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RESUMEN

A medida que el negocio de las aplicaciones moviles se va expandiendo y haciéndose
rentable, se tienen que investigar las metodologias optimas de desarrollo software para
tales aplicaciones y entornos que lleven dicho desarrollo a éxito de una forma atractiva y
eficiente. Los desarrolladores de aplicaciones moviles se enfrentan a una gama de nuevas
tendencias para crear un software movil es asi que cuentan con Mobile D que es una
metodologia &gil, exclusivamente para el desarrollo de aplicaciones mdviles, permite
interactuar constantemente entre el equipo de trabajo con el cliente, asi como de responder
rapidamente a los cambios que se puedan producir durante la etapa del desarrollo del

proyecto, permitiendo la reduccion de tiempos de produccion.

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo desarrollar un prototipo
mediante la aplicacién de una metodologia agil apropiada para el desarrollo de
aplicaciones moviles para ello se realizo la recopilacion de informacion de fuentes
fidedignas como articulos cientificos, libros y tesis. Para aprobar que la hipdtesis sea nula
verdadera se realizd una validacién de casos de pruebas del prototipo, orientdndonos de
la metodologia. Para la creacion del prototipo se utilizd la metodologia Mobile-D la
misma que mediante los indicadores se dedujo que es la mas adaptable para desarrollo
movil, ademas se utilizo el entorno de desarrollo integrado Android Studio con el lenguaje
de programacion Java y para la base de datos se utilizé el gestor de base de datos SQL
Server 2012.

PALABRAS CLAVE: Metodologias Agiles, Mobile-D, aplicaciones mdviles,

usabilidad, Android, requerimientos.
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ABSTRACT

As the mobile application business is expanded and became profitable, they should been
had, what do research the optimal software development methodologies, such as
applications and environments that are carried said development to successful, from an
attractive and efficient way. The mobile application developers face a trends new range to
create a mobile software, it is so they have Mobile D, what is an agile methodology,
exclusively, for the mobile applications development, which allows constant interaction
between the work team and the client, thus, responding quickly to changes that can produce
during the project development stage, allowing the production times reduction. he current
research project has as aim to develop a prototype, through the agile appropriate
methodology application for the mobile applications development, which was made
information collection from reliable sources, such as scientific articles, books and theses.
For approving, what the hypothesis is true or null, it was made a test cases validation of
prototype, by guiding from methodology. For the prototype creation was used the Mobile-
D methodology, the same one, which, through the indicators was deduced, what it is the
most adaptable for mobile development, further, it was used the Android Studio integrated
development environment with the Java programming language and for the database it was

used the SQL Server 2012 database managing.

KEYWORDS: Agile methodologies, Mobile-D, mobile applications, usability, Android,

requirements.
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1.11. SUB LINEA DE INVESTIGACION DE LA CARRERA:
Ciencias Informaticas para la modelacion de Sistemas de Informacion a través del

desarrollo de software.

2, INTRODUCCION
2.1. PROBLEMA

2.1.1. Situacion Problematica

Dentro del estudio realizado en Madrid por [1], con el tema de investigacion y aplicacion
de metodologias agiles de desarrollo para dispositivos moviles, caso de estudio. Portal
del Estudiante UC3M, donde se demostrd que se realizO un estudio de diferentes
metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones moviles, comparando sus
caracteristicas clave, y asi poder elegir el método mas adecuado para el desarrollo de las
aplicaciones prototipo eficientes propuestas y controles de calidad permiten la validacién

de su investigacion.

El estudio realizado por [2], indico que a lo largo del tiempo se han desarrollado varias
metodologias que buscan optimizar procesos a través de buenas practicas y principios
agiles. Por tal motivo como parte del estudio se realiz6 una bldsqueda exhaustiva sobre
metodologias de desarrollo orientadas a la construccion de aplicaciones para realizar
comparaciones analiticas y de campo entre ellas y asi determinar cual es la mas optima

para el desarrollo mavil.

En la Universidad Técnica de Cotopaxi, dentro del departamento de TIC'S existe la
necesidad de realizar un estudio de metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones
moviles para poder orientarse y determinar cual de ellas es la mas viable para aplicar a
nivel académico de igual manera dentro de su entorno poder desarrollar aplicaciones

moviles institucionales en base a la presente investigacion.

De acuerdo a lo analizado se propone generar un estudio de metodologias agiles
orientadas a la movil y generar un prototipo en entorno Android Studio y se procede a
validar con el caso de estudio: modulo de seguimiento de actividades académicas para la

Direccion de Tics.

2.1.2. Formulacion del Problema
Escaza investigacion sobre metodologias agiles, no permite conseguir los objetivos de

forma rapida para el desarrollo de aplicaciones mdviles.



2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION
2.2.1. Objeto de Estudio
Modulo de Seguimiento de Actividades Académicas en la Direccion de TIC’S de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

2.2.2. Campo de Accion
12 matematicas / 1203 Ciencia de Los Ordenadores / 1203.18 Sistemas de Informacion,
Disefio Componentes / Generar un prototipo en entorno mévil mediante la gestion de la

metodologia de desarrollo de software seleccionada.

2.3. BENEFICIARIOS
Tabla 2.1. Beneficios del proyecto

Beneficiarios directos Beneficiarios indirectos
26 directores de Carrera 350 docentes
4 decanos

4 vicedecanos

1 vicerrector académico

2.4. JUSTIFICACION

El desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles cada dia tiene mejores ingresos
que han permitido generar ganancias por lo que muchas empresas desarrolladoras de
software deciden tomar en cuenta esto para de esta forma ocupar un lugar en el mercado
del software, ademas estar actualizados. La aceptacion y expansion que tiene hoy en dia
los dispositivos moviles inteligentes hacen que dia a dia se vaya brindando aportes
cientificos y este proyecto no sera la excepcion ya que servird de apoyo para aquellas
personas que en un futuro necesiten implementar sistemas similares o para aquellos que

simplemente deseen consultar un aspecto relevante del desarrollo de la aplicacion.

Segun la Revista VVanguardia en su articulo “El boom de las Aplicaciones” [3], sefiala que
la venida de dispositivos mdviles inteligentes a Ecuador gener6 nuevas oportunidades en
el mercado a desarrolladores de software. Es un negocio que se llegaran este afio a 15 000
millones de ddlares en el mundo. Es el caso de Promoweb-Ec, una empresa con sede en

Quito que se dedica a desarrollar software para entidades publicas y privadas, pero que,



al ver el crecimiento de las ventas de teléfonos celulares inteligentes, esta buscando entrar

en la competencia de las actividades.

Por el avance de la tecnologia en el mundo y hacer cada dia las cosas mas accesibles en
base a la telefonia mavil, se puede obtener suficiente informacion técnica basada en la

programacion de dispositivos moviles.

Mediante el desarrollo de la metodologia &gil Mobile D, basada en una serie de valores y
de aplicaciones de buenas préacticas que persigue el objetivo de desarrollo de manera agil
software pequefio y en pocos tiempos y con menos recursos especificamente para

aplicaciones moviles

La presente investigacion se enfocard en el estudio de metodologias &giles para el
desarrollo movil, ya que hoy en dia el uso de aplicaciones méviles esta en auge, por lo
tanto se realizara el estado del arte, el mismo que nos ayudard a establecer qué
metodologia &gil es la méas adecuada para el desarrollo mavil, dicha investigacion se
validard mediante la creacion de un prototipo que nos permitira optimizar los procesos
académicos que realizan los docentes dentro de la Universidad Técnica de Cotopaxi
dentro del caso de estudio: modulo de seguimiento de actividades académicas. Dentro de
este prototipo se podra distinguir con claridad cémo se aplica la metodologia
seleccionada.

2.5. HIPOTESIS
La aplicacion de una metodologia agil para el desarrollo de aplicaciones mdviles,
permitird la validar las pruebas del prototipo.

Variable Dependiente: Metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones mdviles
Variable Independiente: Desarrollo de un prototipo.

2.6. OBJETIVOS
2.6.1. Objetivo General

- Desarrollar un prototipo mediante la aplicacion de una metodologia agil apropiada

para el desarrollo de aplicaciones moviles.

2.6.2. Objetivos Especificos



Realizar el estado del arte relacionando a las aplicaciones mdviles como
herramientas para la aplicacion de metodologias agiles en las actividades
academicas, a partir de la literatura cientifica que sirva como base teorica para la

investigacion.

Aplicar la metodologia agil en el desarrollo del prototipo para el caso de estudio.

Validar la metodologia propuesta mediante la ejecucion de pruebas del prototipo.
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2.7. SISTEMA DE TAREAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Realizar el estado del arte
relacionando a las
aplicaciones mdviles como
herramientas para la
aplicacion de
metodologias agiles en las
actividades académicas, a
partir de la literatura
cientifica que sirva como
base tedrica para la

investigacion.

e Aplicar la metodologia
agil en el desarrollo del
prototipo para el caso de
estudio.

Tabla 2.2. Planificacién de las actividades

ACTIVIDADES

Buscar en fuentes histéricas
Compilacién de fuentes de
informacion

Leer fuentes encontradas
Seleccionar puntos
fundamentales

Analizar documentacion

Construccion tedrica

Seleccionar la metodologia de
desarrollo  de
moviles (Mobile-D)

aplicaciones

Gestionar la metodologia para el
desarrollo del prototipo
Generar la base de datos

Desarrollar el prototipo

RESULTADO DE LAS ACTIVIDADES

11

Obtener datos relevantes

Ampliar el conocimiento de lo
estudiado

Estudiar la evolucion del problema
Generar enfoques del tema
Organizar el material para la
sistematizacion

Identificar las necesidades de la

investigacion.

Documento especificando las faces y
artefactos a utilizar

Desarrollo de artefactos para el
prototipo

Modelo relacional de la Base de datos
para prototipo

Prototipo terminado

(TECNICAS E INSTRUMENTOS)

Literatura cientifica
Articulos de alto impacto
Libros

Ensayos

Tesis

Monografias

Metodologias Agiles
SQLserver 2012
Android Studio
JAVA



e Validar la metodologia e Generar los casos de prueba. e Validar que la investigacion es viable e Casos de prueba
mediante la ejecuciéon de e StoryCard.

pruebas del prototipo.

Elaborado por: Los Investigadores
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3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1 ANTECEDENTES
Las tecnologias moviles y en particular la tecnologia celular ha tenido mucho apogeo y
desarrollo en estos ultimos afios. Hoy en dia los dispositivos mdviles no solo es una
herramienta necesaria para la gente de negocios, sino que también es un elemento
fundamental para la comunicacién entre las personas. El pronto desarrollo tecnoldgico
provoca en la poblacion un aumento de perspectivas y acortamiento de costos, lo cual
muestra que los dispositivos moviles han llegado a invadir la sociedad por ello ha

revolucionado las actividades diarias de las personas.

Actualmente la mayor parte de la poblacion puede estar conectada a Internet en cualquier
momento y desde cualquier lugar, lo que estd provocando una serie de cambios
importantes en la forma en la que las personas tienen nuevas formas de relacionarse entre
si, trabajar de manera rapida, estudiar desde casa, comprar en linea o consumir
informacion desde sus dispositivos mdviles, los mismos que estan formando una parte
primordial en la vida cotidiana de las personas que utilizan estos medios dia a dia y estos

se van adaptando a sus necesidades.

En el proyecto [4], Hace manifiesto a una investigacion eficaz de la aplicacion de las
metodologias agiles en el desarrollo de las aplicaciones mdviles en la cual se realiza la
comparacion del uso practico de fases, tareas, principios y métodos escogidos en el
trabajo, siendo asi se aplico a modo de ejemplo demostrativo la metodologia con mayor
idoneidad MOBILE-D para el desarrollo de un prototipo de la aplicacion movil, el
proyecto realiza un analisis sobre las metodologias agiles para determinar la idoneidad y

pertinencia en la implementacién de las mismas para el desarrollo de aplicativos moviles.

