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RESUMEN 
 

Actualmente, existen varias aplicaciones internacionales de streaming de música como 

Spotify, Deezer, Amazon Music entre otras. Estas aplicaciones dan a conocer a sus 

usuarios diferentes tipos de canciones que se encuentran registradas dentro en ellas. Pero 

al funcionar de manera internacional se centran en presentar al público canciones de 

cualquier tipo de género con alto nivel de popularidad en el momento. Por lo tanto, no existe 

una aplicación que sea específicamente dirigida a presentar canciones nacionales del 

Ecuador. De igual manera, al existir aplicaciones de streaming de música mencionadas 

anteriormente, se da más prioridad a las canciones más escuchadas del día a día. Es por 

ello, que este documento de trabajo de integración curricular ha sido una guía para llevar 

a cabo el desarrollo de una aplicación móvil en donde los usuarios ecuatorianos puedan 

escuchar géneros musicales propios del Ecuador, de tal forma que ellos puedan conocer 

los contenidos de los artistas ecuatorianos de forma interactiva. 

La estructura del presente documento de Trabajo de Integración Curricular es la siguiente: 

la primera sección hace referencia a la problemática, objetivos, alcance y marco teórico, 

en cambio la siguiente sección hace referencia a la forma en como se ha implementado la 

metodología ágil Scrum, diseño de interfaces, diseño de la arquitectura y herramientas que 

se han utilizado para el desarrollo de la aplicación móvil. Por otra parte, la tercera sección, 

hace referencia a todas las actividades que se han desarrollo a lo largo de ciclo de vida de 

la metodología, así como los resultados que se han obtenido. Finalmente, la última sección 

presenta las conclusiones y recomendaciones que se han obtenido durante el desarrollo 

de la aplicación móvil como parte de este Trabajo de Integración Curricular.  

 

 

PALABRAS CLAVE: Scrum, aplicación móvil, React Native, ecuatoriana, Firebase. 
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ABSTRACT 
  

Currently, there are several international music streaming applications such as Spotify, 

Deezer, Amazon Music among others. These applications introduce their users to different 

types of songs that are registered in them. But as they operate internationally they focus on 

presenting to the public songs of any type of genre with high level of popularity at the 

moment. Therefore, there is no application that is specifically aimed at presenting national 

songs from Ecuador. Similarly, as there are music streaming applications mentioned above, 

more priority is given to the most listened songs of the day to day. That is why, in this 

curricular integration work document has been a guide to carry out the development of a 

mobile application where Ecuadorian users can listen to musical genres from Ecuador, so 

that they can know the contents of Ecuadorian artists in an interactive way. 

The structure of this document of Curricular Integration Work is as follows: the first section 

refers to the problem, objectives, scope and theoretical framework, while the next section 

refers to how the agile Scrum methodology has been implemented, interface design, 

architecture design and tools that have been used for the development of the mobile 

application. On the other hand, the third section refers to all the activities that have been 

developed throughout the life cycle of the methodology, as well as the results that have 

been obtained. Finally, the last section presents the conclusions and recommendations that 

have been obtained during the development of the mobile application as part of this 

Curricular Integration Work.  

 

KEYWORDS: Scrum, mobile app, React Native, ecuadorian, Firebase.
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1 DESCRIPCIÓN DEL COMPONENTE DESARROLLADO 
 

En la actualidad los diferentes servicios que provee la tecnología como lo es el streaming, 

puede proveer numerosos beneficios no solo para las personas, sino también para aquellas 

empresas, negocios macros y micros, industrias y entre otros que tratan de sobresalir día 

a día [1]. Es por esta razón, que existen plataformas de streaming que permiten consumir 

música a nivel mundial, dando a las personas la posibilidad de escuchar diferentes tipos 

de géneros que existen de forma internacional, pero al ser plataformas mundiales se da 

prioridad a géneros y artistas que están en popularidad en el momento, y no existe un 

aplicativo móvil que sea exclusivamente dirigido a la música nacional ecuatoriana.  

Diferentes industrias orientadas al contenido digital y entretenimiento se han ido acoplando 

al streaming, otorgando al público en general una nueva forma de consumir contenido 

como lo es el entretenimiento a través de la música y el video, y de ellos la industria de la 

música ha sido la que ha conseguido un mayor éxito, dando beneficios a las empresas 

como los ingresos de alto valor y el reconocimiento a nivel mundial a los creadores de este 

tipo de contenido [1]. 

En el Ecuador se puede encontrar varios géneros musicales que son únicos en el mundo, 

tales como los sanjuanitos, pasacalles, bomba etc. Y solo algunas de ellas que son las más 

escuchadas se encuentra registrados en estas aplicaciones de streaming, desfavoreciendo 

notablemente a las culturas musicales que emergen cada día [2]. 

Por otra parte, las personas tienen algunos inconvenientes de poder disfrutar de la música 

nacional, ya que no existe una aplicación móvil especialmente dirigida a ellos como se 

mencionó anteriormente. Y, por ende, no pueden realizar búsquedas de sus canciones 

preferidas. Por otra parte, también los artistas tienen complicaciones con los radiodifusores 

porque los directores de los programas no toman en cuenta a todos los intérpretes 

nacionales, ocasionando con ello que todas las ofertas de música nacional, así como sus 

productores no se den a conocer ante la población ecuatoriana [3]. De la misma forma, el 

esfuerzo de dar a conocer pequeños aspectos acerca de las etnias musicales debería ser 

tomado con una mayor importancia, de tal forma que se den a conocer ante el mundo, 

valorando de esta manera las diferentes culturas musicales que cobijan al Ecuador. 

