con la pregunta 

4 en donde dice que si cree que la implementación de la aplicación móvil para el registro 

diario de actividades de docentes le facilitaría cumplir con su día a día el 91,4 % cree que 

sí y el 8,6% no, no obstante en cuanto a los tipos de técnicas que emplean para manejar 

sus actividades el 45,7% hace uso de Google calendar, el 20% uso de agendas 

electrónicas, el 27.10 % uso de alarmas diarias, el 7,1% uso de horario físico o digital, así 

pues en la pregunta 6 sobre si sería útil contar con una funcionalidad en la aplicación para 

notificar correctamente el inicio y finalización de sus actividades el 100% contesto que si 

sería útil, además en relación con las funcionalidades que considera útiles en la aplicación 

el 29,9% considera que el registro de temáticas de la materia, el 28,9% el registro de 

horario docente, el 26,8% las notificaciones 5 minutos antes de iniciar y finalizar la hora 

de la actividad, el 14,4% el registro rápido de entrada y salida, por otra parte el sistema 

operativo de los dispositivos móviles que poseen es en un 80% Android y en un 20% iOS, 

en el caso de si considera que si se debe definir si la actividad registrada se cumplió 

mediante teletrabajo o presencial el 91,43%  cree que sí y el 8,57% considera que no,  de 

acuerdo con la pregunta de se ha hecho uso de una aplicación similar en el 54,3% contesto 

que no mientras que el 45,7% dice que si, por último en la pregunta que es de mayor 

importancia para nuestra investigación en donde se manifiesta si estaría de acuerdo con 

la implementación de esta aplicación el 77,10% contesto que totalmente de acuerdo y el 

22.9% algo de acuerdo, considerando que había la opción de desacuerdo y este  no obtuvo 

un porcentaje positivo, se deduce que si es importante la implementación de esta 

aplicación y favorecerá el trabajo de los docentes de la facultad.  
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3.4. Desarrollo del prototipo de la aplicación móvil híbrida 

En este apartado se encuentra la vista de Splash Screm para presentación de carga del 

prototipo para el registro diario de las actividades diarias de los docentes, en adelante 

observaremos el prototipo de la aplicación. 

Figura 29 

Ventana de carga al iniciar App 

 

Nota. Vista de logeo del prototipo, que solicita los datos de ingreso de los usuarios que 

se encuentre registrados en la Base de datos de Firebase, todos los usuarios cuentan con 

un registro único, también se presenta una opción para registrarse en caso de no contar 

con una cuenta dentro de la APP. 
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Figura 30 

Ventana para iniciar sesión 

 

Nota. Vista de registro de los usuarios mediante su correo institucional, se solicita correo 

y contraseña para completar el registro. 
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Figura 31 

Ventana para realizar el registro de usuario o docente 

 

Nota. Vista principal de la App con opciones múltiples para coordinar el registro de 

actividades, entre ellas registro diario, horaria y ver horario. 
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Figura 32 

Ventana Inicial con las opciones de la aplicación 

 

Nota. Los docentes registrar sus horas clase, para poder coordinar con su registro diario 

de actividades, este horario se registrar dividido en horas clase y horas de tutoría. 
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Figura 33 

Ventana de ingreso del horario 

 

Nota. Se selecciona la hora de las actividades de clases repartidas en una hora o más por 

día, esto de acuerdo con el horario académico de cada docente, para este registro se cuenta 

con el mismo y se da lugar a registrar cada una de las actividades pendientes.  
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Figura 34 

Ventana de elección de hora para el registro de horario 

 

Nota. Como se pudo observar en la ventana principal también existe la opción para 

visualizar el horario y una vez realizado el registro este se actualiza según el registro. 
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Figura 35 

Vista de ver horario. 

 

Nota. Vista de timbre con la opción de tipo de Trabajo, ya que es necesario destacar 

mediante que modalidad se está trabajando, por distintas ocasiones existen situaciones 

que pueden exigir Teletrabajo o Trabajo normal. 
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Figura 36 

Ventanas de Timbre y sus opciones 

 

 

Nota. Antes de realizar el registro de entrada es importante confirmar que se ejecute esta 

acción debido a que muchas veces el horario de los docentes es distinto, entonces se opta 

de importancia ya que no se puede revertir esta acción. 
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Figura 37 

Alerta para confirmar el registro de entrada 

 