En el proyecto [5],su enfoque se centra en normalizar el control y registro de la
produccién lechera del ganado bovino utilizando herramientas de software libre, se
empled, metodologias de investigacion enmarcada en la investigacion descriptiva, campo,
bibliografica, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, las metodologias de
desarrollo usadas son: Scrum para la parte web, ya que permite trabajar mediante
iteraciones, para el entorno mdvil se utiliza la metodologia Mobile D y el lenguaje UML
para el disefio de diagramas, en el desarrollo mdvil fue implementada en la plataforma

Android juntamente con la metodologia de desarrollo Mobile D. De este modo se
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concluye con optimizacion de procesos incremento la satisfaccion de los propietarios,

especialistas y empleados de la hacienda.

En el proyecto [6], plantea que con el uso del método deductivo se puede llegar al
diagndstico mas acertado, para asi tener la idea clara relativo a los temas de disefio y
desarrollo de aplicaciones web y movil, se utiliza la metodologia de desarrollo XP, que
se ajusta al nimero de personas que se encuentran en el equipo de trabajo y que cuenta
con varias interacciones que ayuda a que la aplicacion se realce de manera ordenada y en

el tiempo estimado.

La propuesta tecnologica [7], radica en el desarrollo de una renovacion de la aplicacion
maovil con un modulo de administracion web para la radio UTC 102.9FM, mediante
streaming es posible la transmision del contenido que produce la radio, para el desarrollo
del proyecto se realiz6 una investigacion de campo a través de técnicas de observacion y
entrevistas que ayudaron a establecer los requerimientos del sistema, la metodologia
utilizada Modelo Iterativo-Incremental para la division del problema en un conjunto de
tareas asociadas en pequefas etapas repetitivas que fueron utilizadas tanto para la
elaboracion de la aplicacion movil, con el aporte de esta investigacion se logro obtener

una idea mas clara del potencial de las aplicaciones moviles.

En el articulo [8]. Da un seguimiento sobre el uso de nuevas tecnologias para el desarrollo
de aplicaciones mdviles mediante la implementacion de una metodologia, el cual
permitira gestionar de forma logica la informacion que se encuentra almacenada en la
base de datos. La aplicacién movil esta desarrollada de manera que se puede solicitar
informacion en una base de datos que trabaja en tiempo real, la cual permitira ingresar,
mostrar y solicitar la informacion mediante el servicio web, los mismos que seran
manipulados para los procesos de la aplicacion movil para que tenga un perfecto

funcionamiento.

En el proyecto de investigacion titulado [9], se enfoca al desarrollo y elaboracién de la
aplicacion KinderAR, una aplicacion educativa adaptada para nifios de 3 a 5 afios de edad,
les permitira la ensefianza del idioma inglés, para lograr la aplicacion funcional utilizaron
una metodologia de desarrollo agil, Mobile-D ya que se destaca por su facilidad para
realizar cambios y estd diseflada para pequefios grupos de desarrolladores. Esta

investigacion es de gran ayuda, ya que exhibe mucha informacidn que se requiere para el
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desarrollo de la aplicacibn movil, pues permite generar nuevas ideas que se

implementaran en el presente trabajo investigativo.

En él articulo [10], la metodologia ofertada para el desarrollo de aplicaciones moviles se
basa en la experiencia de investigaciones previas en aplicaciones moviles, la evaluacion
del potencial del éxito para servicios de tercera generacion denominada 6M, la Ingenieria
de software educativo con modelado orientado por objetos (ISE-OQ), y principalmente
en los valores de las metodologias agiles, se hereda el enfoque de los micro servicio
interactivos y la orientacion por objetos, la metodologia se encuentra enmarcada en cinco

fases como se muestra en la figura.

Este tipo de apps moviles proporcionan facilidades dentro del desarrollo académico de
las areas de desempefio a través de una buena planificacion de actividades y series

didacticas como se plantea en el modelo de desarrollo.

En este articulo [11], se realiz6 un ejercicio experimental de desarrollo de software con
el fin de que los analistas programadores, los estudiantes de sistemas e informética
pusieran en practica los materiales necesarios para el desarrollar aplicaciones moviles
béasicas utilizando una metodologia agil. En algunos trabajos en los tres ultimos afios han
identificado que el desarrollo de aplicaciones mdviles no deberia llevarse a cabo con
metodologias tradicionales centrada en la documentacion o en procesos tardados [12]. El
desarrollo movil deberia ser de obtencién rapida de un producto funcional, para lo cual,
los principios agiles han ofrecido ser de gran utilidad ya que las metodologias agiles son

mas antiguas que el desarrollo de software movil con las plataformas actuales.

En el siguiente articulo se detalla que esta investigacion se clasifica como aplicada, ya
que tiene como objetivo general conocimientos de la aplicacién de practicas agiles,
encaminados a la solucién de problemas especificos [13], LEMMEX se propone una
adaptacion y aplicacion préactica de Diagrama de Flujo para interfaces digitales, propuesto
por Teixeira [14], el articulo es de gran ayuda ya que presenta el método empleado con
el cual se obtuvo resultados alentadores en optimizar el tiempo de analisis, mayor

profundidad en los items relevantes para la propuesta de solucion.

Con lo analizado en esta investigacion se vera la idoneidad de las metodologias de tipo
agiles para el desarrollo de software mdvil, haciendo primero una explicacién de lo que
se entiende por metodologias agiles, después se plantea las caracteristicas especiales y

problematicas que posee el desarrollo en entornos mdviles continuando con las
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caracteristicas que deberian tener metodologia agil para el desarrollo de software en
moviles.

3.2 PRINCIPALES REFERENTES TEORICOS
3.2.1 ¢Qué es Metodologia?

Una metodologia es un acuerdo de un método, una descripcion, un analisis de estimacion
critica de los métodos de investigacion. Segun el (Ponce L), manifiesta que “en su
aceptacion mas estricta, lldmese metodologia, al estudio sistematico de los métodos
utilizados por una ciencia en su investigacion de la realidad” [15]. Por otra parte (Cortez
y Leon), insisten que en la metodologia es un grupo de instrucciones que nos ensefian a
gestionar de forma rapida un proceso para obtener un resultado deseado y que tiene como
finalidad proveer estrategias a seguir en el proceso. [16].

Por lo tanto, una metodologia es un método que nos permite alcanzar objetivos en un
marco cientifico, lo cual se entiende como un grupo de técnicas que verifican las

investigaciones o crean descargas teoricas.

3.2.2  Manifiesto Agil.

En una reunién de los CEOs, en el afio 2001, una de las compafiias de software Utah, es
un lugar para mostrar las mejores practicas de cada empresa y crear un manifiesto agil.
Estas personas tenian la misma opinion sobre los procedimientos y métodos utilizados
para desarrollar procedimientos y métodos utilizados para desarrollar proyectos de

software en ese instante.

—
Individuos e interacciones Por encima Proceso y herramientas

Software funcionanda Por ancima Documentacion Exhausta

O] Calaboracion con el cliente Por encima Negociacion Conlractual

Respuesta al cambio Por encima Seguimiento a un plan

Figura 3.1. Descripcion del manifiesto agil
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3.2.3 Metodologias de desarrollo de software

Avison y Fitzgerald muestran una breve representacion de metodologias de desarrollo y
enfatizan sus fundamentales componentes, fases, herramientas y técnicas [17]. Sin
embargo , una metodologia es algo mas que una coleccion, ya que se basa en una filosofia,
diferencidndose de los métodos o de los simples manuales que marcan unos pasos a seguir
y ya estd, tanto que asi las metodologias aplazan ya sea las numerosas cantidades de fases,
las técnicas de cada fase, el contenido de la fase o dependiendo de su contexto de
desarrollo, la dimensién del proyecto o del equipo de trabajo, cultura organizacional, entre
otros aspectos, por lo que en el caso de los desarrolladores maéviles es de vital importancia

su seleccion, para garantizar un producto de calidad.

3.2.4 Metodologias Agiles

Viene siendo un conjunto de técnicas que tienen por objetivo hacer que el proceso de
entrega de un proyecto sea mas rapido y eficiente, no obstante, esto no significa que el
plazo de entrega sea mas corto. Sin confiscacién, una metodologia agil se trata de
conceder valia a los clientes mas expedito [18]. Esto es posible ya que sus periodos son
mas cortos. Sin tener la insuficiencia de esperar a que el proyecto esté acabado por
completo para poder advertir, ya que con cada fase terminada se logra exponer algo al
cliente. Estos tantos son posibles porque el método agil es un vinculado de préacticas y

metodologias que hacen la dispuesta la actuacion e culminacion de proyectos.

2
",v
o

Iteraccion 3

Figura 3.2. Iteracion de las metodologias agiles

En lagobernanza de las Tl o en otros limaduras, las metodologias agiles son presentadores
de gestion que se logran acomodar dentro de esta habilidad, por otro lado, los sistematicas
agiles son utiles para reducir el tiempo necesario para apurar y ceder mas valor al cliente

sin derrochar eficacia.
Entre los metodologias agiles que se consigue emplear:

17



e Scrum.

e Kanban.

e Extreme Programming (XP).

e Lean.

e Método de Desarrollo de Sistemas Dindmicos (Dynamic Systems Development
Method 0 DSMDM).

e Desarrollo basado en funcionalidades (Adaptive Software Development o0 ASD).

e Scale Agile Framework (SAFe) [18].

3.2.5 Scrum
Es un tiempo de subvencion en equipo, que se usa normalmente un conjunto de mejores

précticas para lograr el mejor resultado viable del proyecto [19].

En Scrum se ejecutan entregas arbitrarios y estandar del producto final, prevalecidas por
el favor que aportan al receptor del proyecto, esta metodologia esta fundamentalmente
indicado para proyectos en ambientes complicados, donde se necesita lograr efectos
pronto, donde los requisitos son versatiles o poco definidos, donde la creacion, la

competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales.

3.2.5.1 Tipos
e Subvencidn y la autoorganizacion, los 6rganos del equipo velan y desarrollan el
proyecto en conjunto, colaborando ideas y hallazgos.
e Incremento Es un entregable de sprint que gestiona sus diligencias y todas se
enmarcan dentro de un margen de tiempo especifico.
e EI consumidor recoge ajustes funcionales del producto final perpetuamente a lo
extenso de ciclos incrementales que acontecen diariamente, como maximo de mes

en mes.

3.2.5.2 Artefactos
Son los modulos encargados de responder que la indagacion fundamental del proceso
Scrum sean claras y se inspeccione de manera correcta. Al sefialar, son los elementos que

fortalecen la creacion y la eficacia del proyecto.
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Product Backlog Sprint Backlog Incremento

Figura 3.3. Artefactos Scrum.

3.2.5.3 Product Backlog
Es una lista metddica con todo lo necesario en un producto para satisfacer las necesidades

de los clientes primordiales, ademas, son la Unica fuente de requisitos para realizar

alteraciones en él.

3.2.5.4 Sprint backlog
Es un subconjunto de componentes del Product Backlog seleccionados para abordarse en

el espacio de tiempo o sprint mas un plan para brindarlos como aumento del producto y

conseguir el objetivo del sprint.

3.2.5.5 Incremento
Es un entregable de sprint, un entregable aprovechable y potencial procesable, el aumento
debe ser cabal o igual, listo para utilizar y efectuar con la tesis del equipo consumado.

Scrum en la reunion de planificacion del sprint.

3.2.5.6 Roles

b
b §

PO c=r [N SM £

Figura 3.4. Distribucion del equipo SCRUM.

El equipo Scrum estd conformado por los siguientes roles:
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Scrum Master

Individuo que lidera al equipo ordenandolo para que cumpla las pautas y técnicas
de la metodologia, gestiona la disminucién de obstaculos del proyecto y trabaja
con el Product Ower para extender el rol [19].

Product Ower (PO)

Actor, consumidores que emplean el software, se ajusta en la parte de negocio y
es el comprometido del ROL del proyecto [19].

Team

Un grupo de profesionales con la préctica técnica necesaria y que despliegan
colectivamente proyectos que hacen sus historias fieles al inicio de cada sprint
[19].

3.2.5.7 Fases

Scrum posee 5 fases de ejecucion los cuales por su parte se mercantilizan en 16 procesos.

3.2.6

o > w DN oE

Inicio.

Planificacion y estimacion.
Implementacion.

Revision y retrospectiva.

Lanzamiento.

