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RESUMEN

Actualmente los navegadores internos de los dispositivos moviles permiten el
uso de aplicaciones hibridas multiplataforma mismas que brindan una mejor
experiencia y rendimiento. Para el desarrollo de estas aplicaciones es
necesario el uso de un framework que sirva como base para la organizacion
y el desarrollo de la mismas. SOFYA SYSTEMS S.A. es una empresa de
tecnologia dedicada al desarrollo de aplicaciones orientadas a la Web.
Actualmente la organizacion esta iniciando con las aplicaciones moviles y
busca un framework que le permita desarrollar de manera agil una aplicacion
movil. Este proyecto se enfoca en la seleccion de un framework que se
utilizara como soporte para la implementacion de aplicaciones moviles en la
empresa SOFYA SISTEMS. Para elegir un framework que brinde las mejores
caracteristicas se realizara un estudio comparativo, desarrollando un modelo
de calidad, basado en la norma ISO/IEC 25000. Para verificar los beneficios
del framework seleccionado en base al modelo creado, se desarrollar4 una
aplicacion movil, utilizando una metodologia de desarrollo combinada entre
SCRUM y XP.

PALABRAS CLAVE:

e APLICACIONES HIBRIDAS
e APLICACION MOVIL

e FRAMEWORK

e ESTUDIO COMPARATIVO
e SCRUMY XP
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ABSTRACT

Currently the mobiles devices internals’ browsers allow the use of hybrid multi-
platform applications that provide better experience and performance. For the
development of these applications it is necessary to use a framework that
serves as a base for the organization and development of the same. SOFYA
SYSTEMS S.A. Is a technology company dedicated to the development of
applications oriented to the web. Currently the organization is starting with
mobile applications and is looking for a framework that allows it to develop a
mobile application in an agile way. This project focuses on the selection of a
framework that will be used as support for the implementation of mobile
applications in the company SOFYA SISTEMS. To choose a framework that
provides the best characteristics, a comparative study will be carried out,
developing a quality model based on the ISO / IEC 25000 standard. In order
to verify the benefits of the selected framework based on the Model created, a
mobile application will be developed, using a combined development
methodology between SCRUM and XP.

KEYWORDS:

e HYBRID APPLICATIONS
e MOBILE APP

e FRAMEWORK

e COMPARATIVE STUDY
e SCRUM AND XP



CAPITULO 1
INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES

En la actualidad los navegadores internos de los dispositivos moviles
estan mejorando a tal punto que es posible el auge de aplicaciones hibridas
multiplataforma, brindando una mejor experiencia y rendimiento como por
ejemplo en aplicaciones nativas, con la gran ventaja de tener que

implementarlas una sola vez. (Diaz Aguilera, 2016).

Los frameworks ayudan en la labor de desarrollar una aplicacion al ser
una base para la organizacion y el desarrollo de la misma. Existen diferentes
tipos de framework que se ajustan a la necesidad o requerimiento que tenga
un desarrollador especifico, puesto que cada uno tiene sus caracteristicas

propias y presenta sus ventajas y desventajas. (Riehle, 2013).

SOFYA SYSTEMS S.A. es una empresa de tecnologia dedicada al
desarrollo de aplicaciones orientadas a la Web. Se establecio en el mercado
el 04 de enero del 2013 y esta ubicada en Cumbaya. Su objetivo es desarrollar
software de calidad para satisfacer las necesidades de los clientes. (Acta

constitucion de la Empresa Sofya Systems S.A.).

Actualmente la organizacion esta empezando con el desarrollo de
aplicaciones mdviles, pero, a pesar de que posee estandares para el
desarrollo y esta en constante mejora, la empresa SOFYA SYSTEMS S.A. no
ha identificado un framework que permita desarrollar una aplicacién movil de

forma agil.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La empresa actualmente presenta dificultades en el desarrollo de
aplicaciones moviles, como: se crea componentes que ya existen en
frameworks, la compatibilidad de las aplicaciones con distintos dispositivos y

el tiempo que conlleva realizar estas aplicaciones.

Esto provoca inconvenientes con los clientes al no poder asegurar un
tiempo de entrega estimado, ademas de que genera una desventaja frente a
la competencia porque no se cuenta con un framework de desarrollo y

presenta posibles pérdidas econdémicas.

En base a la experiencia, el Director General de la empresa, considera
gue los problemas mencionados se ocasionan debido a que no se cuenta con
un framework para el desarrollo de aplicaciones méviles, ademas menciona
gue el cambio de herramientas para el desarrollo reduce la productividad del
mismo. Es por ello que, es necesario tomar una decision sobre cual

herramienta se utilizara en el desarrollo.

Debido a lo mencionado anteriormente, se ha previsto realizar una
evaluacion y seleccidon de un framework que brinde las mejores caracteristicas

para poder desarrollar aplicaciones moviles de una manera agil.

1.3  JUSTIFICACION

En vista de los problemas mencionados en el planteamiento del problema,
se genera la necesidad de establecer un framework para el desarrollo de
aplicaciones moviles dentro de la empresa, con el fin de solventar una
necesidad planteada, ademas de poder agilizar y facilitar el desarrollo de

estas aplicaciones.



1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo General
Realizar un andlisis comparativo de frameworks para el desarrollo de

aplicaciones méviles aplicando un modelo de calidad, caso de estudio en
empresa SOFYA SYSTEMS S.A.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Construir un modelo de calidad de software, utilizando algunos de
los atributos de la Norma ISO 25000.

e Realizar un analisis FODA de los frameworks resultantes del

modelo.

e Seleccionar un framework para el desarrollo en base a un analisis

realizado con el modelo de evaluacion y la matriz FODA.

e Aplicar el framework seleccionado en el desarrollo de una

aplicacion movil.

e Desarrollar el aplicativo utilizando una metodologia de desarrollo
mixta entre SCRUM y XP.

1.5 ALCANCE

Construccion de un modelo de evaluacién, en base al cual se
evaluaran frameworks, este modelo se construird considerando los

atributos de calidad que indica la Norma ISO 25000.



Con el fin de identificar el framework que brinde las mejores
caracteristicas tale como son: la adecuacion funcional, la eficiencia de
desempenio, la compatibilidad, la usabilidad, la fiabilidad, la seguridad, la
mantenibilidad y finalmente la portabilidad para el desarrollo de

aplicaciones moviles, se aplicara el modelo de evaluacién construido.

La aplicacion se implementard& con soporte del framework

seleccionado y constara de los siguientes moédulos y funcionalidades:

Visualizacion de contenidos Unicos por sesién y generales para

toda la aplicacion.

e Sesiones de Entrenamiento en donde el usuario registrard su

progreso y creara compromisos para avanzar a nuevas sesiones.

e Gestor de compromisos para la creacion y modificacion de los

mismos.

e Verificacion del estado de los compromisos planteados por el
usuario y el porcentaje de cumplimiento de cada sesion de
entrenamiento.

e Reinicio de progresos para empezar con el programa desde cero.

e Modulo Administrador que permita la visualizacidon de usuarios

registrados, sus avances y estado de sesiones.

El aplicativo no contemplara:

e Generacion automatica de compromisos.



CAPITULO 2
MARCO TEORICO

2.1  APLICACIONES HIiBRIDAS

Las aplicaciones hibridas generalmente son apps que estan embebidas
en el navegador web del dispositivo. Para desarrollarlas se utilizan
frameworks basados en lenguajes de programacion y disefio web (PHP,
HTML, CSSy JS).

En este tipo de Apps el nivel de integracién con el SO dependera del
framework de desarrollo utilizado y de qué tan abierto sea el SO del
dispositivo, teniendo en cuenta que en cada uno de ellos se presentan

diferentes ventajas e inconvenientes.

En la actualidad con esta opcién se puede tener gran acceso al hardware
del teléfono e incluso en algunos casos a las librerias del Sistema Operativo

del mismo. (anibalgoicochea, 2013).

La ventaja de las aplicaciones hibridas es que solo se necesita
implementar una sola vez, y en la mayoria de los casos la aplicacién se
ejecutard sin problemas en dispositivos moviles independientemente de su
sistema operativo ya sea Android, iOS o Windows Phone. (programacion.net,
2016).

2.2 FRAMEWORKS PARA EL DESAROLLO DE APLICACIONES
MOVILES HIBIRDAS

En software un framework es un esquema que ayuda con el desarrollo y/o
la implementacion de una aplicacion. Conocido también como una
infraestructura digital un framework es una estructura conceptual y

tecnolégica con soporte definido, que cuenta con modulos concretos de



software que pueden servir como base en la organizacion y el desarrollo de

aplicaciones.

Generalmente pueden contener soporte de programas, librerias,
lenguajes, entre otras herramientas que ayudan a desarrollar y enlazar los

diferentes componentes de un proyecto. (Riehle, 2013).

En la actualidad existe una gran variedad de frameworks para desarrollar
aplicaciones moviles los mismos que cuentan con sus caracteristicas propias,

asi como ventajas y desventajas.

A continuacion, se lista algunos de los frameworks mas utilizados en el

desarrollo de aplicaciones hibridas.

e Famous

e Native Script

e [ONIC

e React

e jQuery Mobile
e Framework 7

Onsen Ul

(programacion.net, 2016)

2.3 NORMA ISO/IEC 25000

“ISO/IEC 25000, o SQuaRE (System and Software Quality Requirements
and Evaluation), es el conjunto de normas con el objetivo de la creacién de un
marco de trabajo comun para la evaluacion de la calidad del producto
software” (ISO 25000, 2017).



‘La familia ISO/IEC 25000 es el resultado de la mejora de normas
anteriores, como las ISO/IEC 9126 (particularidades de un modelo de calidad
del producto software), e ISO/IEC 14598 (proceso de evaluacion de productos
software). La norma ISO/IEC 25000 se encuentra formada por cinco
divisiones”. (ISO 25000, 2017).

2.3.3 ISO/IEC 2500n Divisiéon de Gestién de Calidad

“Agqui se especifican todos los modelos, términos y definiciones comunes
referenciados por todas las otras normas de la familia 25000 arquitecturas de
SQuaRE, la terminologia de la familia, modelos de referencia” (ISO/IEC
25000).

“Establece los requisitos y orientaciones para gestionar la evaluacion y

especificacion de los requisitos del producto software” (ISO/IEC 25001).

2.3.4 ISO/IEC 2501n Division de Medicién de Calidad

Presenta modelos de calidad detallados que incluyen caracteristicas en la

calidad interna, externa y para uso del producto software.

“‘Describe el modelo de calidad para el producto software y para la calidad
en uso, presenta caracteristicas de calidad en base a las cuales se evaluara
el producto software” (ISO/IEC 25010).

“‘Define un modelo general para la calidad de los datos, aplicable a
aguellos datos que se encuentran almacenados de manera estructurada y

forman parte de un Sistema de Informacion” (ISO/IEC 25012).



2.3.5 ISOJ/IEC 2502n Divisiéon de Medicién de Calidad

“Incluye un modelo de referencia de la medicion de la calidad del producto,

definiciones de medidas de calidad y guias practicas para su aplicacion.

Brinda una explicacion introductoria y un modelo de referencia comun a
los elementos de medicion de la calidad” (ISO/IEC 25020).

“Define y especifica un conjunto recomendado de métricas que puedan
ser usadas a lo largo de todo el ciclo de vida del desarrollo software” (ISO/IEC
25021).

“‘Define especificamente las métricas para realizar la medicion de la
calidad en uso del producto” (ISO/IEC 25022).

“‘Define especificamente las métricas para realizar la medicion de la
calidad de productos y sistemas software” (ISO/IEC 25023).

“‘Define especificamente las métricas para realizar la medicion de la
calidad de datos” (ISO/IEC 25024).

2.3.6 ISO/IEC 2503n Division de Requisitos de Calidad
“En este punto las normas ayudan a especificar requisitos de calidad que
pueden ser utilizados en el proceso de elicitacion de requisitos de calidad del

producto software.

Provee de un conjunto de recomendaciones para realizar la especificacion
de los requisitos de calidad del producto software” (ISO/IEC 25030).



2.3.7 ISOJ/IEC 2504n Divisién de Evaluacién de Calidad

“Agqui se incluyen normas que proporcionan requisitos, recomendaciones

y guias para llevar a cabo el proceso de evaluacion del producto software.

Propone un modelo de referencia general para la evaluacion, que
considera las entradas, restricciones y recursos necesarios para obtener las

salidas en el proceso de evaluacion” (ISO/IEC 25040).

“Describe los requisitos y recomendaciones para la implementacion

practica de la evaluacién del producto” (ISO/IEC 25041).
“‘Define un moddulo de evaluacion y la documentacion, estructura y
contenido que se debe utilizar a la hora de definir uno de estos mdédulos”

(ISO/IEC 25042).

‘Define un moédulo para la evaluacibn de la sub caracteristica
Recuperabilidad” (ISO/IEC 25045).

(ISO 25000, 2017)

2.4  ISO/IEC 25010

Segun la ISO 25000: “un modelo de calidad representa el eje en torno al
cual se establece el sistema para la evaluacion de la calidad del producto.

En este modelo se van determinar las caracteristicas de calidad que seran
tomadas en cuenta al momento de evaluar las propiedades de un producto

software determinado.

La calidad del producto software puede ser interpretada como el grado en

gue un producto satisface los requisitos de los usuarios agregando un valor.
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Estos requisitos estan representados en el modelo de calidad, el cual
categoriza la calidad del producto en caracteristicas y sub caracteristicas,
este modelo de calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 esta
conformado por ocho caracteristicas de calidad” que se muestran en la
Figura 1 Caracteristicas de calidad 1SO 25000

Fuente:
Calidad Del
Producto
Software
o adoy | gggﬁ:e"ﬁi | Compalihilidad' Usabilidad ‘ Fiabilidad ‘ Seguridad ‘ Mantenibilidad‘ Portabilidad |
| | | | | | | |
s | C“’"E‘,’"’:o"r‘;f’“°| Coexistenci | ikiad | Madurez | Conﬂdencialidad| Modularidad ‘ Adaptabilidad ‘
1 1 1 1 1 1 | |
Conecin | B | Inleroperabilidad| Aprendizaje | Disponibilidad' Integridad | Reusabilidad | faclided da |
| | | | | | | |
. Proteccion a ‘ : ‘
F?Sﬁ;ﬁﬂ;ia | Capacidad | fre:(;lll;eual5 :;rrti:‘;es| TO‘?':'IiLCS:a a | No Repudio | Analizabilidad sgrargae?n‘:;i‘:zgau
| | | | | | |
cotica | | Copsctdde | pponioguq || Copscitte |
| | |
Accesibilidad Responsabilidad' Capacidad de |
| | |

Figura 1 Caracteristicas de calidad 1SO 25000
Fuente: (ISO 25000, 2017)

2.4.1 Adecuacién funcional (funcionalidad)

Representa la capacidad que tiene un producto software para
proporcionar funciones que satisfacen las necesidades, cuando el producto
se usa en las condiciones especificadas. Segun (ISO 25010, 2017) esta

dividida en las siguientes subcategorias:

Completitud funcional. Es el grado en el cual el conjunto de
funcionalidades cubre todas las tareas y los objetivos especificados por el

usuario.
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Correccion funcional. Es la capacidad del producto o sistema para brindar
resultados correctos con el nivel de precision requerido.