Por lo antes mencionado, el presente componente de este Trabajo de Integración 

Curricular tiene como finalidad permitir que a través de una aplicación móvil se integre un 

espacio para todo tipo de agrupaciones, compositores y géneros musicales propios del 

Ecuador, logrando con ello que toda la población ecuatoriana pueda acceder, disfrutar, 
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conocer y reforzar la cultura musical de este país. Además, por medio de esta aplicación 

móvil se pretende que las nuevas generaciones puedan escuchar todas las canciones a 

través de una serie de géneros y obtener información de los compositores que 

probablemente no se encuentren dentro de las plataformas internacionales, permitiendo de 

esta manera enaltecer la música nacional ecuatoriana gracias al uso de la tecnología. 

1.1  Objetivo general 

Desarrollar una aplicación móvil informativa música nacional ecuatoriana. 

1.2  Objetivos específicos  

1. Levantar los requerimientos iniciales para desarrollar la aplicación móvil. 

2. Diseñar los prototipos de cada uno de los módulos para la aplicación móvil. 

3. Implementar una arquitectura para la codificación de los módulos y el consumo de 

datos. 

4. Codificar e implementar cada uno de los módulos para la aplicación móvil en base 

a Sprints. 

5. Verificar el funcionamiento correcto de la aplicación móvil y sacar a producción para 

su difusión.  

1.3  Alcance 

En lo que respecta al entorno del entretenimiento se ha generado una evolución hacia una 

amplia gama de desarrollo de aplicaciones, las cuales pueden ser aplicaciones móviles de 

realidad aumentada, IoT, escritorio, web, entre otras, de tal forma que las personas puedan 

hacer uso de las mismas de una manera más fácil y sencilla, un ejemplo de ello es el 

desarrollo de un software que gestione contenido en forma multimedia a través del Internet, 

por lo que en la actualidad se están generando grandes impulsos y dando opciones más 

entretenidas como los eventos musicales en vivo [4]. 

Este documento de trabajo de integración curricular contempla el desarrollo de una 

aplicación móvil que tiene como principal objetivo el otorgar un espacio que sea 

especialmente dirigido a la música nacional ecuatoriana y que las personas puedan 

disfrutar de ella. Por otra parte, se ha implementado diferentes funcionalidades para poder 

hacer uso del aplicativo móvil, tales como visualizar géneros musicales, visualizar 

canciones, gestionar favoritos, gestionar PlayList, modificar información personal, etc. Para 

poder manejar los diferentes apartados mencionados anteriormente y poder acceder cada 

uno de ellos, la aplicación móvil maneja dos roles los cuales son perfil invitado y perfil 

ciudadano, en donde el ciudadano tiene el acceso completo a todas las funciones de la 

aplicación móvil, mientras que el invitado tiene restricciones para algunos módulos. Por 

ello, después de que el usuario inicie sesión dentro del aplicativo se puede apreciar un 
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menú en la parte superior izquierda que tiene la capacidad de redireccionar a las 

funcionalidades como visualizar la información personal del usuario, un apartado de cerrar 

sesión y un apartado para redireccionar a la vista de inicio.  

La página principal del aplicativo es la sección de inicio en donde se presenta un menú de 

navegación en la parte inferior con tres secciones de redireccionamiento, las cuales son el 

apartado de PlayList en donde el usuario puede crearlos, actualizarlos y eliminarlos, el 

siguiente apartado es la vista principal, donde el usuario puede acceder a la vista de 

favoritos y en ella a la sección de visualizar cada uno de los géneros musicales, donde se 

presenta el nombre del álbum y el tipo de género al que se relaciona y por ende, permite 

apreciar todas las canciones con su respectiva información y la última sección presenta la 

pantalla de búsqueda, en donde los usuarios tienen la opción de buscar canciones por 

título y autor. 

Con respecto al manejo del contenido musical, el aplicativo móvil no tiene la posibilidad de 

descargar, compartir, eliminar o realizar compras de las canciones que se encuentran 

registradas dentro del aplicación móvil. Es por ello, que para poder realizar las pruebas y 

apreciar el correcto funcionamiento se ha agregado canciones únicamente con fines de 

prueba. 

Por otra parte, la aplicación móvil solo puede ser instalada en teléfonos celulares con un 

sistema operativo Android y una versión superior a 7.0.0, por el motivo de que las librerías 

usadas para el desarrollo no son compatibles con versiones inferiores a la mencionada y 

esto puede perjudicar al correcto funcionamiento del aplicativo móvil dándole una mala 

experiencia a usuario final. 