Kanban

Es un método de gestion donde se produce exactamente aquella cuantia de trabajo que el

sistema es capaz de asumir, sirve primariamente para asegurar una elaboracion continua

y sin sobre cargas en el equipo de produccién multimedia [20].

Se realiza por medios de armazones Kanban, donde se verifica una técnica visual de

gestién de proyectos que consiente al equipo de trabajo prestar atencion en sus flujos y

cargas de trabajo. Por columnas se organiza el tablero de Kanban donde se denota el

trabajo de un proyecto.

Fases de Kanban
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e Fase 1 e Fase 2

Implementacién
del kanban en
dreas criticas

Entrenamiento de
personal

Evaluacion del
sistema kanban y Jzﬂ::-’::ﬁt‘;

SIS demas dreas
respectivos

* Fase 4 { e Fase 3

Figura 3.5. Fases de Kanban

Fase 1: Se capacita a todo el grupo de trabajo en los principios de KANBAN vy las

ventajas de utilizar este metodo.

Fase 2: Efectie KANBAN en los componentes mas problematicos para facilitar y resaltar

su fabricacion de problemas potenciales. Continuar la capacitacion con el personal.

Fase 3: Realizar KANBAN en otros componentes, esto no deberia ser un problema
porgue el operador ha visto los beneficios de KANBAN, por lo que se deben tener en

cuenta todas las opiniones del operador ya que son los que mejor conocen el sistema.

Fase 4: Se incluye la revision del sistema KANBAN, a la hora de ordenar puntos y niveles
es muy importante tener en cuenta dichos parametros ya que los procesos futuros no se

pueden entregar sin errores.
Caracteristicas

- Mover tarjetas dentro de una lista o trasladar de una lista a otra, segln su
importancia dentro de la aplicacién las tarjetas se pueden mover o colocar en otra
lista.

- Asignar personas a tarjetas son herramientas colaborativas en la que se invitan
a distintos miembros e incluso a clientes, se puede invitar a unirse a una tarjeta
especifica o al tablero general, asi de este modo podran editar y dejar comentarios
en las tarjetas y moverlas a otra etapa.

- Afadir notas y comentarios en las tarjetas las aplicaciones de Kanban para la
gestion de proyectos cuentan con espacio ilimitado para afiadir notas en cada
tarjeta, esto facilita las conversaciones con los compafieros del equipo de trabajo.

- Poner tiempos de terminacion en las tarjetas la tarjeta Kanban significa que la

tarea se complet6 dentro de un periodo de tiempo determinado.
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- Distinguir tarjetas como una agenda habilitar una vista de calendario que refleje
una fecha limite de desarrollo o una vista de entregas y fechas limites.

Roles

En cuanto a roles, no existen roles definidos, todo se basa en “empieza por donde esta”,
esto no significa que no se haya roles nuevos si no que podemos no incluir nuevos: y asi

fuera, son mas funciones especificas

- Gestor de peticiones de servicio
Es algo parecido al Product Ower, el que se delega de concebir y trasferir las

insuficiencias y perspectivas del cliente.

- Gestor de presentacion de servicio
Un gerente del flujo de encargo que desembolso las recapitulaciones a los clientes

y proporciona las reuniones.

En un proyecto Hay muchas cosas que deben concertarse, especialmente los cambios en
la metodologia Kanban no se hace en un dia, la agilidad requiere hablar y profundizar en
diferentes formas de hacer las cosas, la transparencia es un elemento esencial, mas que

asumir una caja negra en el equipo [21].

3.2.7 Lean
Este procedimiento no es una percepcion nueva, esta en pruebe progreso digno a su
aplicacion en los negocios. Lean ofrece mayor valor a los clientes de manera sostenible,

mientras construye edificios mas saludables. Las organizaciones son mas flexibles.

3.2.8 Meétodo de Desarrollo de Sistemas Dindmicos (Dynamic Systems
Development Method o DSMDM).

Segun [22], El desarrolle de metodologia con la intencién de ofrecer una alternativa de

software basada en la idea de que la optimizacion es la Gnica solucion a problemas cada

vez mas complejos ya que para los proyectos de software segin Highsmith los sistemas

adaptativos son confusos, y la reduccion de tiempos no impide la urgencia necesaria para

afrontar el cambio. Esta metodologia de desarrollo de software se baso originalmente en

la metodologia de desarrollo rapido de aplicaciones.

DSDM es un enfoque iterativo e incremental que enfatiza la participacion continua del

usuario, su objetivo es entregar el sistema de software a tiempo y dentro del presupuesto
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mientras se ajusta a los requerimientos, cuando cambian a lo largo del desarrollo, este es
uno de los muchos métodos agiles para el software en desarrollo formas para la alianza

agil.

DSDM LIFECYCLE

. -_
Pre-Project -

A o Foasebeirty

-
~dm===

Design & Bulld
\ teraton

Busmess

Figura 3.6. Sistemas dindmicos [23].

3.2.9 Desarrollo basado en funcionalidades (Adaptive Software Development o
ASD).

Entre sus primordiales peculiaridades se hallan. Es iterativo, encaminado a dispositivos

de software méas que tareas y resistentes a los cambios [24]. ASD su vida util tiene 3

periodos especular, cooperar y aprender. El primero es donde comienza el proyecto y se

planean las funciones y el tercero es donde se prueba la calidad y se entrega al cliente.

Revisar los componentes lo ayuda a instruirse de los errores y reiniciar el desarrollo.

Fases

(& 'LEARNING LOOP

1

&7 }
\/

’ Ad (o] ent I Final

Project K Quality

initiati cycle component Q/A and
[ = [plaminl}_. — ' & [ o ]

coumonsre | e ]
!

Figura 3.7. Fases del desarrollo basado en funcionalidades [25]

Caracteristicas:
Segun [22], los tres puntos se determinan a esta metodologia.

1. Iterativo: el método se basa en un énfasis en el ciclo de vida.
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2. Orientado en los componentes del software: se define como un clico de vida
para ser desarrollado.
3. Tolerante a cambios: acomodar facilmente a los cambios subitos, ya sean

incrustados por los usuarios o desarrollados por grupos de trabajo.

Artefactos

Perspectiva del proyecto

Mision del proyecto

Descripcion del producto

Hojas de datos del proyecto [22].

Esta guia se concentra en las practicas manipuladas para optimar el disefio del sistema'y,
por lo tanto, sigue un enfoque elastico para la implementacién de médulos. La atencion
se centra en las relaciones humanas si, estas relaciones deben ser lo suficientemente
buenas para estar en su mejor instante cuando nos encontramos en un punto criticos de

nuestro desarrollo.

3.2.10 Scale Agile Framework (SAFe)

SAFe (Scaled Agile Framework Enterprise) existe una jugada por la agilidad en la
organizacion empresarial y el desarrollo de programas informéticos, el enfoque a
encaminado hacia la ejecucion de la agilidad en la empresa, y no solo a los equipos como

es el caso de Scrum. Para su ejecucidn existen niveles como se muestra en la figura 3.6.

vvvvv

Portafolio

Iganizacion

Figura 3.8. Descripcion de Scale Agile Framework [26].

Es una metodologia predilecta esgrimida por las organizaciones porque consiste en
practicas comprobadas que ayuda a crecer, por ejemplo, los dispositivos de productos
pueden usar SAFe para conceder y comercializar productos de software exitosos de todas

las complejidades y tamafos.
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SAFe, en su repositorio [27], detalla el marco de trabajo con una breve explicacion de
cada elemento del mismo, es un recurso de apoyo muy Util en su implementacion, pero a
riesgo de sobrecargar con demasiada informacion solo puede ser considerada como
apoyo, por lo tanto, es un recurso de soporte muy util en cualquier adopcion. SAFe es la
distribucioén o marco mas popular para implementar la agilidad en una organizacion que

necesita desarrollar multiples proyectos.
Roles

Product Ower y Scrum Master son dos personas importantes en esta sistematica, Product
Ower es aquel persona dentro de la organizacion que descubre lo que precisa el cliente y

busca soluciones la necesidad.

3.2.11 Extreme Programming (XP)

La programacion extrema XP es una metodologia de desarrollo &gil que cuyo objetivo es
desplegar y encargarse de proyectos con vigor, flexibilidad, y control. Estos conceptos,
aunque estan relacionados estrechamente, son distintos. Agil es un marco de desarrollo
de software que sigue un juicio repetido y concreta las practicas y roles del equipo [28].
Por su lado, el Extreme Programming es una metodologia asentada en la declaracion, la
reutilizacion del codigo desarrollado y realimentarla tiene como objetivo originar un
software de mayor calidad para mejorar la eficiencia del equipo de desarrollo. Es una
metodologia de desarrollo que radica en suscitar la aplicacién de experiencias de

ingenieria adecuadas para el desarrollo de software.

Historias de usuarios
. . Plan de entregas ("Release Plan®)
P Planificacion [

/ l Reuniones diarias de seguimiento ("Stand-up meeting”)

Plan de iteraciones ("Iteration Plan”)

/ Simplicidad

/
/ /——<| Disefio

Soluciones "spike”
Recodificacion

Metdforas

eXtreme
PrOgammlng _Uso de estandares

Programacion dirigida por las pruebas ("Test-driven pregramming”)

Disponibilidad del cliente

/

\ — Desarrollo Programacian en pares

Integraciones permanentes

Propiedad colectiva del cadigo

Y |_Ritmo sostenido

\ _—
AN Pruebas unitarias

e Pruebas | l Deteccidn y correccidn de errores

Pruebas de aceptacién

Figura 3.9. Fases de Extreme Programming
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3.2.111 Caracteristicas principales de Extreme Programming
Sus caracteristicas para el desarrollo de software son 5:

e Ladeclaracion frecuente entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Tiene una contradiccion rapida a los cambios frecuentes.

e Su organizacion es abierta con un cronograma de actividades flexible.

e Este software que anda superpone cualquier otro expediente

e Los requerimientos del cliente y el trabajo en equipo del proyecto son las
precedencias para su victoria. [28].

3.211.2 Artefactos
3.2.11.2.1 Historias de Usuario

Simbolizan un breve cuadro de como funciona el sistema, usan términos del lado del
cliente sin lenguaje técnico, crean uno para funcion primordial del sistema, se usan para
planificar el tiempo y el lanzamiento, reemplazan un gran requisito de documentacién y
albergan la creacion de pruebas de aceptacion [28].

Historia de Usuario

Numero: Nombre Historia de Usuario:

Moadificacién (o extensién) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Usuario: Iteracién Asignada:
Prioridad en Negocio: Puntos Estimados:

(Alta / Media/ Baja)

Riesgoen Desarrollo: Puntos Reales:

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcién:

Figura 3.10.Historia de Usuario
Las historias de usuario son amigables que los casos formales, tienen tres aspectos:

1. Tarjeta: Existe suficiente informacion para identificar y detallar la historia
[28].

2. Conversacion: El cliente y el programador discuten la historia para obtener
detalles (verbos si es posible, pero escribe cuando se necesita confirmacion)
[28].

3. Pruebas de Aceptacion: Esto le permite confirmar que el historial se ha

implementado correctamente [28].
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: Historia de Usuario (Nro.y Nombre):

Nombre:

Descripeidn:

Condiciones de Ejecucién:

Entrada / Pasos de ejecucién:

Resultado Esperado:

Evaluacién de la Prueba:

Figura 3.11.Prueba de aceptacion

3.2.11.2.2 Tarjetas CRC
Las tarjetas se parten en tres componentes y resguardan informacién como el nombre de
la clase, deberes y colaboradores [28]. Como podemos observar la siguiente figura 3.10

detalla como se distribuye la informacion.

Mombre de la clase

Fesponsabilidzades Colabaradores

Figura 3.12. Tarjetas CRC

Una clase es cualquier persona, cosa concepto, pantalla o reporte, las responsabilidades
de unas clases son las que se conoce y las realiza, sus atributos y métodos, los
colaboradores de una clase son las demas clases con las que trabaja en unido para llevar

a cabo sus responsabilidades [28].

Roles

En esta metodologia temenos los siguientes roles Traker, Customer, Programmer, Coach,

Manager, Tester. Cualquiera puede ser Doomsayer [28].