Nota. Una vez se registra el ingreso el docente tiene sus datos de inicio de la jornada y su 

estado se mantiene en ingreso, entonces también tiene acceso a registrar diversas 

actividades de día, cuantas sean necesarias antes de registrar la salida y dejar inhabilitada 

la opción de registro de actividades por ese día laboral. 
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Figura 38 

Vista de Inicio de Jornada con estado Ingreso  

 

Nota. El docente puede realizar registro de activadades durante el transcurso de la jornada 

y se van almacenando una por una con su respectiva información. 
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Figura 39 

Ventana de registro de actividad 

 

Nota. Las actividades registradas se van mostrando en la ventana y toda la información 

es almacenada en la Base de datos, también como opción se puede eliminar la actividad 

ya que por motivos de fuerza mayor el docente puede tener un cambio en sus 

actividades del día en que está laborando.  
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Figura 40 

Vista de Jornada con estado Salida 

 

Nota. Una vez el usuario termina su jornada laboral tiene que registrar su salida y los 

datos de fecha, hora y año se guardan en tiempo real, por consecuente el estado pasa a 

salida y todas las opciones de registro se inhabilitan por ese día laboral. 

 

 



91 

 

Figura 41 

Vistas de modo administrador 

 

Nota. Para asignar las actividades a los distintos usuarios, en este caso a los docentes se 

incluye el modo administrador, ya que este debe asignar las horas de la carga horaria que 

debe cumplir el docente. 
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Figura 42 

Vistas de chat de docentes en tiempo real 

 

Nota. Es necesario un método para informar, por ellos se opta la función de un chat en 

tiempo real, para usarlo como medio de comunicación durante el uso de la aplicación. 
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3.5. Evaluación Técnica, Social, Ambiental y/o Económica. 

3.5.1. Evaluación Técnica  

La garantía que proporciona esta investigación durante el desarrollo del prototipo de 

aplicación móvil híbrida, se basa en los bienes, recursos, dificultades y ventajas durante 

el proceso de la misma. 

Tabla 48 

Evaluación técnica de desarrollo de aplicativo 

Desarrollo de aplicaciones Móviles 

Factor  Muy bueno Intermedio Regular Malo 

Desarrollo X    

Tiempo X     

Economía  X     

Compatibilidad   X   

Uso de red  X   

Curva de aprendizaje   X   

Usabilidad   X   

Dificultad  X   

 

3.5.2. Evaluación Social 

Proporcionar comodidad en el ámbito laboral es un beneficio que ayuda mucho al éxito 

de los proyectos en si, por ende, el enfocarse en un proyecto con factores y un enfoque 

específico. 

Tabla 49 

Evaluación social de desarrollo de aplicativo 

Desarrollo de aplicaciones Móviles 

Involucrados Factor Enfoque 

Programadores Metodología  Desarrollo de aplicación móvil. 

Desarrolladores  Equipo de desarrollo Un proyecto específico 

Internet Menos uso de red Velocidad de acceso 

Sistemas 

Operativos 

Multiplataforma Ejecución y compatibilidad con varias 

plataformas 

Dispositivos 

móviles 

Consumo de recursos del 

dispositivo en ejecución  

Uso de recursos de los dispositivos móviles 

Auspiciantes del 

proyecto 

Costos Menos costos por el desarrollo 

Tiempo de desarrollo Rápido desarrollo del software 
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3.5.3. Evaluación Ambiental  

El desarrollo de aplicaciones móviles híbridas se viene dando a partir del surgimiento de 

múltiples marcas de dispositivos móviles, entre ellas algunas que cuenta con un sistema 

operativo propio, por lo que en muchas ocasiones existen Apps que únicamente funcionan 

en la respectiva plataforma para la que se desarrolló. El objetivo propuesto es buscar 

reducir costos, tiempo y dificultad en el desarrollo del software establecido. 

Los resultados obtenidos durante este proyecto de investigación: 

Tabla 50 

Evaluación ambiental de desarrollo de aplicativo 

Desarrollo de aplicaciones Móviles 

Factor Causa Efecto 

Nivel de Decisión Elección de técnicas y artefactos 

de las prácticas ágiles. 

Investigación de desarrollo de 

aplicaciones móviles. 

Naturaleza de la 

acción 

Estratégica, visionaria y 

conceptual. 

Inmediata y operacional.  

Productos Código fuente y Base de datos. Prototipo de aplicación móvil. 

Escala de los 

impactos 

Método híbrido. Correcto desarrollo, Tiempo 

exacto, producto final. 