En lo que respecta a la integridad, consistencia y seguridad de los datos con el backend se 

ha utilizado una serie de roles y perfiles mencionados anteriormente, así como mecanismos 

de seguridad para mantener una comunicación eficiente e íntegra. De la misma manera se 

ha seleccionado un conjunto de herramientas que permitan a la aplicación móvil sea 

escalable y robusta con el pasar del tiempo, por otra parte, para poder finalizar con cada 

una de las iteraciones en un tiempo determinado se ha implementado el marco de trabajo 

Scrum. Adicional a ello, se ha utilizado la herramienta Figma para el diseño de prototipos, 

la integración de un patrón arquitectónico, un conjunto de pruebas para verificar el correcto 

funcionamiento y una etapa final para realizar el despliegue a producción respectivamente 

para que los usuarios puedan acceder a todo el contenido de una manera mucho más fácil 

e interactiva. 
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Perfiles de usuario: 

• Invitado 

• Ciudadano 

El perfil invitado en la aplicación móvil permite: 

• Visualizar géneros musicales.  

• Registro de un usuario. 

El perfil ciudadano en la aplicación móvil permite: 

• Inicio de sesión, reestablecer contraseña, cierre de sesión. 

• Modificar información de perfil. 

• Visualizar álbumes y géneros musicales. 

• Reproducir canciones. 

• Agregar y eliminar canciones a la sección de favoritos. 

• Agregar, eliminar, actualizar una PlayList. 

• Agregar, eliminar, actualizar canciones al PlayList. 

• Buscador de canciones. 

• Visualizar información de las canciones. 

 

1.4 Marco Teórico  

El streaming es la tecnología que hace posible que las personas puedan visualizar diferente 

tipo de contenido multimedia a través de Internet, tales como juegos, videos o la 

reproducción de música en tiempo real, todo esto con el uso de plataformas digitales como 

sistemas web y aplicaciones móviles [5]. 

El Internet en conjunto con el uso de sistemas web y aplicaciones móviles han sido los 

principales medios para que el streaming se haya desarrollado y evolucionado día tras día, 

permitiendo que los creadores de contenido puedan realizar transmisiones en tiempo real 

de videos, música, podcast, entre otros, y que el público en general tenga la facilidad de 

consumir dichos contenidos de una forma fácil e interactiva [6]. 
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Para implementar el desarrollo de aplicaciones móviles en la actualidad, es necesario el 

uso de un software y/o tecnologías que están diseñadas especialmente para este tipo de 

desarrollo. Cabe recalcar, que se pueden desarrollar tres tipos de aplicaciones móviles las 

cuales son nativas, híbridas o multiplataforma y móviles web otorgando al programador la 

facilidad de escoger un mejor camino para logar el desarrollo del proyecto sin consumir 

varios recursos [7]. No obstante, los tipos de aplicaciones móviles que son las más 

revolucionarias dentro del mercado del desarrollo móvil son de tipo hibrido y nativo, gracias 

a ello, estas permiten aprovechar al máximo la utilización de herramientas, Frameworks y 

librerías para lograr un mejor desarrollo de estas aplicaciones en la actualidad [8]. 

React Native es un Framework dirigido al desarrollo móvil que permite la creación de 

aplicaciones híbridas tanto para Android y iOS, el lenguaje de programación que usa este 

Framework es JavaScript, omitiendo el uso de los lenguajes nativos como Swift, Java y 

Kotlin [9]. Por otra parte, para el desarrollo de cada una de las interfaces de usuario se lo 

lleva a cabo usando React misma que sirve para la implementación de aplicaciones web 

en conjunto con otras librerías de terceros. Las aplicaciones creadas en React Native están 

compuestas por tres elementos importantes los cuales son código nativo, JavaScriptCore 

VM, React Native Bridge. Esto quiere decir que el proyecto puede contener código nativo 

escrito en Java o Swift en combinación con código escrito en JavaScript y que la ejecución 

de esta es posible gracias a React Native Bridge [9]. 

Expo es un Framework que sirve para la implementación de aplicaciones móviles tanto 

para iOS y Android, este Framework de desarrollo consta internamente de un conjunto de 

servicios y herramientas, las cuales están hechas en base al funcionamiento del 

Framework de React Native, esto permite que el código que se escribe sirva como base 

fundamental tanto como para las aplicaciones web y móviles por el hecho de que usan un 

mismo lenguaje de programación el cual puede ser JavaScript o TypeScript [10]. 

Los componentes en React Native, permiten que el desarrollo de las aplicaciones móviles 

sea de forma modular separando la lógica del código en pequeñas piezas funcionales. Por 

otra parte, se pueden crear únicamente dos componentes que tienen funcionalidades 

diferentes, las cuales una de ella tiene como base las Clases y los más actuales basados 

en Funciones [11]. 

En el desarrollo de software, para probar el funcionamiento y aspectos determinados de un 

sistema web o aplicación móvil se utilizan los prototipos, los cuales se basan en una serie 

de interfaces amigables dándole al usuario una mejor posibilidad de interacción y corregir 

ciertos errores que se pueden generar antes de comenzar con la etapa de codificación [12]. 
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API (Application Programming Interfaces) tiene como punto referencia a un conjunto de 

funciones, reglas y protocolos que están diseñadas con el objetivo de comunicar e integrar 

dos sistemas software de tal forma que exista el intercambio de información [13]. 