Pertinencia funcional. Representa la capacidad del producto software para
proporcionar un conjunto apropiado de funciones para las tareas y objetivos

especificados por un usuario.

2.4.2 Eficiencia de desempefio (Rendimiento)

Esta caracteristica representa el desempefio relativo a la cantidad de
recursos utilizados bajo determinadas condiciones. Segun (ISO 25010, 2017)

esta dividida en las siguientes subcategorias:

“Comportamiento temporal. Los tiempos de respuesta y procesamiento de

un sistema cuando lleva a cabo sus funciones bajo condiciones determinadas.

Utilizacion de recursos. Las cantidades y tipos de recursos utilizados

cuando el software lleva a cabo su funcion bajo condiciones determinadas.

Capacidad. Grado en que los limites maximos de un parametro de un

producto o sistema software cumplen con los requisitos” (ISO 25010, 2017).

2.4.3 Compatibilidad

Es la capacidad de dos o mas sistemas o0 componentes para intercambiar
informacion y/o llevar a cabo sus funciones requeridas cuando comparten el
mismo entorno hardware o software. Segun (ISO 25010, 2017) est& dividida

en las siguientes subcategorias:

“Coexistencia. Capacidad del producto para coexistir con otro software
independiente, en un entorno comun, compartiendo recursos comunes sin

detrimento.
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Interoperabilidad. Capacidad de dos 0 mas sistemas o componentes para
intercambiar informacion y utilizar la informacién intercambiada” (ISO 25010,
2017).

2.4.4 Usabilidad
Es la capacidad del producto software para ser entendido, aprendido,
usado y resultar atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas

condiciones. Segun (ISO 25010, 2017) esta dividida en las siguientes

subcategorias:

“Capacidad para reconocer su adecuacion. Permite al usuario entender si

el software es adecuado para sus necesidades.

Capacidad de aprendizaje. Permite al usuario aprender su aplicacion.

Capacidad para ser usado. Capacidad del producto que permite al usuario
operarlo y controlarlo con facilidad.

Proteccion contra errores de usuario. Capacidad del sistema para proteger

a los usuarios de cometer errores.

Estética de la interfaz de usuario. Capacidad de la interfaz de usuario de

agradar y satisfacer la interaccion con el usuario.
Accesibilidad. Capacidad del producto que permite el ser utilizado por los
usuarios con determinadas caracteristicas y discapacidades” (ISO 25010,

2017).

2.45 Fiabilidad
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La capacidad de un sistema o componente para desempefiar funciones
especificadas, cuando se usa bajo condiciones especificas y un periodo de
tiempo determinados. Segun (ISO 25010, 2017) esta dividida en las siguientes

subcategorias:

“‘Madurez. Capacidad del sistema para satisfacer las necesidades de

fiabilidad en condiciones normales.

Disponibilidad. Capacidad del sistema o componente de estar operativo y
accesible para su uso cuando se requiere.
Tolerancia a fallos. Capacidad del sistema o componente para operar

segun lo previsto en presencia de fallos hardware o software.

Capacidad de recuperacién. Capacidad del producto software para
recuperar datos afectados y reestablecer un estado en el sistema en caso de
interrupcién o fallo” (ISO 25010, 2017).

2.4.6 Seguridad

Capacidad de proteccion de la informacién y datos de manera que
personas o sistemas no autorizados no puedan leerlos o modificarlos. Segun

(ISO 25010, 2017) esta dividida en las siguientes subcategorias:

“Confidencialidad. Es la proteccion que se tiene en contra del acceso a los

datos y/o informacién por no autorizados.

Integridad. Prevenir accesos o modificaciones no autorizados a datos o

programas de ordenador.

No repudio. Capacidad de demostrar las acciones 0 eventos que han
tenido lugar, de manera que dichas acciones o eventos no puedan ser

repudiados posteriormente.
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Responsabilidad. Capacidad de rastrear de forma inequivoca las acciones

de una entidad.

Autenticidad. Capacidad de demostrar la identidad de un sujeto o un
recurso” (ISO 25010, 2017).

2.4.7 Mantenibilidad

Esta caracteristica representa la capacidad del producto software para ser
modificado efectiva y eficientemente, debido a necesidades evolutivas,
correctivas o perfectivas. Segun (ISO 25010, 2017) esta dividida en las

siguientes subcategorias:

“‘Modularidad. Capacidad de un sistema o programa que permite que un

cambio en un componente tenga un impacto minimo en los demas.

Reusabilidad. Capacidad que permite que sea utilizado en mas de un

sistema software o en la construccién de otros.

Analizabilidad. Facilidad con la que se puede evaluar el impacto de un
determinado cambio sobre el resto del software, diagnosticar las deficiencias

0 causas de fallos en el software, o identificar las partes a modificar.

Capacidad para ser modificado. Capacidad del producto que permite que
sea modificado de forma efectiva y eficiente sin introducir defectos o degradar

el desempefio.

Capacidad para ser probado. Facilidad con la que se pueden establecer
criterios de prueba para un sistema o componente y con la que se pueden
llevar a cabo las pruebas para determinar si se cumplen dichos criterios” (ISO
25010, 2017).
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2.4.8 Portabilidad

Capacidad del producto o componente de ser transferido de forma efectiva
y eficiente de un entorno hardware, software, operacional o de utilizacion a

otro. Segun (ISO 25010, 2017) estéa dividida en las siguientes subcategorias:

“‘Adaptabilidad. Capacidad del producto que le permite ser adaptado de
forma efectiva y eficiente a diferentes entornos determinados de hardware,

software, operacionales o de uso.

Capacidad para ser instalado. Facilidad con la que el producto se puede

instalar y/o desinstalar de forma exitosa en un determinado entorno.

Capacidad para ser reemplazado. Capacidad del producto para ser
utiizado en lugar de otro producto software determinado con el mismo

proposito y en el mismo entorno” (ISO 25010, 2017).

2.5 Modelo de evaluacion ISO

El estandar ISO 9126 propone un modelo de calidad que se divide en tres
vistas: interior, exterior y de uso. Estas estan compuestas por caracteristicas,
las que se dividen en sub caracteristicas, y estas a su vez se componen de
atributos. El estandar estd dividido en cuatro partes las cuales dirigen,

respectivamente, lo siguiente:

e |SO 9126-1 Modelo de calidad (ISO/IEC, 2001)

e [SO 9126-2 Métricas externas (Mide el software en si mismo)

e ISO 9126-3 Métricas de internas (mide el comportamiento del
sistema)

e |SO 9126-4 Calidad en el uso de métricas (mide el efecto de usar

el software en un contexto especifico)
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ESTANDAR ISO 9126

CALIDAD DEL
PROCESO

1
v

CALIDAD
INTERNA 9126-3

v

CALIDAD
EXTERNA 9126-2
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l CALIDAD

uso

== i R = D e —
—
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9126-4

Figura 2 Estandar 1SO 9126
Fuente: (Loaiza Morales, 2012)
2.5.1 CALIDAD INTERNA Y EXTERNA

2.5.1.1 Funcionalidad

En este grupo se encuentran una serie de atributos que permiten calificar
si un producto de software maneja de manera adecuada un conjunto de
funciones que satisfagan las necesidades para las cuales fue disefiado,
establece los siguientes atributos:

2.5.1.2 Adecuacion
Brindar un conjunto apropiado de funciones para realizar tareas y objetivos

de usuario especificados.

2.5.1.3 Exactitud
Proporcionar resultados o efectos correctos, con un grado necesario de

precision.
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2.5.1.4 Interoperabilidad

Interactuar con uno 0 mas sistemas en especifico.

2.5.1.5 Seguridad de acceso
Proteger la informacion y los datos de manera que las personas o
sistemas no autorizados no puedan leerlos o modificarlos, mientras se permite

el acceso a las personas o sistemas autorizados

2.5.1.6 Cumplimiento funcional
Adherirse a normas, convenciones o0 regulaciones en leyes vy

prescripciones similares relacionadas con funcionalidad.

2.5.1.7 Fiabilidad / Confiabilidad

En este punto se agrupan un conjunto de atributos que se refieren a la
capacidad del software para mantener su nivel de ejecucion bajo condiciones
normales en un periodo de tiempo. Este estandar sugiere las siguientes

caracteristicas:

a) Madurez
Alcanzar un nivel que permita evitar fallar como resultado de anomalias

en el software.

b) Tolerancia a fallos

Mantener un nivel especifico de prestaciones en caso de fallos software.

c) Capacidad de recuperacion:
Restablecer un nivel de prestaciones especificado y de recuperar los datos

directamente afectados en un fallo.

d) Cumplimiento de la fiabilidad:
Adherirse a normas, convenciones o regulaciones relacionadas con la
fiabilidad.
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e) Usabilidad:

Abarca un conjunto de atributos que permiten evaluar el esfuerzo

necesario que debera invertir el usuario para manejar el sistema.

f) Capacidad para ser entendido

Permitir al usuario entender si el software es adecuado y como usarlo para
realizar tareas.

g) Capacidad para ser aprendido

Permitir al usuario aprender sobre la aplicacion.

h) Capacidad para ser operado

Permitir al usuario operar y controlar un aplicativo.

i) Capacidad de atraccion

Capacidad del producto software para ser atractivo al usuario.

j) Cumplimiento de la usabilidad

Adherirse a normas, convenciones, guias de estilo o regulaciones
relacionadas con la usabilidad.

2.5.1.8 Mantenibilidad

Contiene los atributos que permiten medir el esfuerzo para realizar

modificaciones al software, ya sea por la correccién de errores o por aumento
de necesidades.

a) Capacidad para ser analizado
Permitir diagnosticar deficiencias o causas de los fallos, ademas de
identificar las partes que deben ser modificadas.

b) Capacidad para ser cambiado

Permitir que una determinada modificacion sea realizada.

c) Estabilidad

Evitar efectos inesperados debidos a modificaciones.



19

d) Capacidad para ser probado
Capacidad del producto software que le permite ser probado luego de una

modificacion.

e) Cumplimiento de la mantenibilidad

Adherirse a normas o convenciones relacionadas con la mantenibilidad.

f) Portabilidad
Trata de la habilidad del software de ser transferido de un ambiente a otro,

y considera los siguientes aspectos:

Adaptabilidad: Evalta la oportunidad para adaptar el software a diferentes
ambientes sin necesidad de aplicarle modificaciones.

Facilidad de Instalacion: Es el esfuerzo necesario para instalar el software
en un entorno determinado.

Conformidad: Permite evaluar si el software se adhiere a estandares o
convenciones relativas a portabilidad.

Capacidad de reemplazo: Se refiere a la oportunidad y el esfuerzo
empleado al sustituir un software por otro producto con funciones similares.

Capacidad de portabilidad: Capacidad del producto software para permitir
que usuarios alcancen objetivos especificos en contextos de uso

determinados.

2.5.1.9 Eficiencia
Permite que los usuarios alcancen objetivos con exactitud e integridad, en

un contexto especifico.

a) Comportamiento temporal
Consiste en proporcionar tiempos de respuesta, proceso y potencia

apropiados, bajo condiciones determinadas.

b) Utilizacién de recursos
Es utilizar las cantidades y tipos de recursos adecuados cuando el

software lleva a cabo su funcién bajo condiciones determinadas.
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c) Cumplimiento de la eficiencia:
Cuando el software cumple con normas o convenciones relacionadas con

la eficiencia.

2.5.2 CALIDAD EN USO
Para la vista en uso se contemplan cuatro caracteristicas
CARACTERISTICAS DE VISTA EN USO

[ VISTA EN USO

[ Efectividad ] [ Productividad] [ Seguridad ] [ Satisfaccion ]

Figura 3 Caracteristicas de Vista en Uso

Fuente: (Loaiza Morales, 2012)

2.5.2.1 Efectividad

Facilitar al usuario alcanzar objetivos con precision y completitud.

2.5.2.2 Productividad
Permitir a los usuarios utilizar la cantidad apropiada de recursos en

relacion a la efectividad obtenida.

2.5.2.3 Seguridad
Cumplir con los niveles de riesgo emitidos tanto para posibles dafios

fisicos como para posibles riesgos de datos.

2.5.2.4 Satisfaccién

Cumplir con las expectativas de los usuarios en un contexto determinado.

26 FODA

FODA es el acréstico de: Fortalezas: (Son aquellos factores criticos
positivos que se posee), Oportunidades: (Son aquellos aspectos positivos que
se pueden aprovechar para utilizar nuestras fortalezas), Debilidades: (Son
factores criticos negativos que se deberian reducir o eliminar de ser posible),
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Amenazas: (Son aquellos aspectos negativos del exterior que podrian

dificultar el cumplimiento de nuestros objetivos).

FODA es una herramienta para realizar un analisis que puede ser aplicado
a cualquier situacion, producto, empresa que sea un objeto de estudio en un

momento determinado del tiempo.

El analisis FODA ademas permite disefiar un cuadro de la situacion actual
del objeto de estudio para obtener un diagndstico preciso que facilita la toma
de decisiones acordes con los objetivos y politicas formulados.
(matrizfoda.com, 2017)

2.7 METODOLOGIAS AGILES

“‘En la ultima década el uso de metodologias agiles de desarrollo de
software se ha popularizado, debido a la rapida y constante evolucion de la

industria del software” (Pressman, 2010).

Pressman asevera que: “La ingenieria de software agil representa una
alternativa razonable a la ingenieria de software convencional para ciertas
clases de software y en algunos tipos de proyectos. Asimismo, se ha

demostrado que concluye con rapidez sistemas exitosos” (Pressman, 2010).

Para el desarrollo del proyecto en cuestion se eligié dos metodologias de
desarrollo de software combinadas: Scrum, para la planificacion del proyecto

y Extreme Programming (XP) para la codificacion del software.

2.7.1 Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP) esta definido como un método &gil para el
desarrollo de software que es muy Util si se tiene que trabajar con proyectos
gue poseen requerimientos cambiantes o vagamente definidos, esta basado

en un conjunto de valores mismos que guian el desarrollo, los mas destacados
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son: comunicacion, simplicidad, retroalimentacién, coraje y respeto. Kent
Beck (1999).