Escala temporal  De largo a medio plazo. De medio a corto plazo 

Principales fuentes 

de información 

Desarrollo de aplicaciones 

móviles, Desarrollo de Software, 

Base de Datos no relacionales, 

Prácticas ágiles, Metodología 

Kanban, Scrum, Mobile -D, XP. 

Trabajo de campo y análisis de 

datos de aceptación de la 

propuesta. 

Tipos de datos  Más cualitativos. Más cuantitativos. 

Alternativas Desarrollo de software, 

aplicaciones móviles, Prácticas 

ágiles. 

Información completa, técnicas y 

artefactos para metodología 

híbrida. 

Rigor de Análisis Más incierto. Mayor rigor. 

Evaluación de 

Cumplimiento 

Funcionamiento de prototipo de 

aplicación. 

Cumplimiento de objetivos. 
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3.5.4. Evaluación Económica  

El proyecto de investigación que se lleva a cabo tiene como propósito realizar una 

demostración de un prototipo de aplicación híbrida, por lo que se evalúa los gastos 

económicos para su desarrollo, considerando lo necesario, ajustándose a un presupuesto 

mínimo.  

Los recursos para el desarrollo de una aplicación móvil son similares, pero cabe recalcar 

que cuando se trata de una aplicación única el gasto es solo uno, porque no se necesita 

nuevos programadores para una aplicación que sea para un sistema operativo distinto y 

que cumpla las mismas funciones que una aplicación que ya se desarrolló,  

Tabla 51 

Evaluación económica del desarrollo del aplicativo 

Desarrollo de aplicaciones Móviles 

Recursos Cantidad Costo Total 

Programadores 2 700$ 1400$ 

Computadoras 2 1200$ 2400$ 

Materiales de oficina  100$ 100$ 

Internet 5 meses 40$ 200$ 

   4100$ 
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

4.1. CONCLUSIONES 

 La información recolectada en diferentes fuentes bibliográficas permitió conocer 

más allá de las prácticas ágiles que se usan para distintos procesos de desarrollo 

de proyectos, dando a conocer que también se puede trabajar con métodos híbridos 

es decir las combinaciones de distintos artefactos de cada práctica ágil, logrando 

eliminar las debilidades de cada una y logrando la obtención de un método lleno 

de fortalezas para el desarrollo de aplicaciones móviles. 

 El hecho de analizar distintas opciones de artefactos de prácticas ágiles, garantiza 

una buena dirección del rumbo que toma el proyecto, porque en muchas ocasiones 

hacer uso de una metodología ya existente o que ya está estructurada nos limita a 

cubrir varias necesidades que obtenemos durante la etapa de desarrollo de 

aplicaciones móviles, debido a que se trabaja en base a cómo funciona la forma 

de gestión de dicha metodología, por eso es mejor tener claro las necesidades que 

se va cubrir para poder seleccionar los artefactos que van a constituir nuestro  

método híbrido, de tal forma que no existan complicaciones durante el proceso. 

 El desarrollo del prototipo de aplicación móvil mediante el uso de prácticas ágiles, 

fue un proceso más ordenado y coordinado, y con grandes ventajas para el equipo 

de desarrollo, ya que al trabajar con un método híbrido se pudo hacer uso de 

distintos artefactos que ayudaron a interpretar mejor las acciones y 

funcionalidades que se deben llevar a cabo, dando como resultado éxito en la 

obtención del producto que se tomó como ejemplar.  
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4.2. RECOMENDACIONES  

 Para el desarrollo de aplicaciones móviles se recomienda analizar múltiples 

artefactos de las prácticas ágiles para constituir un método híbrido, ya que el 

trabajar con un método así ayuda a fortalecer el ámbito laboral, porque se puede 

hacer uso de distintas técnicas para mantener un orden adecuado para la dirección 

del proyecto.  

 Mantener un orden prioritario y niveles de aceptación de cada proceso que se lleva 

a cabo en el desarrollo del proyecto es importante debido a que esto logra una 

mejor gestión dentro del campo laboral, entonces la combinación de varios 

artefactos de diferentes prácticas ágiles, ayudan a constituir un método híbrido, el 

cual facilita el proceso de desarrollo de un prototipo de aplicación móvil. 

 Para dar una mejor experiencia al equipo de desarrollo de aplicaciones móviles, 

se debe optar por fortalecer el entorno donde se va trabajar, ya que se depende 

mucho más de la organización y de múltiples decisiones que se toman en el 

camino, desde la etapa de análisis de funcionalidades a implementar hasta la 

finalización del producto.  
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6. ANEXOS  

Figura 43 

Aval de comprobación de originalidad, porcentaje de plagio 
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Figura 44 

Esquema de investigación y desarrollo de aplicación móvil  

 

Figura 45 

Modelo de encuesta  

Encuesta dirigida a los Docentes de la Facultad de Ciencias de la Ingeniería y 

Aplicadas de la Universidad Técnica de Cotopaxi. 