Las metodologías agiles como su nombre lo indica está orientado al desarrollo de software 

con un tiempo de entrega establecido el cual es relativamente corto, esto hace que al 

proyecto se lo divida en partes funcionales dependiendo del grado de complejidad, 

permitiendo que los integrantes del equipo desarrollen, prueben y entreguen cada una de 

las funcionalidades en los tiempos establecidos [14]. 

Por otra parte, las bases de datos y los gestores de base datos, toman un rol muy 

importante dentro del desarrollo, y es por ello, que estas nos facilitan administrar los datos 

que genera el aplicativo móvil, así como de almacenarlos, actualizarlos o eliminarlos. 

Firebase es una plataforma tecnológica el cual ofrece servicios de diferentes índoles y que 

están orientados al objetivo de ayudar a desarrollar aplicaciones tanto webs como móviles 

de una manera más fácil y sencilla sin la necesidad de consumir demasiados recursos que 

puedan perjudicar en tiempo y dinero [15]. Algunos de los servicios más usados de esta 

plataforma son CloudFirestore y RealtimeDataBase, los cuales son Bases de Datos no 

relacionales que están alojadas en la nube y su forma de gestionar sus datos son a través 

de colecciones y documentos [16]. Esta forma de almacenamiento hace fácil de consumir 

la información desde la aplicación que lo está usando, basta con llamar a las funciones que 

provee es posible crear, leer, eliminar y actualizar registros dentro de la base de datos. 

Firebase Autentication es considerado otro de los servicios más importantes por parte de 

los desarrolladores, por el hecho de que brinda la facilidad a que los usuarios de cualquier 

tipo de aplicación que use este servicio puedan realizar tanto como el inicio de sesión y el 

registro de un nuevo usuario, sin la necesidad de realizar varias líneas de código. Este 

servicio también se encarga de encriptar las contraseñas de los usuarios brindando una 

mayor protección y seguridad al momento de manejar datos muy sensibles como lo son las 

credenciales de los usuarios [17]. 

Para poder llegar a los usuarios ya con la aplicación móvil, es importante realizar un 

despliegue a producción, esto hace referencia a una serie de actividades y pasos que los 

desarrolladores tienen que llevarlas a cabo para poder darles a los usuarios la experiencia 

de usabilidad, estas implementaciones son: Iniciar, instalar y activar, desactivar, 

desinstalar, actualizaciones en la aplicación, seguimiento de versiones y limitación [18]. 
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2 METODOLOGÍA 
 

Un estudio de casos es considerado como una técnica de investigación y una herramienta 

de aprendizaje, la cual está enfocada en llegar a una información detallada y concreta 

acerca de una situación en específica. Un caso se entiende como una circunstancia o una 

situación del cual se requiere una mayor atención de tal forma que sea posible realizar un 

análisis sistemático y con ello obtener una serie de resultados favorables de la misma [19]. 

En consecuencia, este trabajo de integración curricular mantiene un estudio de casos, por 

el hecho de que para desarrollar la aplicación móvil la base fundamental son las 

investigaciones, ya que por medio de visitas a varios sitios web y documentos se ha podido 

observar que los artistas ecuatorianos no disponen de una aplicación móvil que sea 

especialmente dirigida a contenidos de géneros musicales ecuatorianos, Por tal razón, se 

tiene la oportunidad de implementar el desarrollo de una aplicación móvil donde la 

población ecuatoriana tenga la oportunidad de conocer los géneros musicales propios del 

Ecuador gracias a los artistas que emergen cada día y al uso de la tecnología.  

2.1 Metodologías de desarrollo 

Las metodologías de desarrollo son consideradas como una agrupación de métodos y 

técnicas que permite la planificación, organización y dar las directrices correctas para poder 

desarrollar las funcionalidades de un proyecto de software teniendo la colaboración de todo 

el equipo de desarrollo [20]. 

Además, las metodologías ágiles son una serie de pasos que permiten la planeación, 

estructuración, realización y control de proyectos de software obteniendo resultados 

favorables tales como la flexibilidad, modularidad, comunicación activa y la entrega pronta 

de los requerimientos propuestos [21]. En ese sentido, en las siguientes secciones se 

detalla la forma en la cual se ha implementado cada una de las fases de la metodología 

Scrum para llevar a cabo la implementación de la aplicación móvil.  

Roles 

Esta metodología cuenta con tres roles muy importantes en la realización de los proyectos 

de desarrollo de software, cada uno de ellos son los responsables para poder llevar a cabo 

la finalización del proyecto en su totalidad, estos son Product Owner, Scrum Master y 

Development Team [22]. 
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Product Owner  

El representante para este rol es el dueño o dueños del producto, el cual es el encargado 

de proporcionar todas las funcionalidades y requerimientos que requiere un proyecto 

software [22]. En ese sentido en la TABLA I se evidencia a la persona encargada para este 

rol. 

Scrum Master  

Este rol es representado por una persona quien es el encargado de moderar, facilitar las 

interacciones entre el equipo de desarrollo y mantenerlos enfocados en el objetivo del 

proyecto el cual es finalizar con éxito todos los requerimientos, mientras el proyecto esté 

en proceso de desarrollo [22]. Por tal razón en la TABLA I se presenta a la persona 

encargada para este rol.  