2.7.1.1 PROCESO XP

Segun (Pressman, 2010) el proceso XP esta compuesto por cuatro

actividades:

e Planeacion
e Disefo
e Codificacion

e Pruebas

En la Figura 4 Proceso XP

Fuente: se muestra la secuencia de actividades que conforman el proceso
de Extreme Programming.
PROCESO XP

disefio simple soluciones en punta

tarjetas CRC prototipos
historias del usuario
valores
criterios de pruebas de aceptacion
plan de iteracién

Lanzamiento \

incremento de software ' prueba unitafia

velocidad calculada del proyecto ||'||I integracién continua

pruebas de aceptacién

Figura 4 Proceso XP

Fuente: (Pressman, 2010)
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2.7.1.2 ROLES

Segun (Chromatic, 2013) Extreme Programming propone al menos cuatro
roles, siendo el cliente y el desarrollador fundamentales dentro del ciclo de

vida del proyecto.

a) Cliente

XP trata al cliente como una sola persona, quien define el proyecto y las
metas que deben cumplirse en funcién al giro del negocio que se quiere

atender.

b) Desarrollador

Es el encargado de llevar a cabo la mayoria de las practicas que XP

plantea. Se encarga de disefar las pruebas unitarias y escribir el cédigo.

c) Rastreador

Es quien da el seguimiento al proyecto en base a la velocidad de desarrollo
del equipo. Esta medida se obtiene de la relacion entre el tiempo estimado
paralatareay el tiempo real invertido en el desarrollo. Otros datos importantes
gue se pueden utilizar son, el sobretiempo trabajado y la relacién entre las

pruebas exitosas y las fallidas.
d) Coach o Tutor
Algunos proyectos que trabajan con XP, cuentan con un tutor, que es el

encargado de ayudar al equipo a adoptar la metodologia, ya sea sugiriendo o

determinando la mejor manera de implementacion de las practicas.
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2.7.1.3 PRACTICAS

Las practicas son lo que determina la manera en que el equipo de
desarrollo trabaja. La aceptaciéon de una u otra practica puede variar en
funcion del contexto en el que se esté trabajando. (Alvarez Garcia, de las
Heras del Dedo, & Lasa Gdmez, 2012).

a) Historias de usuario
Los requerimientos deben estar en lenguaje de cliente y ofrecer el mayor

valor funcional posible a la aplicacion.

b) Ciclos semanales
Propone atender los requerimientos del cliente en periodos de una

semana.

c) Revisiones trimestrales
En escala de tiempo mayores, es oportuno analizar el estado del

equipo, de los progresos y la continuidad de los objetivos.

d) Trabajar con holgura
Se trata de establecer tiempos de entrega realistas, tomando en cuenta

posibles imprevistos.

e) Sentarse juntos
Para facilitar la comunicacién entre los miembros del equipo de desarrollo,

es importante sentar a todos en una misma sala y en un espacio abierto.

f) Equipo completo
El equipo debe estar compuesto por personas con los perfiles idoneos

para abordar el desarrollo.

g) Informacién en el puesto de trabajo
Desde el puesto de trabajo debe poderse consultar el estado del proyecto

y las tareas a realizarse.



25

h) Ritmo sostenible
Trabajar de manera productiva, eliminando cualquier distraccién para

evitar las horas extras de trabajo que desgasten al equipo de desarrollo.

i) Programacion en parejas
Compartir el conocimiento y el codigo entre dos personas, ayuda a aclarar

las ideas en el proceso de desarrollo.

j) Disefio incremental
El disefio incremental del software permite la evolucion de la aplicacién.

Cada redisefio obliga, al equipo de desarrollo, a refactorar el cédigo.

k) Pruebas antes de programar
Las pruebas unitarias obligan, al desarrollador, a enfocarse en la solucion

del problema y a confirmar el disefio.

[) Construir en diez minutos
Debe ser posible compilar y probar el sistema en diez minutos sin que esto
impacte el ritmo de trabajo. Si algo falla en el proceso, esto permitira rectificar

de inmediato.

m) Integracién continua
Cada vez que se tenga una nueva funcionalidad y que el cédigo sea

modificado, se debe recompilar y probar la integracion del software.

2.7.2 SCRUM

Scrum se define como un marco referencial de trabajo que propone un
conjunto de précticas, principios y valores que permiten organizar y gestionar
tareas en el desarrollo de productos o servicios. Takeduchi, Hirotaka &
Nonaka, lkujiro (1986) mencionan el término “Scrum” por primera vez en el
documento The New Product Development Game, en donde se describe un
proceso de desarrollo &gil, mismo que es capaz de responder a la necesidad
de ser mas competitivos (Alvarez Garcia, de las Heras del Dedo, & Lasa
Gbémez, 2012)
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2.7.2.4 PROCESO SCRUM

Segun (Alvarez Garcia, de las Heras del Dedo, & Lasa Gomez, 2012) Scrum
define dos etapas en su proceso de organizacion del trabajo. La primera
denominada EIl Sprint O o etapa inicial; y la segunda de iteraciones

sucesivas, también llamadas Sprints. En Figura 5 Proceso SCRUM

Fuente: (Alvarez Garcia et al, 2012), se puede observar un esquema del
proceso de Scrum.
PROCESO SCRUM

sz . 2ECY
Sprint 0 @) Ciclo de aplicacion
s o & } P

g
m“gg“gga%
e A

B Y
RER v

A

PROPUCTO

Figura 5 Proceso SCRUM
Fuente: (Alvarez Garcia et al, 2012)
2.7.25 ROLES
Las actividades que plantea el Scrum, guian la elaboracién del producto

que el cliente necesita en base a sus requerimientos. Para dar vida al producto

se requiere de un equipo de personas también conocido como: Scrum Team.

a) Product Owner

Es la Unica persona, dentro del Scrum Team, que conoce el giro del

negocio del cliente, mantiene la vision del producto, trabaja con el cliente en
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el levantamiento de los requerimientos y facilita la comunicacion con el equipo

de desarrollo.

Es también el encargado de mantener el Product Backlog actualizado y se

asegura que el equipo de desarrollo construya el producto correcto.

b) Scrum Master

Esta persona debe dominar el marco de trabajo, que Scrum propone, con
el fin de mantener en funcionamiento el proceso, ayudar al Product Owner con
le elaboracion y actualizacion del Product Backlog, ademas de gestionar los

impedimentos que se van presentando en el desarrollo del proyecto.

c) Equipo de desarrollo

Es un grupo de profesionales que deben tener las habilidades necesarias
para elaborar y entregar el producto en base a los requerimientos planteados

por el cliente.

El equipo de desarrollo tiene la autoridad para auto-organizar su trabajo

con el fin de alcanzar los objetivos de cada Sprint.

2.7.2.6 PRACTICAS

Segun (Scrum-Alliance, 2014) Con el fin de mantener el control y realizar
el seguimiento del trabajo, que el equipo de desarrollo va a realizar, Scrum

define una serie de artefactos y herramientas
a) Product Backlog
Es una lista de ideas o requerimientos priorizados del producto, de

donde se desprende el trabajo que el Scrum Team debe realizar. El encargado

de elaborar y actualizar este listado es el Product Owner.
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b) Sprint Backlog

Es el elemento resultante de la etapa de planificacién del Sprint o Sprint
Planning. Contiene el nimero de requerimientos refinados que el equipo de

desarrollo se compromete a desarrollar en el periodo de duracion de un Sprint.

c) Product Increment

Es el artefacto mas importante de Scrum ya que constituye el incremento
de producto u objetivo que cada Sprint debe producir. Debe cumplir con los
requerimientos planteados, ser utilizable por parte del usuario y aceptado por

el Product Owner.

2.7.3 SRUM COMBINADO CON XP

Tanto Scrum como XP son marcos de trabajo que se pueden
complementar entre si. Scrum trata de organizar la forma en la que los
equipos abordan el trabajo mientras que el objetivo de Extreme Programming
(XP) es construir software de manera productiva, con menos defectos y mas

econémico. (Alvarez Garcia, de las Heras del Dedo, & Lasa Gomez, 2012)

Henrik Kniber (2007) plantea que algunas practicas de XP, como por
ejemplo “Equipo completo”, “Sentarse juntos”, “Historias de usuario” y

“Planificacién” son tratadas directamente por Scrum.

Con base en estas dos afirmaciones se puede decir que es viable
combinar estas dos metodologias de desarrollo y se puede definir las
actividades y artefactos utilizaremos de Scrum vy las practicas, de XP, se

aplicaran en el desarrollo de este proyecto.
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2.7.3.7 PRACTICAS TOMADAS DE XP

Las préacticas escogidas para la programacion y codificacion del sistema

son.

Disefio Incremental: Mejorar el disefio del software conforme se
avanza en el desarrollo. Reescribir los métodos y las clases que sean
necesarias.

Integracion Continua: Compilar el cédigo y desplegarlo cada vez que

se tenga una nueva funcionalidad del software.

2.7.3.8 PRACTICAS TOMADAS DE SCRUM

Las actividades y artefactos escogidos para organizar el trabajo del

presente proyecto son:

Etapa inicial o Sprint 0: Determinar la viabilidad del proyecto y
elaborar la primera version del Product Backlog en base a los
requerimientos generales expuestos por el cliente.

Product Backlog o pila del producto: Documento que contiene los
requerimientos del cliente y que debera ser refinado y actualizado en
cada iteracion.

Planificacidn del Sprint: Reunidn con todo el equipo de desarrollo que
definira el trabajo a realizar en el Sprint.

Sprint Backlog o pila de tareas: Documento que contendra el listado
de requerimientos refinados que se atenderan en el Sprint

Revision o Sprint Review: Reunion con el cliente que evaluara el
cumplimiento del trabajo pactado en base a los criterios de aceptacion.

Sprint Increment: Producto final de cada sprint
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28 UML

UML (Unified Modeling Language), es lenguaje de modelado de sistemas

de software mas conocido y utilizado actualmente. (uml.org, 2012)

Al ser un lenguaje grafico permite la visualizacion, especificacion,
construccion y documentacién de un sistema, ademas de brindar algo muy
similar a un plano del mismo, que incluye aspectos como los procesos, las
funciones del sistema, y los aspectos concretos como las expresiones de

lenguajes de programacion, o los diagramas de bases de datos.

El modelado es el disefio de las aplicaciones de software antes de su
codificacion, es una parte esencial en los grandes proyectos de software, y es
atil para proyectos mediano y pequefios. Un modelo desempefia un papel
semejante en el desarrollo de software al que los planos en la construccion de

un edificio (uml.org, 2012).

2.8.1 Casos de Uso

Es un Diagrama UML que permite representar los casos de uso obtenidos

en la especificacion de requerimientos, consta de los siguientes componentes:

Actor: Alguien o algo que es externo al sistema y que interactda con él

desempefiando un rol en especifico.

Caso de Uso: Es la representacion de una accion a ejecutarse, que es
siempre llamada por alguien o algo, los casos de uso pueden ser llamados a

ejecutarse por otros casos de uso.

Relaciones/Asociaciones: Muestran la relacion que existe entre los
distintos elementos del modelo, pueden ser inclusion, cuando un actor o un

caso de uso llama directamente a otro caso de uso, y extension cuando existe
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una llamada a otro caso de uso, pero que tiene caracteristicas similares al

mismo.

2.8.2 Diagrama de Secuencia

Este diagrama permite visualizar a detalle la manera en que interactian
los objetos de una forma ordenada segun una secuencia temporal en los
distintos eventos, muestra los objetos que participan en la interaccion, como

lineas de vida a lo largo del tiempo.

2.8.3 Diagrama de Clases

Los diagramas de clases describen los tipos de objetos, la variedad de
clases y las relaciones que existen en un sistema y se componen de un
conjunto de asociaciones, atributos, métodos, operaciones y restricciones

para construir una clase.
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CAPITULO 3
ESTUDIO COMPARATIVO

3.1 Revisiéon de frameworks existentes

En la actualidad vivimos en una era digital en donde la popularidad de las
aplicaciones moviles estd aumentando rdpidamente. Ahora, cada vez mas
personas estan utilizando smartphones y con ellos una gran cantidad de
aplicaciones para sus tareas diarias. Con una creciente demanda y la
popularidad de estas aplicaciones, muchas empresas de desarrollo de
aplicaciones moviles se esfuerzan por mejorar la experiencia del usuario
optando por la ultima tecnologia en desarrollo de aplicaciones es por ello que
es esencial elegir un framework adecuado para el desarrollo de las

aplicaciones hibridas.

A continuacion, se describen brevemente los 7 frameworks para el
desarrollo de aplicaciones hibridas mas populares y su evaluacion segun la

empresa de consultoria e ingenieria digital PixelCrayons?

3.1.1 React

El objetivo principal de este framework es crear aplicaciones nativas, en
lugar de desarrollar aplicaciones hibridas que se ejecutan en una vista web.
Sin embargo, su desarrollo se realiza completamente por medio de React y
JavaScript.

Este framework no es personalizado para los principiantes en el desarrollo
de sitios web, pero cuenta con una gran comunidad que puede ayudar en el
proceso de desarrollo. React tiene soporte para Android, por lo que ahora

también puede desarrollar aplicaciones reales multiplataforma.

1 Tomado de: www.pixelcrayons.com/blog/mobile/7-best-hybrid-app-development-

frameworks-for-2017
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Tabla 1
Caracteristicas REACT

Prerrequisitos React
Apariencia nativa 8/10
Comunidad 8/10
Documentacion 5/10

Herramientas | React Developer Tools extension para Chrome
Rendimiento Mativo

A favor
Gran Comunidad

En Contra Amplia curva de aprendizaje

Fuente: (pixelcrayons, 2017)

3.1.2 Onsen Ul

Con la ayuda de este framework de cdédigo abierto, se puede crear
aplicaciones combinando componentes de aspecto nativo. Este framework es
facil de usar y capaz de funcionar sin AngularJS. Posee una buena
documentacién que incluye gran cantidad de disefios y ejemplos de

estructuras para aplicaciones comunes.

Tabla 2
Caracteristicas Onsen Ul

Prerrequisitos Cpcional Angular 15
Apariencia nativa 6/10
Comunidad 4/10
Documentacion 9,/10

Herramientas Monaca Cloud IDE

A favor Trabaja bien con componentes predefinidos
Excelente documentacion con ejemplos
En Contra Aun no soporta Material Design

Fuente: (pixelcrayons, 2017)
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3.1.3 IONIC

Este es un framework popular y preferido por muchos desarrolladores. La
parte CSS de este framework se puede utilizar para crear disefios de aspecto
similar al nativo. Para aprovechar todo el potencial de lonic, debe combinarse
con AngularJS. También posee una interfaz de linea de comandos que

incluyen un paquete de aplicacibn basado en Cordova y emuladores

integrados.
Tabla 3
Caracteristicas IONIC
Prerrequisitos Opcional Angular JS
Apariencia nativa 710
Comunidad 9/10
Documentacidn 8/10
Herramientas Interfaz de linea de comandos, lonic SDK
Trabaja con componentes predefinidos
A favor Gran Comunidad
CLI con variedad de funciones
En Contra Requiere de Angular JS para trabajar a su maximo

Fuente: (pixelcrayons, 2017)

3.1.4 Framework 7

Framework 7 no tiene dependencias externas como React o Angular. Sin
embargo, puede realizar aplicaciones que se sientan y se vean como hativas,
con animaciones y componentes adecuadamente disefiados. Permite
desarrollar aplicaciones de manera sencilla con conocimientos de CSS, HTML
y JavaScript. Este framework no incluye ninguna herramienta para
empaguetar o emular aplicaciones, es por ello que debe ser combinarlo con

PhoneGap o Cordova.
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Tabla 4

Caracteristicas Framework 7

Prerrequisitos HTML, C55, 15
Apariencia nativa 8/10
Comunidad 6/10
Documentacidn 8/10
Herramientas Ninguna

Simple para desarrollar aplicaciones con
conocimientos bésicos

A favor
Buen rendimiento
Puede combinarse con cualquier framework J5
Requiere de Cordova o PhoneGap para las
En Contra

emulaciones

Fuente: (pixelcrayons, 2017)

3.1.5 jQuery Mobile

Uno de los frameworks moviles mas antiguos, jQuery Mobile no intenta
hacer aplicaciones parecidas a Android o iOS. Por su parte su objetivo es
ayudar en el desarrollo de aplicaciones web que funcionen bien en todos los
navegadores moviles (incluyendo Blackberry, Windows Phone y Symbian).