Tema de Investigación:       “Aplicación móvil para el registro diario de las actividades de los docentes de 

la Facultad de Ciencias de la Ingeniería y Aplicadas de la Universidad 

Técnica de Cotopaxi, mediante el uso de prácticas ágiles.” 

Encuesta: Dirigida a Docentes de la Facultad de CIYA 

Objetivo:  Identificar el interés y la aceptación del desarrollo de la aplicación 

móvil para el registro de actividades diarias de los docentes. Para ello 

consideramos necesario conocer su opinión al respecto, por lo que 

agradecemos de antemano su colaboración. 
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1. Datos Generales 

Institución, sexo, Nombre, Fecha 

Institución: 

UTC 

Sexo 

Masculino  

 

Femenino 

 

 

Carrera:…………..…………………. 

Fecha: ………….………….………. 

 

 
 

 

2. Preguntas de la Encuesta  

1. ¿Dispone de una aplicación móvil que le ayude a registrar sus actividades diarias 

académicas? 

Si                                         No     

 

2. ¿Piensa que una aplicación móvil es más interactiva que una aplicación web? 

Si                                         No     

3. ¿Cree que es necesario una aplicación móvil que le ayude a cumplir correctamente con 

el registro de asistencia de sus actividades académicas? 

Si                                         No 

4. ¿Cree usted que la implementación de la aplicación móvil para el registro diario de 

actividades de docentes le facilitaría cumplir con su día a día en la Universidad? 

Si                                         No  

5. ¿Señale los dos tipos de técnicas que emplea para manejar sus actividades? 

 

A. Uso de Google Calendar 

B. Uso de Agendas electrónicas 

C. Uso de alarmas diarias  

D. Uso de horario físico o digital 

E. Otros 

6. ¿Piensa usted que sería útil contar con una funcionalidad en la aplicación para notificar 

correctamente el inicio y finalización de sus actividades? 

Si                                         No 
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7. Escoja las funcionalidades que considere más útiles para la aplicación. 

A. Registro de horario por docente 

B. Notificaciones 5 minutos antes de iniciar y finalizar                                                           

la hora de la actividad 

C. Registro de temáticas de la materia de los docentes                                              

distribuida por número de horas asignadas 

D. Registro rápido de entrada y salida 

8. Seleccione el sistema operativo de su dispositivo móvil. 

A. Android 

B. iOS 

C. Windows Phone 

D. Otros 

9. ¿Cree que a la hora de registrar su asistencia en las actividades diarias es necesario 

definir si la cumplió mediante teletrabajo o presencial? 

Si                                         No 

10. ¿Ha hecho uso de una aplicación similar a la propuesta para el registro de actividades 

diarias en otras instituciones? 

Si                                         No 

11. ¿Estaría de acuerdo en implementar esta aplicación móvil en la Facultad de Ciencias de 

la Ingeniería y Aplicadas de la Universidad Técnica de Cotopaxi? 

A. Totalmente de acuerdo 

B. Algo de acuerdo 

C. Totalmente en desacuerdo 

 

GRACIAS POR SU COLABORACION 
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Figura 46 

Hoja de vida del tutor del proyecto 
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Figura 47 

Hoja de vida primer autor del proyecto 

 

HOJA DE VIDA 

LUIS RONALDO TUTILLO QUIMBIULCO  

DATOS PERSONALES 

Nacionalidad: Ecuatoriana 

Cédula de Identidad: 1727460485 

Tipo de Sangre: A+ 

Domicilio: Comunidad la Buena Esperanza – Cangahua - Cayambe 

Teléfonos: 0992600747 

E-mail: tutilloluis5728@gmail.com 

ESTUDIOS REALIZADOS 

Unidad Educativa Otto Scharnow: Educación Básica 

Unidad Educativa Nelson I Torres: Bachillerato General Unificado 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Cursando Ingeniería en Informática y Sistemas 

Computacionales 

IDIOMAS 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Suficiencia en Ingles (3 Semestres) 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Suficiencia en Frances (1 Semestre) 

TRAYECTORIA PROFESIONAL 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Presidente del Club de Robótica BOT’S UTC 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Embajador IEEEXTREME de la Rama Estudiantil 