Development Team  

Este es un rol el cual está conformado por los miembros del equipo de desarrollo, mismos 

que son los responsables de la implementación de todos los requerimientos y 

funcionalidades propuestos por el Product Owner [22]. Por consiguiente, en la TABLA I se 

evidencia a la persona responsable para llevar a cabo este rol. 

TABLA I: Distribución de roles. 

ROLES NOMBRES 

Product Owner Ing. Byron Loarte, MSc. 

Scrum Master Ing. Byron Loarte, MSc. 

Development Team David Cacuango 

 

Artefactos 

Dentro de la metodología Scrum existen los denominados artefactos, los cuales son todos 

los elementos que permiten al equipo de desarrollo llevar una administración correcta sobre 

el proceso de desarrollo, estimación de tiempos y los entregables ya culminados con las 

funcionalidades requeridas [23]. 
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Recopilación de requerimientos 

Para poder obtener los requerimientos para la aplicación móvil, se ha realizado una serie 

de entrevistas con el dueño del producto, de tal forma que se ha logrado recopilar toda la 

información necesaria acerca del diseño, estructura del proyecto y los módulos que se debe 

implementar en la aplicación móvil. Por consiguiente, la TABLA II hace referencia a un 

ejemplo sobre cómo se ha implementado este formato para llevar a cabo la correcta 

recopilación de requerimientos, Sin embargo, la misma en su totalidad se encuentra en el 

ANEXO II del presente documento.  

TABLA II: Recogida de requerimientos. 

RECOPILACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

TIPO DE SISTEMA ID RR DESCRIPCIÓN 

Aplicación Móvil  RR001 

Como usuario invitado necesita consumir un 

método para: 

• Visualizar géneros musicales. 

 

Historias de Usuario 

Las Historias de usuario hacen referencia a una tarjeta con una explicación corta y 

detallada de cada funcionalidad que debe tener el proyecto que se está desarrollo [24]. Sin 

embargo, para poder desarrollar todas las Historias de usuario se ha trabajado en conjunto 

con los requerimientos que se han propuestos por el dueño del producto.  A continuación, 

en la TABLA III se da un claro ejemplo de la primera Historia de usuario que se ha 

desarrollado, por otra parte, las demás Historia de Usuario se presentan en su totalidad en 

el ANEXO II del presente documento. 

TABLA III: Historia de usuario 01. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU001 Usuario: Invitado 

Nombre Historia: Visualizar géneros musicales. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 1 

Responsable (es):  David Cacuango 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir un método 

para visualizar los géneros musicales.  
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Observación: El usuario invitado puede acceder al método mencionado anteriormente 

y la única acción permitida es visualizar los géneros musicales, no permite ver las 

canciones que contiene dicho género. 

 

Product Backlog  

El Product Backlog representa lista dinámica de todas las características del proyecto en 

desarrollo. Además, esta lista se presenta de una forma ordenada en base a la importancia 

y a la complejidad de cada una de ellas [25]. A continuación, en la TABLA IV se presenta 

un ejemplo de cómo se ha implementado este formato para poder listar el Product Backlog, 

Sin embargo, la tabla que los representa en su totalidad se encuentra en el ANEXO II del 

presente documento. 

TABLA IV: Formato para la presentación del Product Backlog. 

ELABORACIÓN DEL PRODUCT BACKLOG 

ID-HU Historia de Usuario 
No. 

Iteración 
Prioridad Estado 

HU001 Visualizar géneros musicales. 1 Media Planificado 

HU002 Registrar el perfil ciudadano. 1 Alta Planificado 

 

Sprint Backlog 

El Sprint Backlog hace referencia a un cuadro de actividades, el cual permite al equipo de 

desarrollo identificar que funcionalidades necesitan más prioridad y cuáles son las que se 

deben entregar en un tiempo de corta duración [25]. A continuación, en la TABLA V se 

presenta un ejemplo del formato que se ha implementado para listar todas las actividades 

como parte del Sprint Backlog. Sin embargo, la lista del Sprint Backlog en su totalidad se 

encuentra detallada en el ANEXO II del presente documento. 
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TABLA V: Formato del Sprint Backlog. 

ELABORACIÓN DEL SPRINT BACKLOG 

ID-SB NOMBRE MÓDULO ID-HU 

HISTORIA 

DE 

USUARIO 

TAREAS 
TIEMPO 

ESTIMADO 

SB000 

Configuración 

del ambiente 

de desarrollo 

------- ----- ------------ 

• Recopilación y 

Definición de 

requerimientos. 

• Estructura de la 

aplicación. 

10 H 

 

2.2 Diseño de prototipos  

El prototipado es una disciplina del diseño UI, el cual hace énfasis al diseño visual de una 

aplicación y que esta sea de fácil interacción con el usuario, para esto es necesario partir 

de los requerimientos que se ha recopilado tiempo atrás [26]. Esto permite que el Product 

Owner tenga una idea más general y clara de lo que va a hacer la aplicación una vez que 

se termine la etapa de desarrollo. 