Este framework es conocido por ser ligero, facil de usar y aprender.

Tabla s

Caracteristicas jQuery Mobile

Prerrequisitos jQuery
Apariencia nativa 3/10
Comunidad g8/10
Documentacion 5/10
Herramientas Minguna
A favor Soporte para varios navegadores moviles

Sencillo de usar

Estilos que no se asemejan a i05 o Android
En Contra Requiere de Cordova o PhoneGap para las

emulaciones

Fuente: (pixelcrayons, 2017)
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3.1.6 Famous

Reconocido por su enfoque unico de desarrollo, este framework combina
el &rbol DOM (su HTML) con WebGL y muestra todo en un lienzo similar a lo
que hacen los motores de juegos HTML. Esta Ultima técnica permite al
framework ejecutar aplicaciones méviles en 60 fps, que es tan fluido como las
otras aplicaciones nativas. Desafortunadamente, este proyecto ya no se esta

desarrollando y no tiene buena documentacién de referencia.

Tabla 6
Caracteristicas Famous
Prerrequisitos WebGL, Angularls
Apariencia nativa 7/10
Comunidad 3/10
Documentacidn 5/10
Herramientas Minguna
A favor Rendimiento Mativo
Mo cuenta con desarrollos activos
En Contra Baja Documentacidn
Pequefia comunidad

Fuente: (pixelcrayons, 2017)

3.1.7 Native Script

La caracteristica mas grande de Native Script es que permite escribir la
funcionalidad de la aplicacién en JavaScript una vez, que luego se cambiara
de acuerdo con iOS, Android y Windows Phone. Sin embargo, este framework
requiere habilidades avanzadas de codificacion, que se compensa con una

documentacion extensa.



Tabla 7

Caracteristicas Native Script

Prerrequisitos JavaScript
Apariencia nativa 8/10
Comunidad 5/10
Documentacidn 9,/10

Herramientas

CLI gratuita, otras opciones pagadas

Codifica una vez, use donde sea

A favor

Mo cuenta con desarrollos activos

En Contra

Gran curva de aprendizaje

Pequefia comunidad

Fuente: (pixelcrayons, 2017)

3.2 Seleccidon de entornos
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Para seleccionar los frameworks a evaluar se tomara en cuenta los 3 con

la mas alta calificacién segun la revision de frameworks.

Tabla 8
Resumen Evaluacion Frameworks
React|Onsen Ul|lonic 2| Framework 7| jQuery Mobile | Famous | Native Script
Apariencia Nativa| 8 6 7 8 3 7 8
Comunidad 3 4 9 ] g 3 5
Documentacidn 5 9 g 8 5 3 9
Total 21 19 24 22 16 15 22

De la Tabla 8

Resumen Evaluacion Frameworks se eligié los 3 Frameworks con mas

alto puntaje que son: lonic, Framework 7 y React, Native Script (se descartd

por necesitar de herramientas pagadas para utilizar componentes avanzados)

(Molina, 2017).

A estos 3 frameworks se les aplicard el modelo de calidad ISO para

determinar los 2 mejores de acuerdo a los criterios de evaluacion planteados

en el modelo de calidad, finalmente con los resultados obtenidos se aplicara

un FODA en ambos para elegir el framework con el cual se desarrollara el

aplicativo.
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3.3 Modelo de calidad
3.3.1 Determinacion de las métricas

3.3.1.1 Métrica de cumplimiento (C)
Métrica basada en el cumplimiento de algo en especifico puede tomar el
valor de 0 o0 1 dependiendo de si cumple 0 no con una condicion.

Tabla 9

Métrica de cumplimiento

o - Equivalente
N° | Cumplimiento Contable
1 Sl 1
2 NO 0

3.3.1.2 Métrica por Rangos (R)
Métrica basada en un rango de desempefio, puede tomar los valores del

0 al 4 dependiendo del nivel de cumplimiento de una condicion.

a) Métrica por rangos ascendente (R1)
Permite cuantificar un valor mediante un rango ascendente siendo O el

valor méas bajo y 4 el valor mas alto.

Tabla 10
Métrica por rangos ascendente
R - Equivalente
N° | Cumplimiento Contable
1 Nulo 0
2 Bajo 1
3 Medio 2
4 Alto 3
5 Muy Alto 4

b) Métrica por rangos descendente (R2)
Permite cuantificar un valor mediante un rango descendente siendo 4 el

valor méas bajo y 0 el valor mas alto.
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Tabla 11

Métrica por rangos descendente

o - Equivalente
N° | Cumplimiento gontable
1 Nulo 4
2 Bajo 3
3 Medio 2
4 Alto 1
5 Muy Alto 0

3.3.2 Construccion del Modelo

Para la construccion del modelo de calidad se tom6 en cuenta las
caracteristicas de calidad segun el Modelo de evaluacion I1SO, las métricas
planteadas en la Tabla 9
Métrica de cumplimiento,

Tabla 10
Métrica por rangos ascendente, Tabla 11
Métrica por rangos descendente y los Frameworks seleccionados en la

Seleccion de entornos.

Tabla 12

Caracteristicas y Sub caracteristicas modelo de Calidad

TIPO CARACTERISTICA SUB CARACTERISTICA
Adecuacion
Exactitud
Interoperabilidad
Seguridad de acceso
Madurez
Fiabilidad Tolerancia a Fallos
Capacidad de Recuperacion
Capacidad para ser Entendido
Capacidad para ser Aprendido
Usabilidad Capacidad para ser Operado
Capacidad de Atraccién

Continua I

Funcionalidad

Calidad Interna y Externa
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TIPO CARACTERISTICA SUB CARACTERISTICA
Capacidad para ser Analizado
Capacidad para ser Cambiado
Estabilidad
Capacidad para ser Probado
Adaptabilidad
Facilidad de Instalacion

Mantenibilidad

Portabilidad Conformidad
Capacidad de reemplazo
. Comportamiento Temporal
Eficiencia

Utilizacion de recursos

3 Efectividad

T o Productividad
[%2]

SD Seguridad

< - —

O Satisfaccion

De la

Tabla 12

Caracteristicas y Sub caracteristicas modelo de Calidad se eligieron los
elementos mas relevantes que serdn aplicados al modelo de calidad para el
analisis comparativo entre frameworks, y se detallé una breve descripcién de

cada una en base a la necesidad del analisis.

Tabla 13
Descripcion de las caracteristicas de calidad

TIPO CARACTERISTICA | SUB DESCRIPCION
CARACTERISTICA
Funcionalidad Adecuacion Cuenta con

componentes
predefinidos

Exactitud Concordancia de
referencias a través del
sitio oficial

Interoperabilidad Puede funcionar con

otros frameworks
Seguridad de acceso | Cuenta con licencias
libres o propietarias

Calidad Interna y Externa

Fiabilidad Madurez Tiempo en el mercado
Usabilidad Capacidad para ser | continua —_
Entendido
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TIPO CARACTERISTICA | SUB DESCRIPCION
CARACTERISTICA
Capacidad para ser | Documentacion con
Aprendido Ejemplos teoricos y
practicos
Capacidad para ser | Ejemplos con Showcase
Operado
Capacidad de Apariencia Nativa
Atraccion
Mantenibilidad Capacidad para ser | Complejidad en la
Analizado codificacion
Capacidad para ser | Cuenta con una
Cambiado compatibilidad adecuada
entre versiones
Estabilidad Soporte adecuado y
respaldo de la
comunidad
Capacidad para ser | Soluciones en la
Probado comunidad y sitio oficial
Portabilidad Adaptabilidad Soporta Android, iOS y
Windows Phone
Facilidad de Descarga desde sitio
Instalacion Oficial, con soporte de
instalacion
Eficiencia Comportamiento Tiempos de respuesta
Temporal
Utilizacion de Cantidad de recursos
recursos utilizados en la maquina
Calidad Efectividad Cantidad de recursos
de Uso utilizados en la
aplicacion

Finalmente se establecié que tipo de métrica utilizaria cada elemento en el

modelo de evaluacion teniendo como resultado el siguiente modelo de

calidad.

Tabla

14

Estructura del Modelo de Calidad

Evtarna

Calidad Internay

de referencias
a través del
sitio oficial

TP CARACTER. SUB CARACTER. DESCRIPCION PUNTUACION METRICA
Funcionalidad Adecuacioén Cuenta con 1 C
componentes
predefinidos
Exactitud Concordancia 4 R1

Continua -
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TP CARACTER. SUB CARACTER. | DESCRIPCION PUNTUACION METRICA
Interoperabilidad Puede 1 C
funcionar con
otros
frameworks
Seguridad de Cuenta con 1 C
acceso licencias libres
0 propietarias
Fiabilidad Madurez Tiempo en el 4 R1
mercado
Usabilidad Capacidad para | Documentacion 4 R1
ser Entendido con Ejemplos
Capacidad para tedricos y
ser Aprendido practicos
Capacidad para | Ejemplos con 4 R1
ser Operado Showcase
Capacidad de Apariencia 1 C
Atraccion Nativa
Mantenibilida | Capacidad para | Complejidad en 4 R2
d ser Analizado la codificacion
Capacidad para Cuenta con 4 R1
ser Cambiado una
compatibilidad
adecuada
entre versiones
Estabilidad Soporte 4 R1
adecuado y
respaldo de la
comunidad
Capacidad para | Soluciones en 4 R1
ser Probado la comunidad y
sitio oficial
Portabilidad Adaptabilidad Soporta 1 C
Android, iOS y
Windows
Phone
Facilidad de Descarga 1 C
Instalacion desde sitio
Oficial, con
soporte de
instalacion
Eficiencia Comportamiento Tiempos de 4 R2
Temporal respuesta
Utilizacion de Cantidad de 4 R2
recursos recursos
utilizados en la
magquina
S ¢ Efectividad Cantidad de 4 R2
s < recursos
T J utilizados en la
0T aplicacion
Total 50




3.3.3 Aplicacion del Modelo

Aplicando el modelo se obtuvieron los datos mostrados a continuacion:

Tabla 15

Resumen Modelo de calidad con ponderaciones

TIPO SUB DESCRIPCION FRAMEWORK | REACT | IONIC
CARACTERISTICA 7
PUNTAJE PUNT. PUNT.
Adecuacion Cuenta con 1 1 1
componentes
predefinidos
Exactitud Concordancia de 4 2 4
referencias a través
del sitio oficial
Interoperabilidad Puede funcionar con 1 1 1
otros frameworks
Seguridad de | Cuenta con licencias 1 1 1
acceso libres o propietarias
Madurez Tiempo en el mercado 3 4 4
Capacidad para ser | Documentacién  con 3
Entendido Ejemplos tebricos y
Capacidad para ser | practicos
Aprendido
Capacidad para ser | Ejemplos con 3 2 4
Operado Showcase
Capacidad de | Apariencia Nativa 1 1 1
Atraccion
Capacidad para ser | Complejidad en la 3 3 3
Analizado codificacion
Capacidad para ser | Cuenta  con una 3 4 3
Cambiado compatibilidad
adecuada entre
versiones
Estabilidad Soporte adecuado y 3 3 3
respaldo de la
comunidad
o Capacidad para ser | Soluciones en la 3 3 4
c Probado comunidad y sitio
2 oficial
i Adaptabilidad Soporta Android, iOS y 0 1 1
> Windows Phone
2 Facilidad de | Descarga desde sitio 1 1 1
E Instalacién Oficial, con soporte de
£ instalacién
K Comportamiento Tiempos de respuesta 3 3 3
2 Temporal
S Utilizacion de | Cantidad de recursos 3 3 2
recursos utilizados en la
maquina
Calidad | Efectividad Cantidad de recursos 3 3 3
de uso utilizados en la
aplicacion
Total 39 40 43




3.3.4 Resultados Modelo
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Para poder tener una mejor vision de los resultados obtenidos se realizé una tabla con todas las caracteristicas, ponderaciones,

métricas y puntajes.

Tabla 16
Modelo de calidad completo

g CARACTERISTICA SUB CARACTERISTICA DESCRIPCION PONDERACION MAXIMA | METRICA FRAMEWORK 71 REACT IONIC
= PUNTAIE PUNTAJE] PUNTAIE
Adecuacion Cuenta con componentes predefinidos 1 C 1 1 1
: . Exactitud Concordancia de referencias a traves del sitio oficial 4 R1 4 3 4
Funcionalidad — -
Interoperabilidad Puede funcionar con otros frameworks 1 C 1 1 1
Seguridad de acceso Cuenta con licencias libres o propietarias 1 C 1 1 1
Fiabilidad Madurez Tiempo en el mercado 4 R1 3 4 4
g Capacidad para ser Entendido Documentacion con Ejemplos tedricos y practicos 4 R1 3 3 4
E Usabilidad Capacidad para ser Aprendido
‘; Capacidad para ser Operado Ejemplos con Showcase 4 R1 3 2 4
B Capacidad de Atraccion Apariencia Nativa 1 C 1 1 1
E Capacidad para ser Analizado Complejidad en la codificacion 4 R2 3 3 3
E Mantenibilidad Capacidad para ser Cambiado | Cuenta con una compatibilidad adecuada entre versicnes 4 R1 3 4 3
= Estabilidad Soporte adecuado y resplado de la comunidad 4 R1 3 3 3
3 Capacidad para ser Probado Soluciones en la comunidad y sitio oficial 4 R1 3 3 4
Adaptabilidad Soporta Android, i05 y Windows Phone 1 C 0 1 1
Portabilidad Facilidad de Instalacian Descarga desde sitio Oficial, con soporte de instalacian 1 C 1 1 1
Eficiencia Comportamiento Temporal Tiempos de respuesta 4 R2 3 3 3
Utilizacidn de recursos Cantidad de recursos utilizados en la maquina 4 R2 3 3 2
EEE“S:; Efectividad Cantidad de recursos utilizados en la aplicacion 4 R2 3 3 3
Total 50 39 40 43
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Como se puede observar en la

Tabla 16
Modelo de calidad completo, el framework con mayor puntaje es lonic con

43 puntos, seguido de React con 40 puntos y finalmente Framework 7 con 39
puntos, para poder entender de mejor manera como se llego a este resultado

se procedi6 a realizar una serie de diagramas mostrados a continuacion:

Enla Figura 6 Resultados de adecuacién, podemos observar que los 3
frameworks poseen el mismo puntaje ya que todos poseen componentes
predefinidos.