- Tracker
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- Customer
- Programmer
- Coach
- Tester:
- Doomnsayer
Fases
Sus fases de la metodologia extrema programacion extrema o XP se establecen en 5

pasos:
1. Planificacién

Las tarjetas se dividen en tres componentes y cubren informacion como el nombre de la

clase, deberes y colaboradores [28].

2. Disefio
Utiliza codigo simple, hace el trabajo minimo necesario, obtiene un prototipo,
luego desarrolla software orientado a objetos, genera un mapa CRC [28].

3. Codificacion
Se hace con las dos manos, es decir en pares frente a una computadora y en
algunos casos cambio para asegurar que el codigo se mas corriente para que
cualquier otro desarrollador pueda usarlo y concebir [28].

4. Pruebas
Deben ser automaticos y continuos, lo cual es clave para proyectos a corto plazo.
Incluido dentro del mismo cliente, puede ejecutar pruebas, fundar ensayos y
aprobar mini versiones [28].

5. Lanzamiento.

Por el momento, podemos decir que el proyecto ha sido un éxito, ya que todas las
versiones de usuario han sido probadas y adaptadas con éxito a las necesidades y

requisitos del cliente [28].
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Planificacidn

) | Drisefio
Extreme

Programming ¥P _.

) | Codificacion

| Pruchas

Figura 0.1. Fases del Extreme Programming

3.2.11.3 Planificacion

Historias de Usuario

| Release Planning

| Iteraciones

Planificacién | Velocidad del Proyecto |

Programacion en Parejas |

Reuniones Diarias

Figura 0.2. Fases de la planificacion

En la Figura 3.13 se puede observar la primera espacio de la metodologia XP,
Planificacion del Proyecto. En esta etapa de planificacion, se recopila todos los requisitos
del proyecto y se planifican entre el usuario y el desarrollador del proyecto todo lo

necesario para lograr el objetivo final.

3.2.11.3.1 Historias de Usuario.
Las historias de usuario son semejantes a los casos de uso con las siguientes

discrepancias:

= Forman de 3 o 4 lineas por el cliente en palabras no técnicas y sin instituir los
detalles que este contiene.
= Estas no disponen de algoritmos que sean Utiles para la ejecucion del proyecto.

Empapelar historias de usuario para apreciar el tiempo requerido para desarrollar cada
parte de la aplicacion descrita. Tambiéen se utiliza a menudo en la fase de prueba para

demostrar que el programa cumple con los requisitos de la historia de usuario. Cuando
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alcanza a la fase de implementacion de una historia de usuario, el cliente y el

desarrollador se retinen para purificar y puntualizar lo que debe hacer la historia [29].

3.2.11.3.2 Release Planning

Las historias de usuario estdn bien determinadas, se especifica el cronograma de
lanzamiento, se incluye un plan del desarrollo y del cliente para determinar el tiempo de
ejecucion suficiente para la historia de usuario y la prioridad de ejecucion en cada version

del programa Iteraciones

Los proyectos suelen dividir en iteraciones de cerca de tres semanas de duracion al aplicar

la metodologia XP.

3.2.11.3.3 Disefo

| Disefios Simples

| Glosario de Témminos

| Riesgos

Disefio
Funcionalidad Extra

Tarjetas C.R.C

Figura 0.3. Fases del disefio

En la Figura 3.14 se muestra en disefio de la metodologia XP, en esta fase se crea la parte
fisica del proyecto la interfaz con la que el usuario interactuara, por lo mismo se trata de
realizarlos lo mas sencillo y simples, creando menos dificiles y mas descifrable y

entregables al mismo tiempo reduciendo energia y tiempo en el proceso de desarrollo.

3.2.11.3.4 Codificacion
Cuando se codifica una historia de usuario es necesario que el cliente forme parte del
equipo de desarrollo.

3.2.12 Mobile D

Es un método flexible dedicado al desarrollo de aplicaciones maéviles, que permite una
interaccion constante entre los equipos de trabajo y los clientes, asi como una respuesta
rapida a los cambios que puedan ocurrir durante la fase de desarrollo del proyecto,
reduciendo asi el tiempo de desarrollo de produccién [30]. Es una mezcla de diferentes
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tecnologias, pero al mismo tiempo aporta una contribucion tnica al nuevo desarrollo de

aplicaciones maviles

Pruebas del

Exploracidn Imicializacian Produccidn Estabilizacidn e

Figura 0.4. Estructura de la metodologia Mobile D
3.2.121 Caracteristicas
- Este es el primer intento de incorporar practicas agiles en el desarrollo de

aplicaciones moviles.
- Consta de cinco fases exploracion, inicializacion, produccion, estabilizacion,

pruebas del sistema.

3.2.12.2 Fases

= ~ [ ~ [ - [ ~ [ |
sEstablecer * Configuracion *Diade *Diade s Pruebas
Stakeholders *Dia de planeacion planeacidn «Dia de
«Definir é‘ planeacion *Dia dr; +Dia de planeacién
alcance = +Dia de trabajo trabajo trabajo +Dia de
sEstablecer el M| | *Diade *Dia de * Documenta trabajo
proyecto liberacion liberacion cion sDia de
¢ Dia de liberacion
liberacion
- ¥ ) - ) § )N |

Figura 0.5. Fases de la metodologia Mobile D
1. Exploracion.
Es la primera fase en la cual se realiza la planificacion como proceso inicial, asi
como también, se establece los conceptos basicos del proyecto e identificar el
objetivo general, tipo de aplicacion y las plataformas para el cual se desarrollara
el proyecto.
2. Inicializacion
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Durante el desarrollo del proyecto se crea un plan para evitar futuros problemas
en la aplicacion, preparando todos los recursos fisicos y tecnoldgicos para las
actividades de produccién, definiendo las herramientas de desarrollo a usarse, asi
mismo las herramientas de pruebas.

3. Produccion
Se realiza la implementacion de la aplicacion movil utilizando un ciclo de
desarrollo iterativo e incremental, en el cual se usa el desarrollo dirigido por
pruebas (TDD, Test-Driven Development) y para ello, se tiene como regla que,
antes de iniciar el desarrollo de una funcionalidad deberd existir una prueba que
verifique el correcto funcionamiento

4. Estabilizacion
Esta fase se lleva a cabo cada vez que se complete una nueva iteracién en la fase
anterior; Procediendo a integrar las funcionalidades que se implementaron en
diferentes mddulos o subsistemas y cuando presentan error se realizan las debidas
correcciones.

5. Pruebas.
Cuando se concluye totalmente el desarrollo se procede a la fase de pruebas, en el
cual se debera iterar hasta llegar a una version estable de acuerdo a los

requerimientos establecidos.

3.3 ¢QUE SON PRUEBAS DE SOFTWARE?
También llamados ensayos de software es el proceso de establecer programas para hallar
errores realizados innegables pasos para garantizar que el software efectie con los

objetivos de eficacia [31].

Tipos de pruebas de software

e Pruebas funcionales
e Pruebas no funcionales

e Pruebas estructurales

3.3.1 Metodologia TDD

Segun [32], se disefia que el Test Driven Development (TDD) fue mostrada por Kent
Beck y Ward Cunningham como parte de XP, la misma fue definida como el nucleo de
XP. Labase principal de esta metodologia es la implementacion de pruebas unitarias antes

de comenzar el desarrollo de la solucion, este es un modelo que se enfoca en los procesos
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ara crear productos mantenibles y de calidad para mejorar la eficiencia del equipo
desarrollador de software [33].

El algoritmo que se utiliza en TDD va desde el bosquejo de la obligacion del sistema,
seguida de la ejecucién del cddigo fuente de la prueba que falle como primera medida,
para que asi pase complacidamente las pruebas del paso primero, y supremamente

refactorizar el codigo escrito para excluir la doblez y hacer mejoras [33].

3.4 LENGUAJES DE DESARROLLO

El lenguaje de programacion alcanza un grupo de dictamines o 6rdenes que describen la
causa deseada [34]. Dan paso a materiales para edificar y personificar aplicaciones en
base a los requerimientos del cliente, con sus presentaciones verbales, dan paso a la
edificacion de programas informaticos con tipos y destrezas muy diferentes, todos estos

se dividen en dos grandes categorias [34].

341 C++

Segun [35], el lenguaje esté trazado para desarrollar el lenguaje de programacion C con
todos los dispositivos necesarios para manipular objetos, por lo tanto, C contiene
paradigmas para la programacion estructurada y orientada a objetos, por lo que se llama

lenguaje de programacion multiparadigma [35].

3.4.2 Java

De acuerdo a [36], Java es un lenguaje de programacion creado por Sun Mycrosystems
con el proposito de funcionar con distintos tipos de computadoras, es asi que su
coordinacion es similar al de C o C++, se integra como propias caracteristicas de otros

lenguajes como: gestion de hilos, ejecucion remota, entre otros.

3.4.3 JavaScript
JavaScript también se usa en sitios web maés tradicionales para proporcionar diferentes
tipos de interactividad e invencion, es importante sefialar que JavaScript es casi

independiente del lenguaje de programacién llamado JavaScript.

3.5 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
3.5.1 Microsoft Visual Studio

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un programa rico en funciones que admite
muchos aspectos del desarrollo de software. ElI IDE del Visual Studio es un tablero

creativo que puede usar para editar, depurar y compilar su cédigo y luego publicar su
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aplicacion. Ademas del estandar de editor y depurador en la mayoria de los IDE, Visual
Studio incluye un compilador, herramientas de finalizacion de codigo, un disefiador

grafico y mas para simplificar el proceso de desarrollo de software.

3.5.2 Android Studio

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) oficialmente utilizado para desarrollar
aplicaciones de Android basadas en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de codigo
y las herramientas de desarrollo de IntelliJ Android Studio ofrece varias funciones que

mejoran la productividad al desarrollar aplicaciones de Android.

3.6 GESTORES DE BASE DE DATOS
3.6.1 SQL Server

Es uno de los principales sistemas de gestion de bases de datos relacionales del mercado
y ofrece una amplia gama de aplicaciones para las necesidades de analisis e inteligencia
empresarial en el entorno empresarial. A través de la integracién con AzureAl, SQL
Server facilita la integracion de datos en aplicaciones y utiliza una amplia gama de
servicios cognitivos para mejorar la inteligencia artificial en datos de cualquier escala, ya

sea en las instalaciones o en un entorno de iCloud [37].

3.7 HERRAMIENTAS CASE

3.7.1 Jira

Es una aplicacion web que con el tiempo se ha transformado en el estdndar del mercado
para la gestion de deseos, gestion de tareas y gestion de faltas, fundamentalmente para el
desarrollo de software, aunque su uso también es Gtil en areas no técnicas, se utiliza tanto
como una representacion general como una herramienta de planificacion, lo que ayuda a

simplificar el flujo de compromiso centralmente del equipo [38].

3.7.2 Figma

Es una herramienta de prototipado web y editor de graficos vectorial, se aloja en la web,
firma se basa en el navegador, se puede colaborar el proyecto con tu equipo y hacer
modificaciones en la misma mesa de trabajo, también se almacena en la nube, se puede

descargar la aplicacion y alojar en el ordenador.
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3.8 UML
3.8.1 Casos de Uso

Es un artefacto que define una secuencia de acciones que da lugar a un resultado de valor
observable, los casos de uso proporcionan una estructura para expresar requisitos
funcionales en el contexto de procesos empresariales y de sistemas. Los casos de uso
pueden representarse como un elemento grafico en un diagrama y como una
especificacion de casos de uso en un documento textual, puede incluir varios casos de uso
las relaciones entre casos de uso y las persona, los grupos o los sistemas que interacttan

para llevar a cabo el caso de uso.

3.8.2 Diagrama de Clase

Es describir las clases que conforman el modelo de un determinado sistema, va a ser
creado y refinado durante las fases de andlisis y disefio, estando presente como guia en la
implementacidn del sistema, es una descripcidn de un conjunto de objetos que comparten
los mismos atributos, operaciones, métodos relaciones y semantica. Puede describir todos

los componentes de una clase de una forma sencilla.