Herramienta utilizada para el diseño  

Para poder visualizar cada uno de los prototipos de los diferentes módulos se ha utilizado 

la herramienta web denominada Figma, consiguiendo de esta forma una base para la fase 

de codificación de la aplicación móvil. La Fig. 1 hace referencia a la vista principal del 

aplicativo, la cual tiene secciones como el Tab Navigation, Drawer Navigation, Stack 

Navigation. Mientras que los demás prototipos se detallan en el ANEXO II del presente 

documento. 
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Fig. 1: Prototipo – Página principal del aplicativo. 

2.3 Diseño de la arquitectura 

A una arquitectura de software, se considera un marco de desarrollo que es implementado 

para desarrollar proyectos webs, móviles y de escritorio, permitiendo de esta manera tomar 

una decisión correcta antes de la etapa de codificación del proyecto, además permite al 

equipo de desarrollo poder tomar una forma de trabajo estandarizado y con ello poder 

trabajar en los módulos y la integración de funcionalidades con nuevas herramientas y 

librerías [27]. Por ello, para este proyecto es de suma importancia definir una arquitectura 

para poder realizar la codificación de la aplicación móvil y para la parte de la integración 

con otras herramientas o servicios tecnológicos.   
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 Patrón arquitectónico  

Para desarrollar este proyecto se ha decidido trabajar bajo el patrón Modelo-Vista-

Controlador (MVC), que consta de tres estratos [28]. 

● Modelo: capa que permite la gestión de la información de una Base de datos.  

● Vista: hace referencia a la interpretación visual del código, hacia el usuario.  

● Controlador: maneja las acciones por parte del usuario a través de la aplicación.  

En la Fig. 2 se puede apreciar el patrón arquitectónico utilizado en este proyecto. Esta 

ofrece las ventajas de tener una estructura detallada y organizada, así como su fácil 

mantenimiento.  

 

Fig. 2: Patrón Arquitectónico. 

2.4  Herramientas de desarrollo 

La codificación requiere del uso de diferentes tipos de herramientas de desarrollo, estas 

permiten al equipo de programadores modelar, codificar, realizar pruebas, diseñar las 

interfaces de usuario entre otras actividades [29]. Por tal razón en la TABLA VI se da a 

conocer una lista de las herramientas que se han utilizado para lograr realizar las tareas 

respectivas. 

TABLA VI: Herramientas para la implementación del aplicativo. 

HERRAMIENTA JUSTIFICACIÓN 

Firebase 

Es una plataforma que brinda servicios tales como Base de datos, 

autenticación, hosting, almacenamiento, etc. [16]. 
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Expo 

Es un Framework que ayuda a desarrollar aplicaciones de React 

Native de una forma más rápida y sencilla [10]. 

 

React native 
Es un Framework dirigido al desarrollo móvil que permite la 

creación de aplicaciones híbridas tanto para Android y iOS [9]. 

 

Librerías  

La TABLA VII revela la lista de las librerías usadas para lograr la codificación del aplicativo. 

TABLA VII: Librerías usadas en la codificación de la aplicación móvil. 

 

 

  

LIBRERÍA DESCRIPCIÓN 

react-native-sound 

Librería que permite reproducir canciones que se 

encuentran de forma local y en la web [30]. 

 

react-native-paper 

Es una librería que provee componentes listos para ser 

usados, tales como View, Buttom, Text Input etc. [30]. 

 

react-native-firebase 

Es una librería que es usada para la conexión con la 

Base de datos de Firebase, para poder leer, almacenar, 

actualizar y eliminar datos [30]. 

 

react-native-elements 

Es una librería que provee componentes propios de 

React listos para ser usados [30]. 

 

react-native-icons 

Es una librería que permite usar iconos ya establecidos 

dentro de esta librería [30]. 

 

eas-cli 

Es una librería que permite generación de las APKs, 

dentro del directorio del proyecto [30]. 
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3 RESULTADOS 
 

En la sección presente se da a conocer todos los resultados que se han logrado obtener 

durante el proceso de codificación de la aplicación móvil, así como el diseño de 

prototipados, codificación para los módulos respectivos, pruebas y el despliegue 

respectivamente. 

3.1 Sprint 0. Configuración del ambiente de desarrollo  

En el Sprint 0 se enfoca a todas las configuraciones que se han realizado para poder 

empezar con el desarrollo del proyecto, las cuales abarcan:  

• Recopilación y definición de requerimientos. 

• Estructura de la aplicación móvil. 

• Roles de usuario. 

 

Recopilación y definición de requerimientos 

Registrar usuarios  

El usuario con el perfil invitado tiene todo el derecho de poder registrarse en la aplicación 

móvil, para esto tiene que ingresar sus datos personales dentro de un formulario con los 

siguientes campos nombre, apellido, fecha de nacimiento, su correo electrónico sus 

credenciales, de tal forma que el servicio de autenticación verifica si no existe un usuario 

con dichas credenciales para poder almacenarlos en Firebase.  

Inicio de sesión, cierre de sesión y reestablecer contraseña 

El usuario con el perfil ciudadano tiene la potestad de cerra e iniciar sesión en el aplicativo 

con las credenciales creadas, así como también puede restablecer su contraseña en caso 

de olvidos, esto se lo lleva a cabo mediante el servicio de autenticación de Firebase, el 

servicio recibe el correo del usuario y le envía un enlace de restauración de la clave al 

mismo.  