RESULTADOS DE ADECUACION

1,2

0,8
0,6
0,4

0,2

Adecuacion

B FRAMEWORK?7 MREACT MIONIC

Figura 6 Resultados de adecuacion
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En la Figura 7 Resultados de Exactitud, observamos tanto Framework
7 como lonic poseen un valor superior al de React ya que su concordancia de
referencias en su sitio oficial no es tan exacta.
RESULTADOS DE EXACTITUD

4,5
3,5

2,5

N

1,5

[EEN

0,5

Exactitud

B FRAMEWORK?7 ® REACT ®IONIC
Figura 7 Resultados de Exactitud

La Figura 8 Resultados de Interoperabilidad nos muestra que todos los
frameworks en cuestion tienen la facilidad de funcionar con otros frameworks
RESULTADOS DE INTEROPERABILIDAD

1,2

1
0,8
0,6
0,4
0,2

0

Interoperabilidad

B FRAMEWORK7 ™ REACT MIONIC

Figura 8 Resultados de Interoperabilidad
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En la Figura 9 Resultados de Seguridad de Acceso podemos ver que
los 3 frameworks comparten el mismo puntaje al poseer una licencia libre o
propietaria.
RESULTADOS DE SEGURIDAD DE ACCESO

1,2

0,8
0,6
0,4

0,2

Seguridad de acceso

B FRAMEWORK 7 mREACT mIONIC
Figura 9 Resultados de Seguridad de Acceso

La Figura 10 Resultados de MadurezjError! No se encuentra el origen
de la referencia., nos muestra que lonic y React superan por poco a

Framework 7 en lo que se refiere a tiempo en el mercado

RESULTADOS DE MADUREZ

4,5
3,5

2,5

N

1,5

=

0,5

Madurez

B FRAMEWORK 7 MREACT MIONIC

Figura 10 Resultados de Madurez
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Enla
Figura 11 Resultados de Capacidad para ser Entendido, podemos ver
gue lonic tiene el puntaje mas alto al contar con una mayor documentacion y

ejemplos tedrico practicos.

RESULTADOS DE CAPACIDAD PARA SER ENTENDIDO

45
4
3,5
3
2,5

N

1,5

[EEN

0,5

Capacidad para ser Entendido

B FRAMEWORK 7 mREACT mIONIC
Figura 11 Resultados de Capacidad para ser Entendido

lonic posee una cantidad mayor de ejemplos con un showcase que
Framework 7 y esté supera a React respectivamente como se puede ver en
la

Figura 12 Resultados de Capacidad para ser Operado

RESULTADOS DE CAPACIDAD PARA SER OPERADO

45
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0

Capacidad para ser Operado

B FRAMEWORK7 ™ REACT MIONIC
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Figura 12 Resultados de Capacidad para ser Operado
La Figura 13 Resultados de Capacidad de atraccidn, nos muestra que
los framework poseen la caracteristica de contar con una apariencia nativa al
momento de ejecutarse en distintas plataformas.
RESULTADOS DE CAPACIDAD DE ATRACCION

1,2

1
0,8
0,6
0,4

0,2

Capacidad de Atraccion

B FRAMEWORK?7 B REACT m®IONIC
Figura 13 Resultados de Capacidad de atraccién

Enla Figura 14 Resultados de Capacidad para ser analizado, podemos
observar que los 3 frameworks cuentan con la misma complejidad al momento
de la codificacion.

RESULTADOS DE CAPACIDAD PARA SER ANALIZADO
3,5
3

2,5

N

1,5

[N

0,5

Capacidad para ser Analizado

B FRAMEWORK7 ™ REACT MIONIC

Figura 14 Resultados de Capacidad para ser analizado
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React cuenta con una ventaja sobre Framework?7 y lonic en lo que se
refiere a la compatibilidad con versiones anteriores al no presentar cambios
tan grandes entre version y version como podemos observar en la Figura 15
Resultados de Capacidad para ser cambiado

RESULTADOS DE CAPACIDAD PARA SER CAMBIADO

4,5
4
3,5
3
2,5
2
15
1
0,5
0

Capacidad para ser Cambiado

B FRAMEWORK?7 M REACT M®IONIC
Figura 15 Resultados de Capacidad para ser cambiado

La Figura 16 Resultados de Estabilidad, nos muestra que tanto
Framework 7, React y lonic poseen un soporte adecuado con respaldo de la
comunidad.

RESULTADOS DE ESTABILIDAD

3,5

2,5

N

1,5

[EEN

0,5

Estabilidad

B FRAMEWORK 7 MREACT MIONIC

Figura 16 Resultados de Estabilidad
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En la
Figura 17 Resultados de Capacidad para ser probado podemos
observar que lonic tiene una ligera ventaja en lo que se refiere a soluciones
en la comunidad y su sitio Oficial.
RESULTADOS DE CAPACIDAD PARA SER PROBADO
4,5

4
3,5

3
2,5
1,5
0,5

0

Capacidad para ser Probado

N

[N

B FRAMEWORK 7 mREACT m™mIONIC
Figura 17 Resultados de Capacidad para ser probado

lonic y React soportan el desarrollo para Android, iOS y Windows Phone,
mientas que Framework 7 no soporta todas estas plataformas como indica la
Figura 18 Resultados de adaptabilidad.
RESULTADOS DE ADAPTABILIDAD

1,2

0,8
0,6
0,4

0,2

Adaptabilidad

B FRAMEWORK7 ®REACT ®IONIC

Figura 18 Resultados de adaptabilidad
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La Figura 19 Resultados de Facilidad de instalacion nos muestra que
los 3 framework cuentan con la facilidad de descargarse desde su sitio oficial
y tienen soporte en el proceso de instalacion.

RESULTADOS DE FACILIDAD DE INSTALACION

1,2

1
0,8
0,6
0,4
0,2

0

Facilidad de Instalacion

B FRAMEWORK?7 B REACT m®IONIC
Figura 19 Resultados de Facilidad de instalacion

EnlaFigura 20 Resultados de Comportamiento temporal podemos ver
que los 3 frameworks poseen un tiempo de respuesta similar.
RESULTADOS DE COMPORTAMIENTO TEMPORAL

3,5

3
2,5
1,5
0,5

0

Comportamiento Temporal

N

=

B FRAMEWORK7 ™ REACT MIONIC

Figura 20 Resultados de Comportamiento temporal
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La Figura 21 Resultados de Utilizacién de recursos, nos muestra que
tanto Framework 7 y React utilizan ligeramente mejor los recursos que lonic
ya que éste cuenta con su propia CLI.

RESULTADOS DE UTILIZACION DE RECURSOS

3,5
3
2,5
2
1,5
1

0,5

Utilizacion de recursos

B FRAMEWORK?7 ® REACT ®IONIC
Figura 21 Resultados de Utilizacion de recursos

EnlaFigura 22 Resultados de Efectividad, podemos observar que todos
los frameworks en cuestion poseen una cantidad similar de recursos utilizados
en la aplicacion.

RESULTADOS DE EFECTIVIDAD

3,5

3
2,5
1,5
0,5

0

Efectividad

N

[EnN

B FRAMEWORK 7 M REACT MIONIC

Figura 22 Resultados de Efectividad
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Como podemos observar en las figuras anteriores, las métricas mas

determinantes para obtener un resultado son: exactitud, capacidad para ser

entendido, capacidad para ser aprendido, capacidad para ser cambiado,

capacidad para ser probado y la utilizacién de recursos.

3.3.5 Aplicacion del FODA

En base a los resultados obtenidos en el modelo de calidad presentado

anteriormente escogimos a lonic y Reatc para aplicar una matriz FODA que

ayudara a decidir cual de los dos frameworks es méas adecuado para la

elaboracion de aplicaciones hibridas.

3.3.5.1 FODA REACT

MATRIZ FODA REACT

FORTALEZAS

*Brinda un mejor apariencia al randerizar
componentes nativos.

*Cuenta con una gran comunidad en
GitHub.

*Posee un gran rendiemiento, ademas
de facilitar un desarrollo agil, ordenado y
con una arquitectura mantenible.

OPORTUNIDADES

*Produce renderizacion nativa que
permitird ver el resultado de
modificaciones a medida que las haga
sin la necesidad de recompilar o
reconstruir.

*Cuenta con el respaldo de Facebook.

REACT

DEBILIDADES

*Necesita de codigo especifico para cada
plataforma.

*Curva de aprendizaje con pocos
ejemplos.

*Documentacién muy basica.

AMENAZAS

«Dificulta en trabajo coopetativo con
disefladoresya que al basarse en la
esctuctura Javascript React utiliza
cbdigo Javascript semejante a HTML,
por ende la I6gica de visualizacion se
combina con la l6gica de negocio.

Figura 23 Matriz FODA React
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3.3.5.2 FODA IONIC
MATRIZ FODA IONIC

FORTALEZAS OPORTUNIDADES
*Codifica una vez , Se ejecuta en todas »Cuenta con gran documentacion clara 'y
las plataformas. concisa.
*F&cil de Aprender, posee muchos *Permite una vista previa instantanea de
componentes predisefiados. la aplicacion en el navegador y
«Cuenta con gran comunidad y dispositivos moviles ya que se actualiza
respuestas en Stackoverflow. instantdneamente abr_ned|da que realiza
cambios.

«Cuenta con el respaldo de Google.

IONIC

DEBILIDADES AMENAZAS
*Requiere de PhoneGap o Cordova para  *La depuracion de componentes nativos
acceder a una apariencia nativa. puede ser mas dificil ya que algun
*Rendimiento medio al utilizar Web View. complemento puede no aparecer

ejecutandose en una aplicacion web.

Figura 24 Matriz FODA lonic

3.3.6 Resultados Comparativa

Como podemos observar en 3.3.4 Resultados del Modelo, ambos
framework poseen caracteristicas favorables para desarrollo, acordes con las
necesidades de la empresa SOFYA SYSTEMS S.A., teniendo lonic una ligera
ventaja sobre React en lo que se refiere a Capacidad para ser entendido,
aprendido y probado, por otro lado, React supera a lonic en capacidad para

ser cambiado y el consumo de recursos.

De la Figura 23 Matriz FODA React y Figura 24 Matriz FODA lonic,
podemos ver que lonic posee mas ventajas que React en la codificacion y
documentacion, mientras que React permite un mejor disefio nativo con un

mayor rendimiento.

Ambos frameworks tienen sus pro y contras, y luego de haber aplicado el

modelo de calidad y la matriz FODA, podemos llegar a la conclusion de que
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lonic supera a React como herramienta para el desarrollo de aplicaciones

hibridas en la empresa SOFYA.

Tomando en cuenta la conclusion anterior, se procede a seleccionar a
IONIC como el framework que daré soporte al desarrollo de la aplicaciéon de

este proyecto investigativo.
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CAPITULO 4
DESARROLLO DE LA APLIACION

4.1 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

4.1.1 Introduccion

La Ingenieria de Requerimientos es un extenso conjunto de tareas y
técnicas que brindan un mecanismo adecuado para analizar, entender y

especificar las necesidades de un cliente (Pressman, 2010)

A continuacién, se elaborard una Especificacion de Requerimientos de
Software (ERS) para el proyecto planteado, misma que pretende identificar el
contexto del proyecto y determinara los requerimientos funcionales y no

funcionales del mismo.

La siguiente especificacién estara basara en el estandar del Instituto de
Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE Institute of Electrical and
Electronics Engineers), Practicas Recomendadas para los Requerimientos de
Software IEEE/ANSI 830-1998 (IEEE, 2014).

4.1.2 Requisitos Especificos
A continuacion, se detallan los requisitos funcionales y no funcionales de
la aplicacion utilizando los siguientes acrénimos para un mejor manejo de la

informacion:

RE: Requerimiento Especifico

NR: Nombre Del Requerimiento



4.1.2.1 Requisitos funcionales

En la Tabla 17
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Requisitos Funcionales se muestra una descripcién, nombre y un codigo

asignado a cada uno de los requisitos funcionales, mismo que fueron

realizados en base a las necesidades del cliente.

Tabla 17
Requisitos Funcionales
RE NR Descripcion
REO1 | Registrar Usuario Se podra crear un usuario para que
este pueda hacer uso de la app
REO2 | Iniciar sesion El usuario podra ingresar a la app
con sus credenciales
REOS | Visualizar contenido El usuario podra ver el contenido en
la aplicacion como Introduccion,
Instrucciones y una Historia
REO4 | Sesiones de Entrenamiento | EI usuario podra ingresar a sus
sesiones de entrenamiento
REO5 | Control de avance El usuario podra consultar su
progreso en la aplicacion en
cualquier momento
REO6 | Desbloqueo de sesiones El usuario podra desbloquear
nuevas sesiones cuando cumpla
con las anteriores
REQ7 | Visualizar contenido Unico | La app permitira ver contenido unico
por sesion por sesibn como: Frase, Lectura,
Preguntas, Ejercicios
REO8 | Gestor de objetivos El usuario podra agregar, modificar
y verificar el cumplimiento de
objetivos por sesién
Continua -
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RE NR Descripcion

REQ9 | Evaluar Avance La app permitird realizar una
evaluacion individual del avance por
cada sesion

RE10 | Reiniciar Progreso El usuario podra reiniciar su avance
en la aplicacion, luego de una
confirmacién por el mismo

RE11 | Informacién Adicional La app permitird  visualizar
informacion extra en una pantalla
independiente.

RE12 | Médulo Administrador El administrador podra ver el
namero de usuarios y su avance en
la app.

4.1.2.2 Requisitos no funcionales

A continuacién, se detalla los atributos no funcionales que debera cumplir

la aplicacion, estos factores garantizaran que la misma tenga: rendimiento,

seguridad, fiabilidad, disponibilidad y usabilidad del producto.

a) Rendimiento

La aplicacion, que se ejecuta en el dispositivo movil, garantizard un

correcto desempefio, todos los procesos que se realizaran con el sistema de

base de datos deberan estar disefiados para que la respuesta sea rapida y no

comprometa el rendimiento del software.

b) Seguridad

Cada usuario debe contar con sus credenciales para acceder a la app y

deben ser validas al momento de loguearse en la aplicacion.
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¢) Fiabilidad

El almacenamiento de la informacion en el la base de datos debera
garantizar la integridad y correcta relacion entre los datos de manera que

facilite consultas posteriores.

d) Disponibilidad

La aplicacién serd disefiada para siempre estar disponible para los
usuarios, esta condicidbn dependerd del equipo donde serd instalada la

aplicacion y del servicio de Internet.
e) Usabilidad
La aplicacion debera contar con disefios amigables e intuitivos para el

usuario, ademas de poseer un disefio “Responsive” a fin de garantizar la

adecuada visualizacion en multiples dispositivos.
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421

DISENO DEL PROTOTIPO

Disefio de la base de datos
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El disefio de la base de datos se construirda tomando en cuenta los

requerimientos establecidos y se utilizard un modelo de base de datos no

relacional para lograr una representacion que ayude a la solucién del

problema planteado en la Figura 25 Disefio de base de datos se muestra la

estructura de los documentos(colecciones) correspondientes a la base de

datos documental.