3.8.3 Diagrama de Despliegue

Los diagramas de implementacion exponen las conexiones fisicas de los diferentes nodos
entre los componentes que constan en el sistema y la distribucion de los elementos en los
nodos. La vista de implementacion representa la destreza de las demandas el disefio de
instancias de elementos de ejecucion actor de nodos acoplados conectadas por enlaces de

comunicacion.

3.8.4 Diagrama de Componentes
Es uno de los principales diagramas UML, esta clasificado como diagrama de estructura
y como tal representa de forma estéatica el sistema de informacion, se utiliza después de

haber creado el diagrama de clases

3.9 METODOLOGIA DE ESTIMACION DE COSTO
Una estimacién de costos de software es un pronostico del tiempo o costo requerido
para el desarrollo y mantenimiento. Para el calculo del tiempo, el esfuerzo se puede
expresar en horas u otras unidades, pero los calculos de costos en la moneda deseada.
3.10 TECNICAS DE ESTIMACION DE SOFTWARE

- Juicio de expertos

1 solo punto
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3 puntos
- Método Wideband Delphi
- Modelos de estimacion de proyectos de software
COCoMO I
Puntos de funcion IFPUG
Puntos de funcion COSMIC.9

4 MATERIALESY METODOS
4.1. TIPOS DE INVESTIGACION

Para la ejecucion del proyecto propuesto es importante recurrir a las siguientes tipologias
de investigaciones las cuales han sido analizadas por los investigadores y a continuacion

se presenta las razones o criterios de seleccion de cada una de ellas:

4.1.1. Investigacion de Campo
El estudio de campo aporta la informacidn necesaria para diagnosticar y evaluar el caso
de estudio. En el siguiente proyecto, se debe obtener informacién del sitio para obtener

mayor cantidad de datos reales.
4.1.2. Investigacion Bibliografica

Es conocimiento se sustenta en recursos bibliograficos ya sea de libro o internet sobre, la
transmision de informacion mediante redes inalambricas, automatizacion de procesos y
filtros, que ayudan a profundizarnos, compararlos, conceptualizarlos y obtener diversos
estandares que ayudan a sustentar la hipétesis, ademas proporciona informacion sobre la
fiabilidad y viabilidad del disefio de un sistema, que permita evaluar el uso de

metodologias agiles.

4.2. METODOS DE INVESTIGACION
Tabla 4.1. Métodos de Investigacion

N° | METODO DESCRIPCION

1 | Sintético Analitico Este método permite realizar un procedimiento légico que

posibilita descomponer mentalmente un todo en sus partes

2 | Logico Deductivo El método se basa en extraer una conclusién en base a una

premisa.
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3 | Verificacion y | La verificacion de un método es un procedimiento que se va a
Validacion utilizar o va hacer el sistema de medicion, mientras que la

verificacion es un método usado para obtener evidencia objetiva.

4 | Investigativo Se basa en la recoleccion de datos o evidencias para el anélisis

4.3. TECNICAS DE INVESTIGACION
Para el desarrollo del proyecto se han empleado distintas técnicas que han permitid

cumplir con los objetivos planteados. Estas técnicas se presentan en la siguiente tabla.

Tabla 4.2. Técnicas e Instrumentos

N° | TECNICAS DESCRIPCION

1 Revision Ficha Bibliografica
Bibliografica

Ficha hemerogréfica

4.4. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Tabla 4.3. Instrumentos de Investigacion

N° | TECNICAS INSTRUMENTOS
Libros - Fichas
Tesis - Libretas
Articulos - Impresiones
Internet - Fotografias
4.5.POBLACION Y MUESTRA

4.5.1. Poblacion
(No amerita en nuestra investigacion)

45.2. Muestra

(No amerita en nuestro estudio)

37



5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
5.1.COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

La descripcion de la metodologia aplicada en el presente proyecto, fueron los siguientes
tomando como indicador el Tiempo para desarrollar una evaluacion tomada en minutos.
En base a las prepruebas y las pospruebas se tomé en consideracion realizar la aplicacion
movil, la evaluacion consta de 16 casos de prueba, con la representacion graficas de la
distribucion normal de los datos, se crea un gréfico de forma acampana y simétrica, donde

su punto maximo indica la media del conjunto de datos, ambos lados tienen dos puntos

de inflexion.

TIEMPO PARA DESARROLLAR
UNA EVALUACION (MIN)
PRE POST
1 55 6
2 31 9
3 86 9
4 44 5
5 33 7
6 63 6
7 36 8
8 21 9
9 24 5
10 21 4
11 18 7
12 46 5
13 20 8
14 28 8
15 46 9
16 29 7
Promedios. | 37,5625 7

Asimetria pre prueba: 1,328895784

Asimetria pospruebas -0,29270905
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lustracién 1 Campana de Gauss (Prepruebas) lustracion 2 Campana de Gauss (Pospruebas)
La distancia promedio de las evaluaciones con respecto a la mediana es de 7 minutos.
Alrededor del 95%de los Tiempos de rendir la evaluacion estan dentro de 2 desviaciones

estandar de media, es decir, entre 5.32668 y 8.67332 minutos

La curtosis = -1,19253195783808 nos indica que hay valores de tiempos con picos muy

bajos.

La Asimetria = -0,29270905 indica que la mayoria de los tiempos para rendir la

evaluacién son muy bajos.

El desarrollo de la metodologia Mobile-d se comprueba que es una metodologia agil en
cuanto tiempos de desarrollo tomando en cuenta que la dicha metodologia es agil por los
tiempos de desarrollo que deben ser menores de 10 semanas.

5.2.SEGUIMIENTO DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

5.2.1. METODOLOGIA
Esta metodologia se orientd en un rumbo cualitativo que permitié ejecutar un analisis
meticuloso de la metodologia Mobile-D, sus fases y caracteristicas en el desarrollo de una
aplicacion movil. Se aplicé el método Heuristico de Nielsen para conocer el grado de
usabilidad en la aplicacion mavil, basandose en una encuesta elaborada con anterioridad
sobre la usabilidad del aplicativo se pudo evaluar si la aplicacion es facil de comprender

para el usuario final.
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5.2.2. Definicion de Roles del Equipo
En la primera fase se debe generar un plan y establecer las caracteristicas y conceptos
basico que estén involucrados con el proyecto para ello es necesario establece a los
interesados, definir el alcance y definir el establecimiento de proyectos. En la segunda se
debe identificar y preparar todos los recursos necesarios el proposito de esta fase es el que
todos los equipos de computo del equipo de trabajo cuenten con el software adecuado
para la realizacion del proyecto. En la tercera fase se realiza la programacion planificacion
planificando dicha programacién en iteraciones por dia para una mayor organizacion. En
la cuarta fase se realizard lo mismo que en la fase anterior con un enfoque a la integracion
del sistema. Como ultima fase se estableceran pruebas del sistema para verificar si el
mismo necesitan una preparacion para asi lograr una version estable requerida por el

cliente.

5.2.3. Fase de Exploracion
En esta fase se busca determinar el plan que se seguird en el proyecto, se identificara
usuarios e interesados del proyecto. También, se identificé con claridad cual sera el
nombre de la aplicacion, el objetivo general y la plataforma para el cual se desarrollara el

proyecto.
5.3.2.1 Estableciendo actores
Se identificd a los actores y al equipo de desarrollo para este proyecto:

Tabla 5.1. Conformacion del equipo de trabajo

Equipo de trabajo Apellidos y Nombre | Descripcion

Jefe del proyecto Cariizares Denise Responsable de determinar la
disponibilidad y viabilidad de los
recursos que seran necesarios en el

proyecto.

Analista de Sistemas | Herrera Mary Responsable del disefio de Ila
infraestructura de la aplicacion movil,
considerando los  requerimientos
funcionales y las limitaciones que la

aplicacion tiene.
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Programador: Cariizares Denise Responsable de implementar la
Herrera Mary aplicacion con la infraestructura

disefiada por el analista de sistemas.

5.3.2.2 Estableciendo Usuarios

Se definid el nombre comercial de la aplicacion, el objetivo general y las plataformas para

las cuales se desarrollara el proyecto.

e Usuarios Directos: Docentes
e Usuarios Indirectos: Desarrolladores que usen los framework, que son usados en

este proyecto.

5.3.2.3 Informacion clave del Proyecto

Se defini6 el nombre de la aplicacidn, el objetivo general y las plataformas para las cuales

se desarrollara el proyecto.

Tabla 5.2. Descripcion de la informacion del proyecto

NOMBRE DE LA o N _
Seguimiento de Actividades Académicas

APLICACION
OBJETIVO Desarrollar un prototipo mediante la aplicacién de una
GENERAL metodologia agil apropiada para el desarrollo de

aplicaciones moviles.

PLATAFORMA El sistema movil estard disponible solo para sistemas

operativos Android.

5.3.2.4 Requerimientos Funcionales

Tabla 5.3. Requerimientos funcionales

Id Requerimiento Prioridad
La aplicacion controlara accesos y permitira solamente a usuarios

RF 001 | autenticados. Los usuarios deben ingresar a la aplicacion con su Alta
numero de cedula y contrasefa.
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RE 002 La aplicacion debera permitir el registro de informacién bésica del Alta
usuario, como también su contrasefa.
La aplicacion debe contar con un menu que permita el ingreso al
RF 003 | modulo de Planificacion al Silabo, Materias Asignadas, Edicion del Alta
Silabo, Cierre de Sesion.
RF 004 | Ver materias registradas Alta
RF 005 | Ver los cursos y paralelos Alta
RF 006 | Gestionar horarios Media
RF 007 | Registro de metodologia Media
RF 008 | Registro de unidades temas Media
RF 009 | Registro de procedimientos de evaluacion Baja
RE 010 Permiso y validacion para realizar la evaluacion a los representantes Baia
estudiantes de cada carrera, en su respectivo nivel.
5.3.2.5 Requerimientos no Funcionales
Tabla 5.4. Requerimientos RNF
Id Requerimiento Prioridad

RNF 001 | La aplicacion deberd tener acceso a internet para

visualizacion del silabo. Alta
RNF 002 | La aplicacion refrescara la informacion cada 60 minutos. Alta
RNF 003 | La aplicacion deber ser amigable, intuitiva y facil de Alta
utilizar.
RNF 004 | La aplicaciébn debe responder rapidamente a las
solicitudes. Alta
RNF 005 | Laaplicacién debe mostrar los mensajes de error, de forma Alta
informaética y orientada a usuarios finales
RNF 006 | La aplicacién usara servicios web. Alta

5.3.2.6 Definicion del Alcance

El alcance que tiene este proyecto de investigacion presume poseer restricciones y

supuestos.
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5.3.2.7 Restricciones
Las restricciones que tendra la aplicacion son las siguientes:

- Sin una conexion a internet sera imposible para la aplicacion moévil almacenar la
informacion.
- Para manipular la aplicacion movil el dispositivo electronico debe tener
implementado el sistema operativo Android.
5.3.2.8 Establecimiento de Categoria

Las premisas y dependencias que se han encontrado son las siguientes:

- Laaplicacion movil solo puede ser utilizada para los docentes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi en la Ciudad de la Latacunga.

5.3.2.9 Establecimiento del proyecto

Para establecer el proyecto se hace énfasis en los tipos de herramientas que se utilizaron

para el desarrollo de la aplicacion movil, las cuales se describen en el siguiente apartado:

5.3.2.10 Hardware de Desarrollo
e 1 laptop Toshiba Core i5, Sistema Operativo Windows 11, Procesador 1.70GHz
240 GHz.
e 1 laptop, HACER Core i5, Sistema Operativo Windows 10, Procesador Intel(R)
1.60GHz,1800 MHz, 4 procesadores principales, 8 procesadores l6gicos.

53.2.11 Herramientas para Pruebas
e 1 Smartphone con sistema operativo Android 11
e 1 smartphone con sistema operativo Android 9
e 1 laptop Toshiba Core i5, Sistema Operativo Windows 11

5.3.3 Fase de Iniciacion

En esta fase se define las herramientas tecnologicas como el hardware en donde se
realizara las pruebas y el software donde estara el codigo fuente, los diagramas de los
casos de uso. Las diferentes herramientas y recursos que se usé para el desarrollo y disefio

de la aplicacion movil.
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5.3.3.1 Configuracion del Ambiente del Desarrollo

Esta configuracion es particularmente para el desarrollador del proyecto ya que tiene
como objetivo crear un ambiente de trabajo idoneo para el desarrollo del proyecto,
asimismo, en esta etapa podemos realizar pruebas de requerimientos sin necesidad de

hacer una implementacion en tiempo real.