Modificar perfil de usuario 

El usuario con el perfil ciudadano está en la capacidad de actualizar sus datos personales 

siempre y cuando lo desee, para ello tiene que estar con la sesión iniciada en la aplicación 

móvil, y con ello puede modificar los datos como: nombres, apellidos, fecha de nacimiento 

y foto. No obstante, el usuario está en la potestad de modificar todos sus datos excepto su 

correo electrónico con el que se haya registrado previamente, ya que este es su 

identificador de entre todos los usuarios.  
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Visualizar canciones  

El usuario en su perfil ciudadano tiene la posibilidad de visualizar cualquier canción que se 

encuentre registrada dentro de la Base de datos. Sin embargo, la información que puede 

visualizar el usuario acerca de las canciones son título, autor, álbum, género y el año del 

que fue registrado dentro de la aplicación móvil. 

Gestionar favoritos 

El usuario en su perfil ciudadano tiene la potestad de gestionar las canciones que haya 

registrado en favoritos, esto permite al usuario tanto eliminar y agregar nuevas canciones 

a su lista de favoritos. 

Visualizar géneros musicales  

Tanto el usuario con el perfil ciudadano como el perfil invitado tienen la posibilidad de poder 

visualizar los géneros musicales registrados dentro de la aplicación móvil, mismas que se 

presentan en la sección “Hecho para ti”. Sin embargo, el usuario invitado no tiene todo el 

acceso como lo tiene el usuario ciudadano por el hecho de que se le restringe la acción de 

abrir el álbum del género musical y por ende solo puede visualizarlos mas no interactuar 

con ella. 

Gestionar Playlist 

El usuario en su perfil ciudadano tiene la potestad gestionar la Playlist que haya registrado 

en su cuenta, esto permite al usuario eliminar y agregar nuevas Playlist que están ligadas 

con su cuenta de usuario. 

Gestionar canciones al Playlist 

El usuario con el perfil ciudadano está en la potestad de gestionar las canciones que tiene 

almacenadas dentro de las diferentes Playlist, mismas que se encuentran ligadas con su 

cuenta personal. Esto permite al usuario tanto agregar y eliminar canciones de un Playlist 

en específico sin modificar el resto.  

Buscador de canciones 

El usuario con el perfil ciudadano está en la capacidad de buscar cualquier canción que se 

encuentre registrada dentro de la ampliación móvil, de tal forma que pueda escuchar 

canciones de su agrado. El usuario puede buscar las canciones por medio del título de la 

canción y por el autor. Por último, en la Fig. 3 se presenta las acciones que pueden ser 

ejecutadas por los usuarios dentro de la aplicación móvil. 
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Fig. 3: Usuarios y funcionalidades en el aplicativo. 

Estructura de la aplicación móvil 

Para poder llevar a cabo este proyecto, se ha utilizado una herramienta de desarrollo 

denominada Visual Studio Code, el cual permite trabajar en un entorno de desarrollo rápido 

y fácil de usar. De tal forma, que se ha creado una estructura de directorios de acuerdo con 

el patrón arquitectónico que se ha seleccionado anteriormente. En ese sentido la Fig. 4 

referencia a la estructura del proyecto.  
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Fig. 4: Estructura de la aplicación móvil. 

Roles de usuario 

Para el uso de esta aplicación móvil se lo puede llevar a cabo por dos tipos de usuario, 

invitado y ciudadano, el usuario ciudadano es el que ya tiene creada una cuenta y puede 

entrar a la aplicación móvil para hacer uso de sus módulos, tales como, gestionar favoritos, 

gestionar Playlist, buscar canciones, reproducir canciones entre otros. Por otra parte, el 

usuario invitado, no tiene el acceso a la aplicación en su totalidad, es por ello, que se le va 

a presentar los géneros musicales y el módulo para registrarse e iniciar sesión. En ese 

sentido, la Fig. 5 muestra a los usuarios con los roles mencionados anteriormente.  



19 
 

 

Fig. 5: Usuarios y módulos de la aplicación móvil. 

3.2  Sprint 1. Resultados de la implementación de los módulos 

para el usuario invitado. 

 

Las actividades que se han planteado para este Sprint corresponden al perfil invitado que 

abarcan lo siguiente: 

• Consumir un método para visualizar los géneros musicales. 

• Consumir un método para el registro de usuarios. 

Consumir un método para visualizar los géneros musicales 

El aplicativo posee diferentes componentes visuales que permiten consumir funciones que 

están ya definidas en Firebase, gracias ello se puede obtener diferentes tipos de datos que 

se encuentra almacenadas dentro de Firebase. Gracias a ello, toda la información enviada 

por el backend puede ser presentada de forma legible en las vistas de la aplicación móvil. 
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Dicho esto, uno de los componentes mencionados anteriormente hace referencia a que el 

usuario puede visualizar una vista donde se presente los géneros musicales que se 

encuentren registrados en el aplicativo, en la Fig. 6 se aprecia la vista mencionada 

anteriormente. Adicional a ello, el proceso a detalle en el que este módulo está regido se 

encuentra detallado en el ANEXO III del presente documento.  

 

Fig. 6: Visualizar géneros musicales. 