DISENO DE BASE DE DATOS

// collection: respuestas

//collection usuarios
{

" id": Objectld,

"asuariolpellido™: String,

usuariolLog ": S5tring,
usuarioMail™: String,
"usuarioNombre™: String,
"usuarioPass™: String

// collection: evaluaciones

{
"_id": Objectld,
"asuarioLogin™: String,
"sesionID": HNumberInt(l-
"respuestal™: String,
"respuestal™: String,
"notas": String

Figura 25 Disefio de base de datos

ffcollection: avances
{ {
" id": Objectld,
"estado™: Boolean,
"porcentaje™: Double,
"sesionID™: NumberInt (1-12),

"asuariolLogin™: S5tring

// collection: compromisos
{
"_id"™: Objectld,
"usuarioLogin™: 5tring,
"sesionID": NumberInt (1-12}),
"compromisos": [
{
"numero™: NumberInt,
String,
Boolean,
": DateTime,
": Date,
DateTime

"descripcion™:
"cumplido™:

"fechaFin™:

_id": ObjectId,
"asuarioLogin™: S5tring,
"sesionID": NumberInt(l-121),
"respuestas™: [
{
"respuesta™: String
}



4.2.2 Diagrama de casos de uso
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Figura 26 Diagrama de casos de uso
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4.2.3 Diagrama de secuencia

DIAGRAMA SE SECUENCIA

‘ AppSenvice : AppService ‘ ‘SessionService : SessionService | AppController : AppCantraller
Ubuario ! & 3 | = ;
1: createl ogin ; String, Slriné Sting, usuarioMai ; String, usuarioPass : String); String |
1.1: createl. agin Slrmg String String, usuariobail : String, us arioPass : String) : String

1.1.1: Usuario Creado

jinfuser : Shing, pass Slrmg) Slrmg

2.1: doLogin(user : String, pass : Siring) : String
2.1.1; Usuario Logeado |

2Ly L

3 ogin : String) - String a1 resemserlusarmgm String} : String
3.1.1: Reiricio Cimpleto
< 4 gemnswerslusuaanngm String) : String '
B gelCumDrum\seslusuamnu:gm String) : String 4.1 shuwDala[m\leclmnM‘ame String, usuarioLogin : String) : String
(1 o
6 iologin  String): Sting ” 5.1: showDztalcollctionhame : Sirng, usuarioLogin : Sting) - Sting
6.1: showData{collectionName : String, usuarioLogin : String) : String
6.1.1: Avances de Usuario
I
7:upd Jpdate : String, String) smngJ
| 1
»
7.1: updaleDocument(fiterUpdate : String, currentDocument : String, collectionName : String) : void
[
8: updateC i Jpdate | Sing 1C String) : String
1 wl 1
[ 8.1: updateDa erUpdate ; String, curentDocument ; Sting, o Sting) :void
8.1.1.1: Progreso Actualizado T = N
f N
E i Jpdate : String, String) : String
|
€.1-updateDocument(flerUpdate : Sting. cureniDocument : Sring, callectionName : String) : vaid
g
10: listUsers() : List<User>
10.1: Listado de Usuaros
T T
8] | |

Figura 27 Diagrama se secuencia




4.2.4 Diagrama de clases

DIAGRAMA DE CLASES

Figura 28 Diagrama de clases
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4.2.5 Diagrama de arquitectura

La Figura 29 Diagrama de arquitectura muestra la arquitectura de la
aplicacion, en donde se tiene un usuario y un administrador mismos que por
medio de sus respectivos dispositivos pueden acceder a la aplicacién en
Internet para conectarse a un servidor de aplicaciones mismo que accede a
los datos almacenados.

DIAGRAMA DE ARQUITECTURA

Usuario Aplicacion Movil

. Internet Servidor Base Datos
. , Aplicaciones MongoDB

GlasshFish
Administrador Aplicacion Web

Figura 29 Diagrama de arquitectura
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CAPITULO 5
PLANIFICACION Y DESARROLLO

51 Planificacibn SCRUM

Segun la metodologia Scrum el punto de partida para el desarrollo, es la
construccion de la pila de producto (Product Backlog) misma que se realizara
en base a los requerimientos mencionados en el capitulo 4 en la seccion
ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS.

Para tener un mejor entendimiento del proceso es necesario definir un
formato para el documento que se obtendra de la construccion del Product
Backlog para ello se escogi6 los siguientes campos en funcion de identificar

a cada item del Product Backlog:

e Id: Identificador unico del item en el listado.

e Historia de usuario: Descripcion breve del requerimiento.
e Estimado: Tiempo estimado necesario para desarrollo.

e Prioridad: Grado de importancia que tendra un item.

e Criterio aceptacién: Breve descripcion de la funcionalidad esperada.

En la
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Tabla 18

Product Backlog podemos observar el Product Backlog generado en base a
los requerimientos, cada historia de usuario engloba las tareas que seran
abordadas en la etapa de iteraciones(Sprints) y que se evidenciaran en la
pila de tareas (Sprint Backlog).
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Tabla 18
Product Backlog
ID HISTORIA ESTIMADO | PRIORIDAD CRITERIO ACEPTACION
USUARIO
Desplegar el formulario de
1 | Registrar Usuario 2 5 registro veri_ficar que no exista
el usuario, Confirmar la
creacion o no del usuario
Ingresar las credenciales de
usuario, verificar si son
. - correctas, en caso afirmativo
2 Iniciar sesion 1 5 " . .
permitir el ingreso del usuario,
caso contrario mostrar mensaje
de error
Mostrar una Introduccion,
3 Visualizar 1 3 Instruccione_:s y una Historia, en
contenido pantallas diferentes para cada
una
Visualizar las sesiones de
4 Sesiones de 5 5 entrenamiento del usuario su
Entrenamiento nombre y porcentaje de
cumplimiento
Visualizar el nUmero de sesién
5 | Control de avance 2 4 y el porcentaje faltante en cada
una
Al cumplir con el porcentaje
6 Desblogueo de 1 4 minimo de cumplimiento se
sesiones debe desbloquear la siguiente
sesion
Al ingresar en cada sesion se
Visualizar visualizara una Frase, luego se
7 | contenido Unico 2 3 mostrara el contenido de
por sesion Lectura, Preguntas o Ejercicios
en un menu
Se visualizara los objetivos
actuales y se mostrara la
8 Gestor de 2 5 opcién para agregar nuevos,
objetivos permitiendo modificarlos
siempre que estos no hayan
sido cumplidos
Se desplegara un formulario en
donde se contestaran
preguntas de evaluacion, un
espacio para agregar notas
9 | Evaluar Avance 1 3

personales y se podra ver el
porcentaje de cumplimiento de
la sesién en curso

Continua =)
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HISTORIA
USUARIO

ESTIMADO

PRIORIDAD

CRITERIO ACEPTACION

10| Reiniciar Progreso

Se mostrard una descripcion
del reinicio, al acceder a esta
opcién se mostrara una
confirmacién, en caso de que
se acepte se borraran todos los
progresos actuales para
empezar el programa desde
cero

Informacién

11 Adicional

En una pantalla se visualizara

informacién extra totalmente

independiente del resto de la
aplicacion

Modulo

12 Administrador

Solo el administrador podra ver
el nimero de usuarios
registrados en la app, asi como
sus avances y estado de sus
sesiones

El Product Backlog debe ser refinado para facilitar las iteraciones es por

ello que se ha definido dos indicadores para esta tarea:

e Tiempo Estimado: 1 — 4 semanas.

e Prioridad de Tarea: 1 — 5. Siendo 5 la mas importante.

Una vez realizado el Product Backlog, se comienza con la etapa de

iteraciones o Sprints. En esta etapa es donde se desarrollara la actividad de

planificacion (Sprint Planning), en donde los miembros del equipo eligen una

o varias historias de usuario del Product Backlog para desarrollarlas en una

sola iteracion, este listado de tareas a cumplir es denominado como pila de

tareas o Sprint Backlog.

5.2 Desarrollo Iteracion 1

Para empezar el desarrollo de la aplicacion se ha tomado las 3 primeras
historias de usuario que en conjunto tienen una duracion estimada de un

mes, la
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Tabla 19
Historias usuario Iteracién 1 muestra las historias de usuario involucradas en
esta iteracion.

Tabla 19
Historias usuario lteracion 1

ID UEJSRRIIQ ESTIMADO | PRIORIDAD CRITERIO ACEPTACION
Desplegar el formulario de
Registrar registro verificar que no exista el
! Usuario g > usuario, Confirmar la creacién o
no del usuario
Ingresar las credenciales de
usuario, verificar si son correctas,
Iniciar en caso afirmativo permitir el
2 sesion ! > ingreso del usuario, caso
contrario mostrar mensaje de
error
Mostrar una Introduccion,
Visualizar Instrucciones y una Historia, en
3 contenido ! 3 pantallas diferentes para cada
una

5.2.1 Sprint Backlog 1

Se procede a determinar las tareas necesarias para cumplir con las historias
de usuario de la primera iteracion. Para ello en la



Tabla 20
Sprint 1 se muestran las tareas asignadas, su responsable y el tiempo de
entrega de cada una.
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Tabla 20
Sprint 1
. . . Duracion
Sprint Inicio
(Semanas) Semanas
1 13-mar-17 4
ol ol o
gy Ny
© © © E
ElE E| &
N° Product S| & - ~
ID Tarea Responsable —_
P Backlog Q[ 8 8 T
8| 8| & i
E|E|E o
[40] o ~N
i (o] (o]
1 Implantacion del Victor 1 «
modelo de datos Afazco
Codificacion de Victor
2 back end de . 1 X
. Anazco
registro
Disefio de ,
Victor
3 Interfaz de . 1 X
. Anazco
registro
Codificacion de Victor
4 front end de . 1 X
. Anazco
registro
Pruebas de Victor
5 . o 1 X
registro Anazco
Codificacion de Victor
6 back end de . 2 X
. Anazco
login
Disefio de Victor
7 . N 2 X
Interfaz de login Afazco
Codificacion de Victor
8 front end de . 2 X
. Anazco
login
. Victor
9 Pruebas de login " 2 X
Anazco
Codificacion de
back end de ,
., Victor
10 Introduccion, " 3 X
. Anazco
Instrucciones e
Historia
Disefio de
interfaces de
! ., Victor X
11 Introduccion, ARazco 3 i -
Instrucciones e oninia
Historia
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. . . Duracion
Sprint Inicio
(Semanas) Semanas
1 13-mar-17 4
ol o| o
Sl I S I
(5] © © E
E|E E| 3
N° Product il I ~
ID Tarea Responsable —
P Backlog Q|8 8 =
(5] © © -g
E|E|E o
[42] o ~N
i (o] (o]
Codificacion de
front end de ,
., Victor
12 Introduccion, . 3 X
. Anazco
Instrucciones e
Historia
Pruebas de
Intr ion Victor
13 t oduguo , NICtO 3 y
Instrucciones, Anazco
Historia
5.2.2 Revisién 1

Para la revisidon del Sprint es necesario listar todas las tareas que han sido
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completadas y aquellas que quedan pendientes por cada desarrollador, con
el fin de medir el avance en las tareas asignadas. En la Tabla 21
Tareas Completadas Sprint 1 se detalla las tareas completadas en el Sprint

1.

Tabla 21
Tareas Completadas Sprint 1

Responsable V~|ctor Numero de Tareas 13
ID ARazco
Tarea Iteracién Estado Fecha
1 Implantacion del modelo 1 Completada 14-mar-17
de datos
5 Codificacion c.Ie back end 1 Completada 15-mar-17
de registro
3 Disefo de'lnterfaz de 1 Completada 16-mar-17
registro
Codificacion de front end 17-mar-17
4 de registro ! Completada Continua _




Responsable V~|ctor Numero de Tareas 13
ID Anazco
Tarea Iteracion Estado Fecha
5 Pruebas de registro 1 Completada 21-mar-17
6 Codificacion dg back end 1 Completada 29-mar-17
de login
7 | Disefio de Interfaz de login 1 Completada 24-mar-17
8 Codificacion dg front end 1 Completada 28-mar-17
de login
9 Pruebas de login 1 Completada 29-mar-17
Codificacion de back end
10 de Introduccidn, 1 Completada 31-mar-17
Instrucciones e Historia
Disefio de interfaces de
11 |Introduccidn, Instrucciones 1 Completada 4-abr-17
e Historia
Codificacion de front end
12 de Introduccién, 1 Completada 5-abr-17
Instrucciones e Historia
Pruebas de
13 Introduccién, 1 Completada 7-abr-17
Instrucciones, Historia
523 Demol
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A continuacion, se presenta el demo del Sprint 1 correspondiente a las

siguientes funcionalidades:

5.2.3.1 Registrar Usuario

La funcionalidad de registro de usuario se encuentra en la interfaz de

ingreso como se muestra en la Figura 30 Interfaz de Ingreso al ingresar en

la opcidon Crear Usuario como se puede ver en la Figura 31 Formulario

registro usuario, el mismo que cuenta con las respectivas validaciones y

confirmaciones como se puede ver en la Figura 32 Validaciones registro de

usuario.
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INTERFAZ DE INGRESO

Ingreso

Figura 30 Interfaz de Ingreso

FORMULARIO REGISTRO USUARIO

Nuevo Usuario

Figura 31 Formulario registro usuario

VALIDACIONES REGISTRO DE USUARIO

Error! Error!

La direccion de cofreo

Ingrese todos los campos =
E vvanazco@e es incorrecta

Error! Error!

os Password no coinciden El Usuario Viady ya se encuentra
- ThEE e registrado
Confirmar datos Usuario Creado

Se ha creado el usuario: Vlady

Figura 32 Validaciones registro de usuario
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5.2.3.2 Iniciar Sesién
Para la funcionalidad inicio de sesion se cuenta con la interfaz de ingreso
mostrada en la Figura 30 Interfaz de Ingreso, se accede a esta funcionalidad
al seleccionar la opcion Ingresar, misma que cuenta con sus respectivas

validaciones como se puede ver en la Figura 33 Validaciones Inicio Sesién.

VALIDACIONES INICIO SESION

Error!

ngrese su usuario y password

Figura 33 Validaciones Inicio Sesion

5.2.3.3 Visualizar Contenido

En esta funcionalidad se puede observar las tres pantallas mencionadas
anteriormente en

Tabla 19
Historias usuario Iteracion 1funcionando independientemente cada una.

Introduccién que muestra un mensaje de Bienvenido junto con el nombre
del usuario y la distribucién de la introduccién a la aplicacion como podemos

ver en la Figura 34 Interfaz de Introduccion.
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INTERFAZ DE INTRODUCCION

= Bienvenido Victor

INTRODUCCION

Frase Intreductoria, Sed placerat quis lacus quis consequat
Aliguam maximues augue eu fermentumn rutrum.