- Tipo de proyecto: Aplicacion nativa. (Android)
- Framework para la aplicacion movil: Android SDK.

5.3.3.2 Planificacion de Fases

Tabla 5.5. Descripcion de fases

Fase Iteracion Descripcion
Exploracién Alineacion del proyecto, de los grupos de
Iteracion O utilidad, restricciones del mismo, fingidos y
sumisiones.
Inicializacién Iteracion O Analisis de requerimientos iniciales

Realizacion de las funcionalidades de
N autenticacion de usuarios.

Iteracion 1 ) ) ]
Refinamiento de Interfaces. Genera y afirma

pruebas de aceptacion.

Realizar las funcionalidades de autenticacion
- - de usuarios.

Produccion Iteracion 2 o )
Refinamiento de Interfaces. Genera y afirma

pruebas de aceptacion.

Ejecucion de la funcionalidad de registro de
y usuarios. Refinamiento y actualizacion de
Iteracion 3 ] )
interfaces. Genera y afirma las pruebas de

aceptacion.

Realizar las funcionalidades de autenticacion
y y de usuarios.

Produccion Iteracion 4 ) ) )
Refinamiento de Interfaces. Genera y afirma

pruebas de aceptacion.
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Realizar las funcionalidades de autenticacion

y de usuarios.
Iteracion 5 ) ] )
Refinamiento de Interfaces. Genera y afirma
pruebas de aceptacion.
Realizar las funcionalidades de autenticacion
y de usuarios.
Iteracion 6 ) ] )
Refinamiento de Interfaces. Genera y afirma
pruebas de aceptacion.
Realizar las funcionalidades de autenticacion
y de usuarios.
Iteracion 7 ) ] )
Refinamiento de Interfaces. Genera y afirma
pruebas de aceptacion.
Realizar las funcionalidades de autenticacion
y de usuarios.
Iteracion 8 ) ] )
Refinamiento de Interfaces. Genera y afirma
pruebas de aceptacion.
Juicio de la operatividad de la identificacion
y de wusuarios. Restablecimiento de las
Iteracion 9 ] o
interfaces decisivas.
Ejecucidn de las pruebas de aceptacion.
Juicio de la operatividad de la identificacién
L . de wusuarios. Restablecimiento de las
Estabilizacion Iteracion 10 _ o
interfaces decisivas.
Ejecucidn de las pruebas de aceptacion.
Juicio de la operatividad de la identificacién
. de wusuarios. Restablecimiento de las
Iteracion 11 ) o
interfaces decisivas.
Ejecucion de las pruebas de aceptacion.
Fase Iteracién Descripcion
Juicio de la operatividad de la identificacién
L . de usuarios. Restablecimiento de las
Estabilizacion Iteracion 12

interfaces decisivas.

Ejecucion de las pruebas de aceptacion..
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Iteracion 13

Juicio de la operatividad de la identificacién
de usuarios. Restablecimiento de Ilas
interfaces decisivas.

Ejecucion de las pruebas de aceptacion.

Iteracion 14

Juicio de la operatividad de la identificacion
de usuarios. Restablecimiento de las
interfaces decisivas.

Ejecucion de las pruebas de aceptacion.

Iteracion 15

Juicio de la operatividad de la identificacion
de usuarios. Restablecimiento de las
interfaces decisivas.

Ejecucidn de las pruebas de aceptacion.

Iteracion 16

Juicio de la operatividad de la identificacion
de usuarios. Restablecimiento de las
interfaces decisivas.

Ejecucidn de las pruebas de aceptacion.

Pruebas del

Sistema

Iteracion 17

Se crea una evaluacion de las pruebas del

sistema y el analisis de resultados.

5.3.3.3 Disefio de la Aplicacion

Peticién

l Fespussta

=
e—

L Aplicacion
") Mawil

Base de
Datos

Figura 5.1. Arquitectura de la aplicacion movil.




'

:__ m o

| se conectan atreves de internet

on movi

7

| ..mwmuww

_ m ih i
Y RN
saditiitt | | .g
i | LI e L] e
al T .
__m u u _~ w z#__q: ~__:_.__:_E. Wi
: i ” w ~ r:“w_rz
- i : 5= | J_ ,_w_:._:_(m._.
01 lili M m
1L TR :
—.rllla i .-a-&ﬁ [
| m 1. al
_ §idd .n__«_l_g i m ~nmm
*.% P L
ik T

siendo esta la su forma de comunicarse y transmitir informacion.
5.3.3.4 Diagrama de Base de Datos

El servidor de base de datos principal y la aplicaci
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5.3.3.5 StoryCard

StoryCard tiene como objetivo describir como el proyecto generard interés a nuestro

cliente. El equipo tiene el trabajo de ocuparse que el cddigo compense las necesidades

de la historia del usuario. Son socializadas con el cliente para generar observaciones sobre

lo que se esta desarrollando y lo que le hace falta a la aplicacion.
5.3.3.6 Descripcién de una StoryCard

Tabla 5.6. Descripcion de una StoryCard

Identificador | Modelo Obstéculo Trabajo Prioridad
Antes Dificil Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil 10 32 Baja
Fijo Moderado | Moderado Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion
Fecha Estado Comentario

lustracion: Disefio de una StoryCard

- Dentro de latabla en la casilla Identificador se establece un nimero que identifica

a cada una de las historias de usuario.

- En la casilla Modelo se establece que tipo de actividad se va a realizar en esta

historia de usuario.

- En la casilla Obstaculo se describe el nivel de dificulta que representara para el

equipo de desarrollo el implementar ese requerimiento. Los valores referenciales

recomendados son Facil, Moderado, Dificil.

- Enla casilla Trabajo se detalla el nimero de horas que el tomara al equipo de

desarrollo implementar este requerimiento. En este campo se debe proponer un
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valor estimado antes de realizar la implementacion y el valor real que tomo hacer

la implementacion.

- En la casilla Prioridad debe incluir un valor que denote lo sustancial de este
requerimiento para el proyecto. Este campo acepta valores referenciales sugeridos
de Baja, Normal y Alta.

- En la casilla Nombre contiene el nombre de la historia de usuario.

- En la casilla Descripcion lleva el nombre de la historia de usuario que se esta

cumpliendo en esta iteracion, esta descripcion, debe ser lo méas usual posible, sin

adentrarse en muchos datos técnicos.

5.3.3.7 Splash Screen

A A BEEE

SISTEMA DE GESTION UTC

- UNIVERSIDAD
- TECNICA DE

- COTOPAXI
/

i)

\
/

O

llustracion 3Splash Screen
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El Splash Screen es la primera pantalla que observard el usuario dentro de la
aplicacion movil esta debe tener un disefio amigable capaz de llamar la atencion a

primera vista.

5.3.3.8 StoryCard del Splash Screen de la aplicacion mavil

El Splash Screen, en esta tabla se da una descripcidn corta del funcionamiento del splash

Screen y su fecha de desarrollo.

Identificador | Modelo Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
01 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 2h 1h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Si el usuario desea acceder a la aplicacion y a sus servicios, esta le pedira informacion como
su namero de cedula y contrasefia en una pantalla de Inicio de Sesion para identificarse y
poder usar sin problema los servicios que brinda esta aplicacion mdvil. Para proteger la

informacion del docente la contrasefia debe ser mayor a 6 digitos.

Excepciones

Si el usuario ingresa con una cedula o contrasefia erronea se le emitira un mensaje que vuelva

a ingresar sus tatos esta vez de forma correcta para acceder a la aplicacion.

Fecha Estado Comentario
17/05/2022 Definido Sin observaciones.
19/05/2022 Implementado Sin observaciones.
24/05/2022 Hecho Sin observaciones.
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5.3.3.9 Inicio de Sesién

Un inicio de sesion es se compone de un grupo esencial de elementos de informacion que
se solicita al cliente para poder identificarlo al instante que se ejecuta la aplicacion, gran
parte de las aplicaciones maviles utilizan un inicio de sesién que generalmente tiene un
correo electronico y una clave de seguridad, en este caso es su cedula de identidad, esto
se realiza para proteger a los usuarios de terceros para que no puedan ingresar a la

aplicacion ni a los servicios que esta ofrece.
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INICIO DE SESION

Ingrese Ci / Pass

Ingrese la contrasefia

Ingrese su Informacion

INICIO DE SESION

ule

REGISTRARSE

' UNIVERSIDAD
TECNICA DE
COTOPAXI

Figura 5.2. Inicio de Sesion.

Tabla 5.7. StoryCard del Inicio de Sesion de la aplicacion movil

Identificador | Modelo | Obstéaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
02 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 3h 5h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

52




Si el usuario desea ingresar a la aplicacion y a sus servicios, esta le pedira informacion tales
como su numero de cedula y contrasefia en una pantalla de Inicio de Sesion para autenticarse
y poder utilizar los servicios que ofrece esta aplicacion movil. Para proteger la informacién

del docente la contrasefia debe ser mayor a 6 digitos.

Excepciones

Si en un caso el usuario ingresa con una cedula incorrecta y su clave incorrecta se le emitira
un mensaje indicando que existe un error de identificacion y que vuelva a ingresar sus datos,

esta vez de manera correcta para acceder a la aplicacion.

Fecha Estado Comentario
21/05/2022 Definido Sin observaciones.
22/05/2022 Implementado Sin observaciones.
30/05/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado

5.3.3.10 Menu Principal

El menu de opciones comun de la interfaz de usuario en muchos de las aplicaciones,
proporciona una experiencia de usuario conocida y uniforme. Son conjuntos que le
posibilita al usuario a los efectos ya que le permite elegir entre las distintitas alternativas

y asi, ejecutar una funcidn, al realizar la tarea, iniciar un programa o similar, el menu de

53



opciones se clasifica como normales, casillas de verificacion, radiobuttons, submenus,

separadores entre otros, de acuerdo con la funcidon que cumple o que permite

SISTEMA DE GESTION

UTC

Bienvenido/a Docente:
Juan Perez

PLAMIFICACION DEL SILABO
- ! UNIVERSIDAD

Bienvenido: Juan Perez

Tabla 5.8. Descripcion del menu principal

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Despues | Estimado | Gastado
03 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 2h 3h Media
Moderado | Duro Duro Alta
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Descripcion

Si el usuario ya procedio a autenticarse este esperara unos cuantos segundos para ir a la vista
principal del mend en donde podré ver lo que puede hacer en la aplicacion asimismo de
dirigirse a las distintas opciones que el desee conocer.

El usuario puede escoger entre las distintas opciones haciendo clic y en general puede volver
atras para seleccionar otra opcion, en operaciones tan sencillas como editar un texto, pero

también en otras mas complejas.

Excepciones

El usuario debe haberse autenticado antes para dirigirse al menu principal en caso de que no

se haya autenticado no podra dirigirse al mend principal.

Fecha Estado Comentario
02/06/2022 Definido Sin observaciones.
04/06/2022 Implementado Sin observaciones.
07/06/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado

5.3.3.11 Materias Asignadas

La opcidn del ment Materias Asignadas, las cuales se ordenan siguiendo en especifico,
es una especie de guia para el docente, para conocer la variedad de materias asignadas al

docente el debera dar clic en la opcién de cargar materias almacenadas.
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Materias Asignadas

Seleccione una Materia

N°.  MIVEL PAR MATERIA

| & A | SISTEMAS DE
COMUNICACION ¥ SUPERVISION

Tabla 5.11. Asignacion de materias

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Empleado
04 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 8h 5h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Cuando el usuario acceda a la aplicacién y a sus servicios, podra seleccionar la materia con

la que desea interactuar.

Excepciones

En caso de que el usuario no tenga asignadas materias acercarse al administrador.