IEEE-UTC 

 

 

mailto:tutilloluis5728@gmail.com
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ACTIVIDAD ACADÉMICA 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Seminario Internacional de Ciencias de la 

Ingeniería: 40h 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Curso NDG Linux Unhatched en Cisco 

Networking Academy 

IEEE: Voluntario de la Rama Estudiantil IEEE-UTC 

IEEE: Voluntario de Embajador IEEEXtreme 14.0 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Curso Cisco Networking Academy Introduction to 

IoT (Introducción a IoT de Cisco Networking Academy) 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Curso de Introducción a la Seguridad Cibernética 

de Cisco Networking Academy 

Universidad Técnica de Cotopaxi: I Congreso Internacional Multidisciplinario de 

Vinculación con la Sociedad “Experiencias, resultados e impactos de los proyectos de 

vinculación de las IES: 40h 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Ponente en el Proyecto “Cambiando la vida a un 

niño" - Curso de Robótica para niños 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Ponente en el Curso de Robótica Básica con 

TinkerCad 

Unidad Educativa Juan Abel Echeverría: Ponente en Campamento STEM 

OTRAS ACTIVIDADES 

Universidad de Cuenca: XV Concurso Ecuatoriano de Robótica (CER 2019)  

Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE – Latacunga: XIV Concurso 

Ecuatoriano de Robótica (CER 2018) 

Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE – Latacunga: XII Concurso de Robótica 

ESPE-L 2018 

Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE – Latacunga: XIII Concurso de 

Robótica ESPE-L 2019 



121 

 

Universidad de Técnica de Ambato: Torneo Internacional de Robótica “COPA 

UTABOT 4.0” – 2019 

Universidad de Técnica de Ambato: Torneo Internacional de Robótica “COPA 

UTABOT 5.0” - 2020 

Universidad de Técnica de Cotopaxi: Concurso Nacional de Robótica “Mashca 

BOT’S el Reto de los Andes Edición - I - 2018”  

Universidad de Técnica de Cotopaxi: Concurso Nacional de Robótica “Mashca 

BOT’S el Reto de los Andes Edición - II - 2019”  

Universidad de Técnica de Cotopaxi: Concurso Nacional de Robótica “Mashca 

BOT’S el Reto de los Andes - Edición III -2020”  

Unidad Educativa Aloasi: Concurso de Robótica ALTEC 2020 

Escuela Superior Militar de Aviación 'Cosme Rennella: Concurso Nacional de 

Robótica 'I pelea  de exhibición de robots ESMA 2021' 

HABILIDADES 

Programación en Python, Arduino, C++, C# y Java. 

Desarrollador web en PHP, MySQL, HTML5, CSS3 y JAVASCRIPT. 

Capacidad de liderazgo y trabajo en equipo. 

Mantenimiento de equipos informáticos  

Soporte de Usuario  

Base de Datos 

Electrónica intermedia  

REFERENCIAS PERSONALES 

Ing. Mercy Paola Tutillo Quimbiulco           telf: 0992946183 

Ing. Angel Guillermo Hidalgo Oñate            telf: 0998536700 

Ing. Christian Alexander Ortega Portilla                   telf: 0990303590 
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Figura 48 

Hoja de vida segundo autor del proyecto 

 HOJA DE VIDA  

STALYN ANDRÉS MORETA TOPON 

DATOS PERSONALES 

Nacionalidad: Ecuatoriana 

Cédula de Identidad: 1725428955 

Tipo de Sangre: O+ 

Domicilio: Barrio Rosal de los Andes Casa #27 Guamaní Alto-Quito 

Teléfonos: 0961172326 

E-mail: stalyn.moreta8955@utc.edu.ec 

ESTUDIOS REALIZADOS 

Unidad Educativa Mariana Negrete: Primaria 

Colegio Nacional Amazonas: Bachillerato en Ciencias 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Ingeniería en Informática y Sistemas 

computacionales- Cursando 10mo Semestre 

IDIOMAS 

Universidad Técnica de Cotopaxi – Suficiencia en Lenguaje Ingles (B1) 

TRAYECTORIA PROFESIONAL 

2021 – 2022 Universidad Técnica de Cotopaxi.: Departamento vinculación con la 

sociedad – Practicas 

ACTIVIDAD ACADÉMICAS 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Seminario Internacional CICI 22: 40h 

Universidad Técnica de Cotopaxi: Conferencia Internacional de Innovación 

Informática, organizada por: ADN consultoría C.A. 
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