Lotem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
Aenean eu porta magna. Nullam tartor neque, tempor ut
congue eget, accumsan sed orci. Aenean sed scelerisque
augue. Phasellus quis magna id torter tincidunt sagittis vel ut
ex. Nunc vestibulum, felis sit amet ornare hendrerit, orci est
cursus neque, id hendrerit velit metus sit amet mi. In lobortis
SEm urna, in iaculis elit luctus ut. Donec pulvinar, quam ut
porttitor scelerisque, ante dolor sodales dolor, id euismod
nunc lacus a ligula. Aliquam auctor nisl ac lectus tincidunt
wehicula. Proin efficitur interdum ligula non luctus. Integer
efficitur, justo vitae euismod malesuada, mauris dui
scelerisque dolor, at conseguat mi est at libero. Praesent
condimertumn, tortor sed blandit sagittis, odio augue
malesuada arcu, ac malesuada nibh odio in lectus

Vestibulum sed venenatis odio, ut blandit dui. Nullam turpis
dolor, efficitur id rhoncus vitae, molestie in est. Curabitur in
magna tortor. Sed lobortis consectetur erat, at mellis augue
omare condimentum. Cras et dunt nisi. Praesent non
erat facilisis, vestibulum nunc vitae, venenatis nibh. Nam
tincidunt diam et ante aliquam congue. Nam in hendrerit
ligula, a tempor nibh. Sed in volutpat tortor. Phasellus omare
tellus guis mi fringilla, a vestibulum nisl cursus. Interdum et
malesuada fames ac ante ipsum primis in faucibus. Nam mi
erat, suscipit eget consectetur sit amet, convallis id sem.

Frase adicional, Fusce maximus arcu ut nibh
convallis porttitor. Ut porta libero sit amet

Figura 34 Interfaz de Introduccion

Instrucciones en esta pantalla se muestra la distribucion de las
instrucciones del programa de liderazgo como se puede observar en la Figura

35 Interfaz de Instrucciones.
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INTERFAZ DE INSTRUCCIONES

= Instrucciones

Cada sesion estara compuesta por las siguientes partes:
1. PASO 1

Sed porttitor tellus eget libero facilisis sagittis. Integer
blandit, lacus id evismod evismed, justo mi commodo est,
quis cursus nulla orci vitae velit

2.PASO 2
Fusce mattis ut nunc eget sodales. Nam at accumsan ligula.
3.PASO 3

MNam in hendrerit ligula, a tempaor nibh. Sed in volutpat tortor.
Phasellus omare tellus quis mi fringilla, a vestibulum nisl
cursus. Interdum et malesuada fames ac ante ipsum primis
in faucibus. Mam mi erat, suscipit eget consectetur sit amet,
convallis id sem.

Antes de iniciar es necesario que...Sed porttitor tellus eget
libero facilisis sagittis. Integer blandit, lacus id euismod
euismod, justo mi commodo est, quis cursus nulla orci vitae
velit.

1. adicional 1
Vivamus fermentum massa mi, eget ullamcorper ligula

pharetra ut. Phasellus vel pellentesgue tellus. Phasellus
interdumn venenatis nisi ut scelersque.

2. adicional 2

Figura 35 Interfaz de Instrucciones

En la pantalla Historia se observa la distribucién de una historia para el

programa como se ve en la Figura 36 Interfaz de Historia.

INTERFAZ DE HISTORIA

Historia

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing

elit. Neque velit voli ullam, i

_ab, dolorem distinctio labore temporibus similique,

possimus autem ea ad laborum odit cum fugiat,
reprehenderit vitae!

" -Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing
. elit. Negue velit voluptate magnam ullam, excepturi ab,

io labore 1S
possimus autem ea ad laborum odit cum fugiat,
‘ reprehenderit vitae!

+ - Cras ettincidunt nisi. Praesent non erat facilisis,
: ibulum nunc vitae, is nibh. Nam tincidunt
diam et ante aliguam congue. Nam in hendrerit ligula, a
tempor nibh. Sed in volutpat tortor. Phasellus ornare
tellus quis mi fringilla, a { nisl cursus.
et malesuada fames ac ante ipsum primis in faucibus.

Figura 36 Interfaz de Historia
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53 Desarrollo Iteraciéon 2

Para la segunda iteracion de la aplicacion se ha tomado las 3 siguientes
historias de usuario (4 - 6) que en conjunto tienen una duracién estimada de
5 semanas, la Tabla 22

Historias usuario Iteracidon 2 muestra las historias de usuario involucradas en
esta segunda iteracion.

Tabla 22
Historias usuario lteraciéon 2

HISTORIA
ID USUARIO ESTIMADO | PRIORIDAD CRITERIO ACEPTACION
Visualizar las sesiones de
Sesiones de ) 5 entrenamiento del usuario su
4 Entrenamiento nombre y porcentaje de
cumplimiento
Visualizar el nUmero de
Control de B _
5 2 4 sesion y el porcentaje
avance
faltante en cada una
Al cumplir con el porcentaje
5 Desbloqueo de 1 4 minimo de cumplimiento se
sesiones debe desbloquear la
siguiente sesién

5.3.1 Sprint Backlog 2

Se procede a determinar las tareas necesarias para cumplir con las

historias de usuario de la segunda iteracion. Para ello en la
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Tabla 23
Sprint 2 se muestran las tareas asignadas, su responsable y el tiempo de

entrega de cada una.
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Tabla 23
Sprint 2
Sprin . . Duracién
Inicio
t (Semanas) Semanas
2 10-abr-17 5
N° A U I S Y S
Responsabl Z |y | N 3 : °
ID Tarea Product | 5§ |S | | & S 3
e TR 3| E R E
Backlog | § | S Y| &
Codificacion de back
Victor
1 end de sesiones de 4 X
Anazco
entrenamiento
Disefio de Interfaz de
Victor
2 sesiones de 4 X
Anazco
entrenamiento
Codificacion de front
Victor
3 end de sesiones de 4 X
Anazco
entrenamiento
Pruebas de sesiones Victor
4 4 X
de entrenamiento Anazco
Codificacion de back
Victor
5 end de control de 5 X
Anazco
avance
Disefio de Interfaz de Victor
6 5 X
control de avance Anazco
Codificacion de front
Victor
7 end de control de 5 X
Anazco
avance
Pruebas de control de Victor
8 5 X
avance Anazco
Codificacion de back
Victor
9 | endde desbloqueo de 6 X | Coninua -
Afazco
sesiones
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Sprin . . Duracién
Inicio
t (Semanas) Semanas
2 10-abr-17 5
N° A U I S Y S
Responsabl Z |y | N e |2 o
D Tarea Product | 5§ |S |S | & S 3
| e 8|8 E|EE
Backlog | 3 | g |- 5
Disefio de interfaces
Victor
10 de desbloqueo de 6 X
Afazco
sesiones
Codificacion de front
Victor
11 | end de desbloqueo de 6
Anazco
sesiones
Pruebas de
Victor
12 desbloqueo de 6
Afazco
sesiones
5.3.2 Revision 2

Para la revision del Sprint es necesario listar todas las tareas que han sido

completadas y aquellas que quedan pendientes por cada desarrollador, con

el fin de medir el avance en las tareas asignadas. En la
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Tabla 24
Tareas Completadas Sprint 2 se detalla las tareas completadas en el Sprint
2.



Tabla 24
Tareas Completadas Sprint 2
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Victor NUmero de
Responsable . 12
ID ARazco Tareas
Tarea Iteracion Estado Fecha
Codificacion de back end de
1 ) _ 2 Completada 11-abr-17
sesiones de entrenamiento
Disefio de Interfaz de
2 ) . 2 Completada 13-abr-17
sesiones de entrenamiento
Codificacion de front end de
3 ) _ 2 Completada 14-abr-17
sesiones de entrenamiento
Pruebas de sesiones de
4 _ 2 Completada 18-abr-17
entrenamiento
Codificacion de back end de
5 2 Completada 20-abr-17
control de avance
Diserfio de Interfaz de control
6 2 Completada 21-abr-17
de avance
Codificacion de front end de
7 2 Completada 26-abr-17
control de avance
Pruebas de control de
8 2 Completada 28-abr-17
avance
Codificacion de back end de
9 _ 2 Completada 3-may-17
desbloqueo de sesiones
Disefo de interfaces de
10 _ 2 Completada 5-may-17
desbloqueo de sesiones
Codificacion de front end de
11 _ 2 Completada 9-may-17
desbloqueo de sesiones
Pruebas de desbloqueo de
12 _ 2 Completada 12-may-17
sesiones
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5.3.3 Demo 2

A continuacion, se presenta el demo del Sprint 2 correspondiente a las
siguientes funcionalidades:
5.3.3.1 Sesiones de Entrenamiento

Para esta funcionalidad se cuenta con una pantalla en donde se muestra
las sesiones de entrenamiento por usuario, Su nombre y su porcentaje de

cumplimiento como se puede ver en la Figura 37 Interfaz de Sesiones de

Entrenamiento.

INTERFAZ DE SESIONES DE ENTRENAMIENTO

= Sesiones de Entrenamiento
SESION 1 SESION 2 SESION 3
Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3
0% 0% o
SESION 4 SESION 5 SESION &
Sesidn 4 Sesion 5 Sesion &
0% 0% 0%
SESION 7 SESION 8 SESION &
Sesion 7 Sesion & Sesion 9
0% 0% 0%
SESION 10 SESION 11 SESION 12
Sesion 10 Sesion 11 Sesion 12
0% 0% 0%
+ VERIFICAR CUMPLIMIENTO

Figura 37 Interfaz de Sesiones de Entrenamiento

5.3.3.2 Control de avance

Se puede acceder a esta funcionalidad por medio de la opcién Verificar
cumplimiento que se encuentra en la Figura 37 Interfaz de Sesiones de
Entrenamiento.
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En esta interfaz se puede ver el nimero de cada sesion y el porcentaje
faltante de cada una como se muestra en la Figura 38 Interfaz de Control

de avance.

INTERFAZ DE CONTROL DE AVANCE

Control de Avance
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Figura 38 Interfaz de Control de avance

5.3.3.3 Desbloqueo de sesiones

Esta funcionalidad permite desbloquear nuevas sesiones al alcanzar un
porcentaje minimo de cumplimiento en la sesion actual, si se accede a una
sesion blogueada se muestra un mensaje de bloqueo, estos mensajes se
pueden ver en la Figura 39 Mensajes de cumplimiento de sesiones.

MENSAJES DE CUMPLIMIENTO DE SESIONES

Sesion 2 No Disponible Sesion Completa
Debes completar cada sesion
con 70% o mas para acceder a
a siguiente

relicidades has completado la
Sesion N™: 1 Sesion 1

Figura 39 Mensajes de cumplimiento de sesiones
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Desarrollo Iteraciéon 3
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En la tercera iteracion de la aplicacion se ha tomado las 3 siguientes
historias de usuario (7 - 9) que en conjunto tienen una duracién estimada de
5 semanas, la Tabla 25

Historias de usuario

lteracibn 3muestra

involucradas en esta segunda iteracion.

Tabla 25
Historias de usuario Iteraciéon 3

las historias de usuario

HISTORIA
ID USUARIO ESTIMADO | PRIORIDAD CRITERIO ACEPTACION
Al ingresar en cada sesion
Visualizar se visualizar4 una Frase,
contenido luego se mostrara el
7 S 2 3 .
anico por contenido de Lectura,
sesion Preguntas o Ejercicios en
un menu
Se visualizara los objetivos
actuales y se mostrard la
Gestor de opcion para agregar
8 - 2 5 nuevos, permitiendo
objetivos o .
modificarlos siempre que
estos no hayan sido
cumplidos
Se desplegara un
formulario en donde se
contestaran preguntas de
evaluacion, un espacio
Evaluar
9 1 3 para agregar notas
Avance .
personales y se podra ver
el porcentaje de
cumplimiento de la sesién
en curso

5.4.

1 Sprint Backlog 3

Se procede a determinar las tareas necesarias para cumplir con las
historias de usuario de la tercera iteracion. Para ello en la se muestran las

tareas asignadas, su responsable y el tiempo de entrega de cada una.
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Tabla 26
Sprint 3
. .. Duracién
Sprint Inicio
(Semanas) Semanas
3 10-may-17 5
Vools g e | E e
D Tarea Responsable | Product %% s S22 els g
gEgE%E -g 2 2
Backlog | N & =R
o
Codificacion de back
end de Visualizar Victor
1 e N 7 X
contenido Gnico por Afazco
sesion
Disefio de Interfaz de i
) ) ) Victor
2 Visualizar contenido . 7 X
o » Anazco
Gnico por sesion
Codificacion de front
end de Visualizar Victor
3 e 5 7 X
contenido Unico por Afazco
sesion
Pruebas de Visualizar i
o Victor
4 contenido Unico por . 7 X
y Anazco
sesion
Codificacion de back i
Victor
5 end de Gestor de . 8 X
o Anazco
objetivos
5 Disefio de Interfaz de Victor g
X
Gestor de objetivos Afazco
Codificacion de front .
Victor
7 end de Gestor de . 8 X
o Anazco
objetivos
Victor
8 Pruebas de Gestor de ARazco 8 y
objetivos
Continua -
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. . . Duracion
Sprint Inicio
(Semanas) Semanas
3 10-may-17 5
° (=]
oole g e | E e
ID Tarea Responsable | Product %% S S 2l o |22
EE|E E|E 2| 2 3 2
Backlog |9 |& Q ERE
n
9 Codificacion de back Victor 9
X
end de Evaluar Avance Afazco
Disefio de interfaces de Victor
10 . 9 X
Evaluar Avance Afazco
Codificacion de front Victor
11 . 9 X
end de Evaluar Avance Afazco
Pruebas de Evaluar Victor
12 . 9 X
Avance Anazco
5.4.2 Revisién 3

Para la revision del Sprint es necesario listar todas las tareas que han sido

completadas y aquellas que quedan pendientes por cada desarrollador, con

el fin de medir el avance en las tareas asignadas. En la se detalla las tareas

completadas en el Sprint 3.

Tabla 27
Tareas Completadas Sprint 3

Victor Numero de
Responsable . 12
ID Anazco Tareas
Tarea Iteracion Estado Fecha
Codificacion de back end de 16-may-17
1 Visualizar contenido Unico 3 Completada
» Continug -
por sesion
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Victor NuUmero de
Responsable 12
ID Afazco Tareas
Tarea Iteracién Estado Fecha
Disefio de Interfaz de
2 Visualizar contenido Unico 3 Completada 19-may-17
por sesién
Codificacién de front end de
3 Visualizar contenido Gnico 3 Completada 24-may-17

por sesién

Pruebas de Visualizar
4 . . 3 Completada 26-may-17
contenido Gnico por sesion

Codificacion de back end de _
5 o 3 Completada 1-jun-17
Gestor de objetivos

Disefio de Interfaz de Gestor _
6 o 3 Completada 2-jun-17
de objetivos

Codificacién de front end de _
7 o 3 Completada 7-jun-17
Gestor de objetivos

Pruebas de Gestor de _
8 o 3 Completada 8-jun-17
objetivos

Codificacion de back end de _
9 3 Completada 9-jun-17
Evaluar Avance

Disefio de interfaces de .
10 3 Completada 13-jun-17
Evaluar Avance

Codificacion de front end de _
11 3 Completada 15-jun-17
Evaluar Avance

12 | Pruebas de Evaluar Avance 3 Completada 16-jun-17

543 Demo 3

A continuacion, se presenta el demo del Sprint 3 correspondiente a las

siguientes funcionalidades:
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5.4.3.1 Visualizar contenido Unico por sesion
Esta funcionalidad permite ver una frase al ingresar en cada sesion,
ademas de una lectura, preguntas de evaluacion y ejercicios, todo dentro de

un mend como se muestra en la Figura 40 Contenido Unico por sesion.