Fecha Estado Comentario
09/06/2022 Definido Sin observaciones.
11/06/2022 Implementado Sin observaciones.
14/06/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado

1.3.3.12. Edicion del Silabo.
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Edicién de Silabo

CONIGO: 1

SEDE: MUTC FACUL: CIYA GARRERA: IELE MALLAT IS

MATERIA
SISTEMAS DE COMUNICAGION ¥ SUPERVISION

NIVEL: 6

isica de |2 asignatura
CION DE LA ASIGNATURA.

PARALELD: A

CION GENERAL SOBRE LA ASIGANTURA.

DE:
SELECCIONADA

APORTE DE LA ASIGANTURA AL PERFIL DE EGRESO
DESCRIPCION GENERAL SOBRE EL APGRTE DE Li ASIGANTURA
AL PERFIL DE EGRESD DE LA ASIGANTURA SELEGCIONADA

OBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA

DESCRIPCION SOBRE EL OBJETIVG GERAL DE LA ASIGNATURA

SELECCIONADA

icontra ningun producte registrado
sju

EVALUACION 1 - FECHA

Tabla 5.12. Edicion del silabo

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
05 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 8h 5h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

asignadas.

Cuando el usuario acceda a edicion del silabo manipulara la informacion de las materias

Excepciones

comunicando que no tiene algun producto registrado.

En caso de que el usuario no tenga materias asignadas se le mostrara un mensaje

Fecha Estado Comentario
16/06/2022 Definido Sin observaciones.
18/06/2022 Implementado Sin observaciones.
21/06/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado

5.3.3.13 Gestion de fechas para las Evaluaciones
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SELECEIGNADA - EVALUACION4 FECHA  [14/3/2022
Enera de 1900 >

"
orgar )
Lowox vos oo
EVALUACION 1 - FECHA 5§ 6 7
v , AGREGAR
3t EVALUACION
a Ao om oM omom o

EVALUACIONES INGRESADAS

AGREGAR EVALUACIONT | 11/4/2022

EVALUACIONZ | 14/2/2022

EVALUACIONES INGRESADAS

EVALUACION3 | 14/3/2022

CANGELAR ACEPTAR EVALUACION 4 | 14/3/2022

Antecedentes filossficos, y

Tabla 5.13. Registro Evaluacion Final

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad

Antes Después | Estimado | Gastado

06 Nuevo Facil Facil 04 Baja
Fijo Medio Medio 8h Media
Moderado | Duro Duro Alta

Descripcion

Cuando el usuario quiera ingresar las fechas de evaluacion final podréa realizar su registro de

forma ordena desde el producto 1 hasta el producto 4.

Excepciones

En caso de que el usuario ingrese fechas que no estén en orden cronolégico el sistema emitira

un mensaje de error.

Fecha Estado Comentario

23/06/2022 Definido Sin observaciones.

25/06/2022 Implementado Sin observaciones.

28/06/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado

5.3.3.14 Gestion de Metodologias y Escenarios.
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ISTEMA DE GESTION UT(
SIS GESTION UTC SISTEMA DE GESTION UTC

U0l | Tema 1: Anteced:
el problema fundamental d

uoT | Tema
el problema fundamental de la filosofia

Edicién de Unidad

V0T | Tema 1: Antecedentes filoséficos, y
&l problema fundamental de la filosofia

stigacién o/ Métoda e learning

Tema
Descripcian de la metodologia
T
O Al Fisica
O Taller

senanios
U01 | AulaFisice | Campo | Aula
Vitual | Taller | Laberatorio |
ESENARIO
U01 | AulaFisica | Campo | Aula € ) campa
Virual | Taller | Laboratorio |

(O Laborstorio

O Aula inual

GRABAR

Tabla 5.16. Vista de metodologias y Escenarios

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
07 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 16h 8h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Cuando el usuario esta dentro del aplicativo puede visualizar las metodologias y escenarios

los mismos que puede seleccionar segn su asignatura.

Excepciones
Ninguna.

Fecha Estado Comentario
13/07/2022 Definido Sin observaciones.
15/07/2022 Implementado Sin observaciones.
18/07/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado

Tabla 5.17. Seleccion de escenarios
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Identificador | Modelo Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
08 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 8h 4h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Cuando el usuario quiera seleccionar un escenario el sistema mostrara una pantalla en la cual

pueda seleccionar el tipo de escenario en el que va a dar su catedra.

Excepciones

En caso de no seleccionar un escenario el sistema le emitird un mensaje de error.

Fecha Estado Comentario
20/07/2022 Definido Sin observaciones.
22/07/2022 Implementado Sin observaciones.
24/07/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado
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SISTEMA DE GESTION UTC

Edicién de Unidad

UNIDAD: L

ntes filosdficos, y el problema fundamental de

Método e-learing
Métode de Exposicicn Problématica

Método expositive

Metodologia de investigacion Cientifica para el Aprendizaje
Investigacion Accion

La Busqueda Parcial

La coversacién heuristica

LMS y Moodle

O Taller

() Laborstorio
O campa

() Aula Virtual

Tabla 5.11. Seleccion de metodologias

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
09 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 24h 8h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Cuando el usuario acceda a editar una unidad puede visualizar las metodologias con las que
puede impartir sus conocimientos.

Excepciones
Ninguna.

Fecha Estado Comentario
02/08/2022 Definido Sin observaciones.
04/08/2022 Implementado Sin observaciones.
06/08/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado
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SISTEMA DE GESTION UTC

5n de Silabo

20DIGO:
SEDE FACUL: CARRERA - MALLA:
MATERIA
NIVEL: PARALELD:

rformacion basica de |a asignatura

DESCRIPGION DE Li ASIGNATURA
DESCRIPCIGN GENERAL SOBRF LA ASIGANTURA
SELECCIONADA

APDRTE DE LA ASIGANTURA AL PERFIL DE EGRESO
DESCRIFCION GENFRAL SORRE EL APORTE DF LA ASIGANTLIRA
AL PERFIL DE EGRESO DE LA ASIGANTURA SELECCIONADA

OBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA
DESCRIPGIGIN SDERE EL DBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA
SELECTIGNADA

lagia registrado con exito

EVALUACION 1

Tabla 5.11. Metodologia registrada

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
10 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 24h 12h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Cuando el usuario selecciona las metodologias el sistema guarda los cambios y emite un

mensaje de metodologia registrada con éxito.

Excepciones
Ninguna.

Fecha Estado Comentario
07/08/2022 Definido Sin observaciones.
09/08/2022 Implementado Sin observaciones.
11/08/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado
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SISTEMA DE GESTION UTC

Registro de Usuarios

Juan Perez

REGISTRAR CANCELAR

O C

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
11 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 18h 8h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Si el usuario accede a la aplicacién y a sus servicios, esta le pedird su informacién basica
como su numero de cedula y contrasefia en una pantalla de Inicio de Sesion para autenticarse
y poder utilizar sin problema los servicios que brinda esta aplicacion moévil. Para proteger la

informacidn del docente la contrasefia debe ser mayor a 6 digitos.

Excepciones

Si en un caso el usuario ingrese con una cédula incorrecta y su contrasefia se le reflejara un
mensaje advirtiendo que se equivocd y que ingrese nuevo sus datos esta vez correctamente

para acceder a la aplicacion.

Fecha Estado Comentario
12/08/2022 Definido Sin observaciones.
14/08/2022 Implementado Sin observaciones.
16/08/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado

Tabla 5.11. Registro de usuarios
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SISTEMA DE GESTION UTC

Registro de Usuarios

Ingrese Nombre y Apellido

Ingrese Ci / Pass

Ingrese la contrasefia

REGISTRAR CANCELAR

Tabla 5.11. Validacion de contrasefia

Identificador | Modelo | Obstaculo Trabajo Prioridad
Antes Después | Estimado | Gastado
12 Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Medio Medio 16h 8h Media
Moderado | Duro Duro Alta
Descripcion

Si el usuario desea acceder a la aplicacion y a sus servicios, esta le pedira su informacion
como su numero de cedula y contrasefia en una pantalla de Inicio de Sesion para autenticarse
y poder utilizar sin problema los servicios que brinda esta aplicacién mavil. Para proteger la
informacidn del docente la contrasefia debe ser mayor a 6 digitos y ademas el inicio de sesién

con un token para que acceda sin problemas a la aplicacion.

Excepciones

Dado el caso de que el usuario ingrese con una cedula errénea y su contrasefia se le emitira
un mensaje comunicando que se equivocOd y que ingrese nuevo sus datos esta vez

correctamente para acceder a la aplicacion.

Fecha Estado Comentario
17/08/2022 Definido Sin observaciones.
19/08/2022 Implementado Sin observaciones.
23/08/2022 Hecho Sin observaciones.

Verificado
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5.4.4 Fase de Produccion y Estabilizacion

En la fase de produccion como también en la de estabilizacion se propone a llevar a cabo
la operatividad de la aplicacién mdvil a la par con cada uno de los requisitos recolectados
en las fases previas a esta para asegurar que esta se efectlie con la calidad esperada de

manera concisa.

5.4.4.1 Estandares de Codificacion
- Interfaces: Las interfaces serd&n nombradas con su letra inicial en mayuscula de
su objeto o clase ya que permite ahorrar lineas de cddigo al momento de ser llamas
por los servicios o funciones.
- Vistas: Las vistas seran nombradas con minusculas.
- Servicios: Los servicios seran nombrados con letras minasculas y se pondré una
separacion con la palabra Service.

5.4.4.2 Estructuras de los directorios.
Se precisa principalmente que estructura comprende la aplicacion movil.

5.4.5 Pruebas del Sistema
5.4.6 Pruebas de Aceptacion

CODIGO:001
MODULO: Login
DEFECTO DEL SISTEMA:
DESCRIPCION:
1. Lapantalla de ingreso debe mostrar un disefio amigable y compatible.

2. Los campos deben estar con ejemplos de las credenciales que se deben ingresar.
3. Funcionalidad del Login: Conectarse a la base de datos de SQLserver, en la
ejecucion de la aplicacion en un dispositivo real al dar clic en el botdn
“INICIAR SESION”.
3.1. Los datos son correctos: Confirma el usuario registrado en la base de datos
en tiempo real, da acceso al sistema y muestra el menu principal.
3.2. Los datos son incorrectos: Solicita el ingreso correcto de credenciales de
correo registrado.

3.3. Datos incorrectos: Solicita el ingreso de un correo valido.
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3.4. Los datos son incorrectos: Solicita el ingreso correcto de credenciales de la

contrasefia.

RESULTADOS ESPERADOS:
1. Verificacion virtual.
2. Verificacion virtual.
3. Pruebas de ingreso del Login con las credenciales de correo y contrasefia.
3.1. Existe acceso a los componentes necesarios para la aplicacion y muestra un
mensaje de bienvenida.
3.2. Muestra el mensaje “No hay ningln registro de usuario que corresponda a
este correo”.
3.3. Muestra el error “Ingrese un correo valido™.
3.4. Muestra el mensaje “La contrasefia no es valida” y el error “La contraseia

no es correcta”.

SISTEMA DE GESTION UTC

INICIO DE SESION

Ingrese la contrasefa

Ing E
Ingrese Gi / Pass

INICIO DE SESION

REGISTRARSE

consirasefia o email incorrectos

D 4

TECNICA
COTOPAXI

—

| O

CODIGO0:002

MODULO: Planificacién del silabo

DEFECTO DEL SISTEMA:

DESCRIPCION:
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1. La pantalla de planificacion del silabo debe mostrar un disefio amigable y
comprensible.

2. Los campos deben estar con ejemplos de la informacion que se deben ingresar.

3. Funcionalidad del modulo de planificacion del silabo: conectarse a la base de
datos de SQLserver, en la ejecucion de la aplicacion en un dispositivo real al
dar clic en el boton “planificacion del silabo”.

RESULTADOS ESPERADOS:

1. Verificacion visual.

2. Verificacion visual.

3. Pruebas de ingreso de la informacion bésica de usuario, las credenciales de
correo y contrasefia. Existe acceso a la base de datos en tiempo real, y se
almacena la informacion con las credenciales ingresadas por el usuario,
muestra también un mensaje confirmado que el proceso se ejecutd

correctamente.
SISTEMA DE GESTION UTC
SISTEMA DE GESTION
uTC
Bienvenido/a Docente: =
Juan Perez B
B EI
NIVERSIDAD o
:
4 (]
jm]
CODIGO: 003

MODULO: Materias Asignadas

DEFECTO EL SISTEMA:




DESCRIPCION:

1. La pantalla de Materias Asignadas debe mostrar un disefio amigable y
comprensible.

2. Los campos deben ser legibles.

3. Funcionalidad de materias asignadas conectarse a la base de datos de
SQLserver, en la ejecucion de la aplicacion en un dispositivo real al dar clic en
el boton “Materias registradas”.

3.1. Se abre pantalla de edicién de silabo.
3.1.1. Se muestra informacidn de la asignatura
3.1.2. Informacion Basica de la asignatura.
3.1.3. Organizacion del aprendizaje.
3.1.3.1. Evaluacion Final.
3.1.3.1.1. Seleccion de fecha de evaluacion.
3.1.3.1.2. Agrega Evaluacion.

3.1.3.1.3. Elimina Evaluacion.

RESULTADOS ESPERADOS:

1. Verificacion visual.
2. Verificacion visual.
3. Pruebas de ingreso de la informacion para la configuracion del dispositivo y
visualizacidn de materias asignas.
3.1.Existe acceso a la base de datos en tiempo real, se almacena la informacion
con las credenciales ingresadas por el usuario, muestra también un mensaje
confirmado que el proceso se ejecutd correctamente y accede a la vista de
edicion del silabo.

3.2.Muestra el mensaje dependiendo del error encontrado.
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LISAD SISTEMA DE GESTION UTC

SISTEMA DE GESTION UTC

Materias Asignadas

Seleccione una Materia

N NIVEL  PAR MATERIA

11 6 | A | SISTEMASDE
COMUNICACION Y SUPERVISION

NoxPlayer 7.0.2.9
NoxPlayer 7

W 1619

SISTEMA DE GESTION UTC

uo1 | Tema 1: Antecedentes filosdficos, y
el problema fundamental de la filosofia

U0l | Tema 1: Antecedentes filoséficos, y
el problema fundamental de la filosofia

2022
Mar., 8 mar.

| Tema 1: Antecedentes filoséficos, ¥
el pruh\ema fundamental de la filosofia
Marzo de 2022

| Tema 1: Antecedentes filosoficos, y
e\ preblema fundamental de la filosofia

| Tema 1: Antecedentes filoséficos, y
e\ proh\el’na fundamental de la filosofia

Metodologias

U0l | Metodologia de investigacién
Cientifica para el Aprendizaje | Tema

1: Antecedentes filoséficos, y el problema
fundamental de la filosofia

UOT | Investigacion Accion | Tema
1: Antecedentes filoséficos, y el problema
fundamental de la filosofia

U01 | Lacoversacién heuristica |
Tema 1: Antecedentes filosdficos, y el

CANCELAR ACEPTAR

uo1 | AulaFisica | Campe | Aula
Virtual | Taller | Laboratorio |
ESENARIO

uo1l | AulaFisica | Campo | Aula
Virwal | Taller | Laboratorio |

] < ]

AGREGAR
EVALUACION

NoxPlayer 7
01622

SISTEMA DE GESTION

DESCRIPGION SOBRE EL OBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA

SELECCIONADA i+ EVALUACIONES INGRESADAS OBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA
DESCRIPCION SOBRE EL OBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA
SELECCIONADA
d-
=
EVALUACIONT FECHA  14/3/2022 = AP Gt il |-
EVALUACION 1
; gl evallacionz |~ FECHA  [16/5/2022
_ EVALUACION 3
! =] EVALUACION 4

:
AGREGAR N/ =
v
AGREGAR
. EVALUACION
EVALUACIONES INGRESADAS

EVALUAGION 1 |  14/3/2022 EVALUACIONES INGRESADAS
EVALUACION 1 |
EVALUACION 2 | 18/4/2022
EVALUACION3 | 16/5/2022

i)

D

el problema (undamema\ de la filosofia

Es filoséficos, y
uo1 | Tema 1: Antecedentes filosofices, y

uo1 | Tema 1: Antecedentes filoséficos, y €l problema fundamental de la filosofia

el nhlama findamantal da Ia filnenfia

u]
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CODIGO: 004
MODULO: Editar Unidad
DEFECTO EL SISTEMA:

DESCRIPCION:

1. Lapantalla de Editar Unidad debe mostrar un disefio amigable y comprensible.

2. Los campos deben ser legibles.

3. Funcionalidad de editar unidades conectarse a la base de datos de SQLserver,
en la ejecucion de la aplicacion en un dispositivo real al dar clic en el boton
“Editar Unidad”.

3.1. Se abre pantalla de edicién de silabo.
3.1.1. Se muestra informacion de la unidad.
3.1.2. Se muestra el Tema de la unidad.
3.1.3. Selecciona Metodologias.
3.1.4. Selecciona Campo

3.1.5. Presiona el boton grabar

RESULTADOS ESPERADOS:

4. Verificacion visual.
5. Verificacion visual.
6. Pruebas de ingreso de la informacion para la configuracion del dispositivo y
visualizacion de unidades.
6.1.Existe acceso a la base de datos en tiempo real, se almacena la informacion
con las credenciales ingresadas por el usuario, muestra también un mensaje
confirmado que el proceso se ejecutd correctamente y accede a la vista de
edicion de unidad.
6.2.Muestra el mensaje dependiendo del error encontrado.
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NoxPlayer 7.0.2.9

W 1635
®

SISTEMA DE GESTION UTC SISTEMA DE GESTION UTC

Edicién de Unidad

Edicién de Unidad

informacion de a unidad:

informacion de la unidad:

CoDIGO: 1 UNIDAD:  UDT
TEMA: ) coDIGO: 1 UNIDAD:  UO1
e TEMA: Il
Tema 1: Antecedentes filos6ficos, y el problema fundamental de e
Ia filosofia = Tema 1: Antecedentes filosdficos, y el problema fundamental de
=] Ia filosoffa =
hietodologias
N Metodologias
o ;
Método e-learning - Método e-learning db

Método de Exposicién Problématica
Método expositivo
Metodologia de investigacion Cientifica para el Aprendizaje

Descripeion de la metodalogia

Investigacion Accién
La Busqueda Parcial

O AulaFisica La coversacion heuristica
LMS y Moadle

O Taller
O Taller

() Laboraterio

() Laboratorio

(O campo
() campo
o
) Aulavirual © auavina =
~ ula Virtua
o =
GRABAR SRABAR =]
=
- =]

NoxPI. 7029 NoxPlayer 7.0.2.9
oxPlayer 7.0.2.9

| 16:11
W 16:36
s
SISTEMA DE GESTION UTC
SISTEMA DE GESTION UTC
S ; Edicién de Silabo
Edicion de Unidad
Informacién de |a asignatura:
1 de la unidad CODIGO: 1
CoDIGO: 1 UNIDAD:  UO1 SEDE: MUTC FACUL: CIVA CARRERA: IELE MALLA M5 =
TEMA: 2 MATERIA .
Tema 1: Antecedentes filosdficos, y el prablema fundamental de SISTEMAS DE COMUNICACION Y SUPERVISION =
la filosofia = =
=
NIVEL. 6 PARALELO: A &
Método de Exposicion Problématica -
informacion basica de la asignatura
Descripcién de la metodologia
DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA
DESCRIPCION GENERAL SOBRE LA ASIGANTURA
SELECCIONADA
®
(® Aula Fisica APORTE DE LA ASIGANTURA AL PERFIL DE EGRESD
DESCRIPCION GENERAL SOBRE EL APORTE DE LA ASIGANTURA
.@ Taller AL PERFIL DE EGRESO DE LA ASIGANTURA SELECCIGNADA
(@ Laboratorio OBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA
DESCRIPCION SOBRE EL OBJETIVO GERAL DE LA ASIGNATURA
® campo SELECCIONADA o
=}
(®) Aula virual ~
. e 0 c O
(] -
SRASAR EVALUACION 1 - FECHA ()]
=

1.4.5.1. Verificacion de Vistas

En la siguiente tabla se confirma que la aplicacion maévil abarca un disefio similar que el
de los prototipos de interfaz de usuario.

Tabla 5.9 Descripcion del disefio del prototipo

Prototipo en Figma Vistas de la aplicacion Cumplimiento

Splash Screen Hecho

Inicio de Sesidn Inicio de Sesidn Hecho

Menu Principal Menu Principal Hecho
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Planificacion del Silabo Navegacion Lateral Hecho

Materias Asignadas Gestion de materias Hecho
Edicion del Silabo Seleccion metodologias Hecho
escenarios

5.4.5.2. Pruebas Funcionales

Aqui es donde podemos comprobar que los requisitos funcionales planteados en la fase

de exploracion se han podido llevar a cabo correctamente uno por uno.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1. CONCLUSIONES

De acuerdo con la investigacion que se ha realizado podemos concluir que la
metodologia de desarrollo agil Mobile-D es la mas adecuada para crear
aplicaciones maviles ya que nos ayuda a reducir el tiempo en la elaboracion de un
proyecto.

La creacion del prototipo se realizd con el entorno de desarrollo agil el cual
permitio producir un prototipo movil interactivo para los usuarios finales haciendo

uso de la metodologia Mobile-D.

A medida que se desarrolld la investigacion se identifica que la metodologia en
cuestion ha sido favorable ya que nos permite tener una organizacion adecuada y
los tiempos determinados para cada requerimiento a lo igual que estos mismos
requerimientos se los divide por tareas o actividades para que se concluya con

éxito la elaboracion del proyecto movil.

6.2.RECOMENDACIONES

Desde la creacién de un proyecto se deben establecer requisitos tanto funcionales
como no funcionales, para poder asi garantizar que el tiempo de desarrollo de una

aplicacion movil se reduzca considerablemente.

Utilizar el entorno de desarrollo Android Studio con versiones actuales nos
permite generar con facilidad aplicaciones moviles y progresivas para esta

plataforma.

Es de mucha importancia realizar las pruebas pertinentes en cada uno de los
requerimientos para conocer el grado de factibilidad que tiene el mismo, para asi
poder evitar futuras malas experiencias con los usuarios finales al momento de

interactuar con la aplicacion.
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2 INTRODUCTION 2.1. PROBLEMA 21.1. Siteaciin Problemitica Desitro del estudio realizado en
Fndnd por [1], con el tema de investigaciin v aplicaciin de medologias agiles de desammollo par
dispositivos mdviles, caso de esiudio. Porizl dell Esfudissie UC35, donde se demosind que se realizd un
estudio de diferentes meicdologizs agiles pam ¢l desamollo de aplicaciones miviles, compamndo sus
carsrieristicas clive, y asl poder elegir el métoda mis sdecusdo pars o desamollo de ls aplicaciones
prodoiipe efickentes propussias v conipoles de calided pemmiten |a validacidn de su investigecsin. El esbadio
realizado por [2].

i

que & b largo del tempo

st han dessrrollado verias meiodologias que buscan optimizar proceses & rovés de buenas pricices v
princigios &Files. Por ial motve coms pane del esiudio se realizd une bésgeedn exhausiivn sobre
melndologias de desarmollo onientades a la consineccitn de aplicaciones para realizar

comparaciones analiticas y de campe enire ellas v esi determinar cudl e 1z mds Sprima para ¢l desamallo
md#wil. En la Universidad Téomica de Colopaxi, denire del deparimmenio de THC'S existe ln necesidad de
realizer un estudio de metedologins dgiles pars el desarvollo de splicociones mdwviles pars poder orientarse ¥
determizar cudl de ellas es 1o mis vishle para splicar & nivel scadémico de igmal manem deniro de su
sextomn poder desamollar splicaciones méwviles institucionalies en base & la presente investigaciin. De
scuerdo o lo malndo se propone generar un estadio de metodologles dgiles onenindas a la mivil v generar
un profotipe en emomo Andeoid Studie y se procede o validar com ol cimo de ssudio: mibddulo de
segaimienic de actividades académicas para la Direccion de Tics. 2.1.2. Fomuulacién del Problems Escan
investignciim sobre meindologias agiles, no pemuie consegair los ohjetivos de fomea ripeda par &l
desarmallo de aplicacbomes mdviles. o
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