CONTENIDO UNICO POR SESION

€ Sesidon N®: 1 - Sesidn 1

Lectura

Lectura pars la sesion 1: Curabiur placeral, justo vikase
velioula efficiiug, punes wna aliguam guam, Ul SuSCint
VB N B8 B NS SO0 BT BNIE RO Sk, 30
et degnesiam pasto. Mactenas maktruada ot sod lechus
scolerisgue aliguet. Maoconas pliguam 1olus oo nis
wilputate huctus Sid vl dictum Fadia, vl Tt doke
= _— -, Froesent luctus non rises non blandd. Maurs dgrissm vkt
Frase para ks sesidn 1: Cras WIS BIeE THSEGgUE Sooakes. CTaS Masies WG id S
SCelercae enim St e impendiet, sod aliguet justo malesuada. Cras ac aoouTEan
BNCALnE bt Nam e TS, BC COMSOTtoTur tollus. WML SUSCIRIt M b orim
SRQUST MESSE. Vestibulum CEAGRE. B BT VTR PN R, M Sondevnium,
tincudunt nunc purus. Curabiur a nbzh Sed peilerd eSgue OMang, JUGUS AT Moke e eram,
TS BT GG v Wil COMMOOE onci i in oo Quisque protium Sccumaan
e e & Sl dolor gt ot elorneriun. Clism billus mduns, Jucier 63
negue i, suscipd gravida nibh. Sed in lecius id neque
To0iles SOCUMSSN. FUSCE 52 D ETICes, TEnmasium ox
non, herrmenturn nibh. Munc nec corafimentum nulla, sed
MOISSINE MESUs.

? o = &
&  Sesién N": 1 - Sesidn 1 €  Sesion N": 1 - Sesidn 1
Preguntas Ejercicios Complementarios
Detalie del eprcicio complerantang Dusstus congue
1. Jeauris ewismod bortor at felis accumsan, sod vehicula voluipat voirt ot amet vulputate. Asnean estleo, blandit ou
megque modestie 7 iUt wiise, dapdbies vl nisl Duiscue oo ko o1 &0
phanstrs Lo
a
E Doespe: Laasivia velit in sugue consegua, cursus bitendum:
reng natrum?
3. Meque pomo Quisguaen st gl dolonem ipsum quia dolor
S aAT
3
Lars respuesing se valdann dnicamenic al hacer chcon o botdn
jGusrder
[
m ? & = & m ? o = =

Figura 40 Contenido Unico por sesion
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5.4.3.2 Gestor de objetivos

Esta funcionalidad permite crear objetivos y modificarlos siempre que no
hayan sido cumplidos se encuentra en la interfaz de compromisos mostrada
en la Figura 41 Interfaz de Compromisos, para acceder a ella se debe ingresar
a la opcién Agregar donde se despliega un formulario que nos permite
ingresar un nuevo compromiso como podemos ver en la Figura 42 Formulario
Nuevo Compromiso.

INTERFAZ DE COMPROMISOS

<  Sesion N°: 1 - Sesion 1

Compromisos

| os compromisos se validaran unicamente al hacer clic en el
boton Guardar

|+ smean | o |

?

(v
o

Figura 41 Interfaz de Compromisos

FORMULARIO NUEVO COMPROMISO

Nuevo Compromiso

Figura 42 Formulario Nuevo Compromiso
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Al crear un nuevo compromiso es validado y si es correcto se muestra una
confirmacibn como se puede ver en la Figura 43 Validaciones de
Compromisos, luego se agrega a una lista mostrando la fecha de creacion,
fecha estimada y fecha de cumplimiento, asi como un check que indica el

cumplimiento o no del mismo tal como indica la Figura 44 Lista de

compromisos.
VALIDACIONES DE COMPROMISOS

Error Error
Mo puede agregrar un Ingrese una fecha estimada
compromiso en blanco para el COmpromiso
Compromiso Creado Compromiso
Se ha agregado un nuevo Modificado
compromiso a la lista Se ha modificado e

compromiso:Llegar temprano a
as reuniones

Recuerda hacer clic en el boton
guardar para validar tus
cambios

Figura 43 Validaciones de Compromisos

LISTA DE COMPROMISOS

<  Sesion N°: 1 - Sesion 1

Compromisos

Llegar temprano a la reunién

Incic: 06 Ago 2017 21:11:01
Estimado: 12 Jun 2017
Fin: 12 Jun 2017 21:16:46

(] Reparar mesa

Incio: 06 Ago 2017 21:15.58
| os compromisos se validaran unicamente al hacer clic en el
potdn Guardar

for—ere

un} ?

&
&

Figura 44 Lista de compromisos
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5.4.3.3 Evaluar Avance

Esta funcionalidad permite contestar preguntas de evaluacion por cada
sesion, asi como también guardar notas personales y observar el porcentaje
de cumplimiento en la sesion actual tal como indica la Figura 45 Interfaz de
Evaluacion.

INTERFAZ DE EVALUACION

<  Sesion N°: 1 - Sesion 1

Evaluacion
Porcentaje de Cumplimiento: 66.67%
iPregunta evaluacicn 17
Respuesta 1
iPregunta evaluacion 27
Respuesta 2
Notas Personales
-Nota 1

-Nota2
-Nota3

| a evaluacion y motas personales se validaran dnicamente al
hacer clic en el botdn Guardar

m ? "

Figura 45 Interfaz de Evaluacion
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55 Desarrollo Iteracion 4

Para la cuarta ultima iteracién de la aplicacion se ha tomado las 3 ultimas
historias de usuario (10 - 12) que en conjunto tienen una duracién estimada
de 4 semanas, la Tabla 25

Historias de usuario Iteracion 3muestra las historias de usuario involucradas
en esta segunda iteracioén.

Tabla 28
Historias de usuario Ilteracion 4

HISTORIA
USUARIO ESTIMADO | PRIORIDAD | CRITERIO ACEPTACION

Se mostrara una
descripcion del reinicio,
al acceder a esta opcion

se mostrara una
10 Reiniciar 1 1 confirmacién, en caso

Progreso de que se acepte se
borraran todos los
progresos actuales para
empezar el programa
desde cero
En una pantalla se
visualizara informacion
1 2 extra totalmente
independiente del resto
de la aplicacion
Solo el administrador
podra ver el nUmero de
12 I\/!é_dulo 5 usuarios registrados en
Administrador la app, asi como sus
avances y estado de
Sus sesiones

Informacion

11 Adicional

5.5.1 Sprint Backlog 4

Se procede a determinar las tareas necesarias para cumplir con las historias
de usuario de la tercera iteracion. Para ello en la Tabla 29

Sprint 4 se muestran las tareas asignadas, su responsable y el tiempo de
entrega de cada una.
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Tabla 29
Sprint 4
Sprint Inicio Duraci6n
(Semanas) Semanas
4 19-jun-17 4
2 = . 2
N° Product | Py T <
D Tarea Responsable 8 | @ DO
Backlog 2 2 = =
3 3 N Y
Y T [32] o
(=)} (-} -l
-l (o)}
Codificacion de back )
o Victor
1 end de Reiniciar . 10 X
Anazco
Progreso
Disefo de Interfaz .
o Victor
2 de Reiniciar . 10 X
Anazco
Progreso
Codificacion de front )
o Victor
3 end de Reiniciar . 10 X
Anazco
Progreso
Pruebas de Reiniciar | Victor
4 . 10 X
Progreso Anazco
Codificacion de back )
y Victor
5 end de Informacion . 11 X
o Anazco
Adicional
Disefio de Interfaz .
» Victor
6 de Informacion . 11 X
o Anazco
Adicional
Codificacion de front |  Victor
7 | end de Informacion | Ahazco 11 X
Adicional Continga D
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. - Duraciéon
Sprint Inicio
(Semanas) Semanas
4 19-jun-17 4
e |2 |- |2
N° Product | Py oy S
ID Tarea Responsable f; 2 Py P
Backlog = = = =
3 =) T N
Y T o0 (=}
)] [¥e) -
-l (o)}
Pruebas de ]
» Victor
8 Informacion . 11 X
o Anazco
Adicional
Codificacion de back )
i Victor
9 end de Modulo . 12 X
o Anazco
Administrador
Disefio de interfaces ]
i Victor
10 de Mddulo . 12 X
o Anazco
Administrador
Caodificacion de front ]
i Victor
11 end de Modulo . 12 X
o Anazco
Administrador
Pruebas de Médulo Victor
12 12 X

Administrador

Afazco




5.5.2

Revisiéon 4

Para la revision del Sprint es necesario listar todas las tareas que han sido
completadas y aquellas que quedan pendientes por cada desarrollador, con

el fin de medir el avance en las tareas asignadas. En la Tabla 30
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Tareas Completadas Sprint 4 se detalla las tareas completadas en el Sprint

4,

Tabla 30
Tareas Completadas Sprint 4

Victor NUmero de
Responsable . 12
ID Anazco Tareas
Tarea Iteracion Estado Fecha
Codificacion de back end de _
1 4 Completada 20-jun-17
Reiniciar Progreso
Disefio de Interfaz de Reiniciar
2 4 Completada 23-jun-17
Progreso
Codificacion de front end de
3 4 Completada 26-jun-17
Reiniciar Progreso
4 Pruebas de Reiniciar Progreso 4 Completada 28-jun-17
Codificacion de back end de
5 4 Completada 30-jun-17
Informacion Adicional
Disefio de Interfaz de
6 4 Completada 4-jul-17
Informacion Adicional
Codificacion de front end de
7 4 Completada 6-jul-17
Informacién Adicional
Pruebas de Informacion
8 4 Completada 7-jul-17
Adicional
Codificacion de back end de
9 4 Completada 11-jul-17
Modulo Administrador
Disefio de interfaces de Mddulo 12-jul-17
10 4 Completada
Administrador Contina -
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Victor NUmero de
Responsable 12
ID Afazco Tareas
Tarea Iteracién Estado Fecha
Codificacion de front end de
11 4 Completada 13-jul-17
Médulo Administrador
Pruebas de Médulo
12 4 Completada 14-jul-17
Administrador
55.3 Demo 4

A continuacion, se presenta el demo del Sprint 4 correspondiente a las

siguientes funcionalidades:

5.5.3.4 Reiniciar Progreso

Para esta funcionalidad se cuenta con una pantalla que describe lo que

hace proceso de reinicio del progreso como nos muestra la Figura 46 Interfaz

de Reiniciar Progreso, al ingresar en la opcion reiniciar se mostrara una

confirmacién que en caso de ser aceptada procedera a eliminar los progresos

actuales y empezar el programa desde cero como podemos ver en la Figura

47 Confirmacién Reinicio.
INTERFAZ DE REINICIAR PROGRESO

=  Reiniciar Progreso

Al utilizar esta opcion se eliminara todo el progreso del
programa hasta ahora.

Figura 46 Interfaz de Reiniciar Progreso
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CONFIRMACION REINICIO

Reiniciar Progreso

pProgresos est-a accié-n I:JO o REII'III"..“ID CDIIIFI'E'[D
puede deshacer. ;Desea Ahora puede empezar el
continuar? programa desde cero

CANCELAR REIMICIAR ACEPTAR

Figura 47 Confirmacion Reinicio

5.5.3.5 Informacién Adicional

La presente funcionalidad permite mostrar en una pantalla informacién
extra totalmente independiente del resto de la aplicacion como se puede ver
en la Figura 48 Interfaz Informacion Adicional

INTERFAZ INFORMACION ADICIONAL

=  Acercade

Figura 48 Interfaz Informacion Adicional
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5.5.3.6 Moddulo Administrador

Este médulo es Unicamente para el administrador del sistema y le permite
visualizar el nimero de usuarios registrados en la aplicacion, sus nombres,
apellidos, login y correo electrénico, ademas de sus progresos y el estado de
sus sesiones de manera individual tal como se observa en la Figura 49

Modulo de Administrador.

MODULO DE ADMINISTRADOR

USUARIOS Actualmente la aplicacion cuenta con: 5 usuarios

Lista de Usuarios [-]
LOGIN HNOMBRE APELLIDO CORREC
ViaxZero Victor Afiazco wanazcof@espe edu.ec
PaoFer Paola Haro paoferharo_S4@hotmail.com
Geros Gerardo Fonseca geros_punki@hotmail.com
Leodaviid Leonardao Afazco leo. 96 @gmail.com
Surunu Dalia Gordon degordoni@espe.eduec
A @ Pagina |1 de1 m Mostrando 1-5de 5
PROGRESOS
Progreso de: Victor Ahazco [-]
SESICN & NOMBRE PORCENTAIJE % PROGRESO ESTADO
1 Vision Clara 75.00 COMPLETA DESELCQUEADA
2 Comunicacidn 100.00 COMPLETA DESELOQUEADA
3 Motivacion 33.33 INCOMPLETA DESELCQUEADA
4 Ensefianza 0 INCOMPLETA BLOQUEADA
5 Confianza o INCOMPLETA ELOQUEADA
3 Delegacicn 0 INCOMPLETA BLOQUEADA
7 Ego o INCOMPLETA BLOQUEADA
3 Autocontrol 0 INCOMPLETA BLOQUEADA
9 Administracion del tiempo 0 INCOMPLETA BLOQUEADA
10 Toma de decisiones o INCOMPLETA BLOQUEADA
" Retro alimentacion 0 INCOMPLETA BLOQUEADA
12 Evaluacin y Reconocimie 0 INCOMPLETA BELOQUEADA
2 & Pagina |1 de 1 iz Mostrando 1- 12 de 12

Figura 49 Médulo de Administrador
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CAPITULO 6

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El modelo de calidad construido permitio visualizar y analizar las
caracteristicas de cada framework ayudando al momento de elegir
el méas acorde con las necesidades de la empresa SOFYA S.A.
Gracias al uso de la Matriz FODA fue posible tener una visién mas
clara de las ventajas y desventajas de cada framework.

Se eligi6 a IONIC como framework para el desarrollo ya que tiene
ventaja sobre React en: capacidad para ser entendido, aprendido y
probado, ademas de poseer mas ventajas en lo que se refiere a
codificacion y documentaciéon factores muy importantes al
momento de desarrollar una aplicacion.

La combinacién de metodologias SCRUM y XP facilité el desarrollo
de la aplicacion al brindar un mejor control de avances con cada

sprint e iteracion durante el proceso.

Recomendaciones

Al momento de realizar un modelo de evaluacion tomar en cuenta
las caracteristicas mas relevantes para no tener una sobrecarga de
informacion y un grado alto de complejidad para realizar un analisis.
Aplicar una matriz FODA a un numero reducido de objetos de
estudio para ayudar a la toma de decisiones.

Revisar constantemente la documentacién del framework para
familiarizarse con el mismo y estar al pendiente de posibles
actualizaciones.

Durante el proceso de desarrollo llevar un buen control de
actividades realizadas y tareas pendientes para poder obtener

mejores resultados al final del proceso.
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