Consumir método para el registro de usuarios 

En aplicativo posee componentes y métodos los cuales permite al usuario invitado crearse 

una cuenta dentro de la aplicación móvil, para poder llevar a cabo esta funcionalidad, como 

se puede apreciar en la Fig. 7, la aplicación por medio de un formulario solicita información 

relevante del usuario tales como el nombre, apellido, usuario, contraseña y fecha de 

nacimiento. Una vez que se registre, el usuario invitado se convierte en un usuario 

ciudadano y esto le permite que pueda tener acceso a las demás funcionalidades tales 

como reproducir y buscar canciones, agregar a favoritos entre otros. Sin embargo, el 

proceso a detalle sobre la funcionalidad para este módulo de registro se encuentra 

detallado en el  ANEXO III del presente documento. 
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Fig. 7: Registro de usuarios. 

3.3 Sprint 2. Resultados de la implementación de los módulos 

para el usuario ciudadano.  

 

En este Sprint se contempla todo lo relacionado a las funciones que se tiene acceso cuando 

un usuario invitado se convierte en usuario ciudadano, tales como: 

• Consumir varios métodos para el inicio de sesión y restablecimiento de 

contraseña. 

• Consumir un método para modificar los datos del usuario. 

• Consumir un método para visualizar canciones y datos relacionados. 

• Consumir varios métodos para gestionar favoritos. 

• Consumir un método para visualizar géneros y álbumes musicales. 

• Consumir varios métodos para gestionar Playlist. 

• Consumir varios métodos para gestionar canciones al Playlist. 

• Crear un método para buscar canciones dentro de la aplicación móvil.  
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Consumir varios métodos para el inicio de sesión y restablecimiento de 

contraseña 

Como se puede contemplar en la Fig. 8 , se puede apreciar la pantalla de inicio de sesión. 

Adicional a ello, es muy importante que el usuario pueda restablecer su contraseña en caso 

de olvidos. es por ello, que la Fig. 9 presenta de forma visual esta funcionalidad que se ha 

mencionado. Por otra parte, la funcionalidad para este módulo se encuentra a mayor detalle 

en el ANEXO III del presente documento. 

 

Fig. 8: Inicio de sesión. 
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Fig. 9: Recuperar contraseña. 

Consumir un método para modificar los datos del usuario 

Como se puede contemplar en la Fig. 10 la aplicación móvil presenta la funcionalidad de 

que el usuario titular de la cuenta pueda modificar sus datos personales después de que 

haya iniciado sesión.  En ese sentido, los datos que están permitidos a ser modificados son 

nombres, apellidos, fecha de nacimiento y la foto de perfil, el proceso a detalle en el que 

este módulo está regido, se encuentra detallado en el ANEXO III del presente documento. 
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Fig. 10: Modificar perfil. 

Consumir un método para visualizar canciones y datos relacionados 

Como se puede contemplar en la Fig. 11, la funcionalidad más importante que la aplicación 

móvil dispone es la parte de poder presentar y reproducir las canciones dentro de ella, 

además los usuarios pueden visualizar información extra de las canciones tales como, el 

nombre de la canción, año de emisión, título de la canción, el género y el álbum al que 

pertenece. Esta funcionalidad de reproducir los archivos de tipo audio esta implementado 

con la ayuda de una librería de React Native Sound, el cual permite reproducir músicas 

tanto de la web como de forma local. Por consiguiente, para mayor detalle sobre la 

funcionalidad de este módulo se encuentra detallado en el ANEXO III del presente 

documento. 
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Fig. 11: Visualizar y reproducir canciones. 

Consumir varios métodos para gestionar favoritos 

Como se puede apreciar en la Fig. 12, la aplicación móvil presenta la funcionalidad de 

gestionar una lista de favoritos, la cual permite que el usuario puede agregar cualquier 

canción que desee a su lista de favoritos y de la misma forma puede eliminarla de dicha 

lista en cualquier momento. Por último, el proceso que realiza este módulo para conseguir 

una funcionalidad correcta se encuentra detallado en el ANEXO III del presente 

documento. 
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Fig. 12: Gestionar la lista de favoritos. 

Consumir un método para visualizar géneros y álbumes musicales 

Como se puede apreciar en la Fig. 13, la aplicación móvil presenta la funcionalidad de 

visualizar los géneros musicales en la pantalla “Hecho para ti”, de tal forma que se 

presenten una lista de los géneros musicales que se encuentran registrados dentro de la 

aplicación móvil y acceder a ella para poder visualizar las canciones que contiene. Por otra 

parte, la funcionalidad a detalle que tiene este módulo se lo puede apreciar en el ANEXO 

III del presente documento. 
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Fig. 13: Visualizar géneros musicales. 

Consumir métodos para gestionar PlayList 

Como se puede apreciar en la Fig. 14, la aplicación móvil presenta la funcionalidad de que 

el usuario pueda crear sus propias PlayList, esto hace referencia a que puede crear un 

álbum con las canciones que crea conveniente, de igual forma puede darle un nombre a la 

PlayList y almacenarlos dentro de la Base de datos, esto permite que pueda compartir la 

PlayList a otros usuarios que tengan una cuenta en la aplicación móvil. Sin embargo, el 

usuario dueño de la PlayList puede cambiar el estado de pública a privada y viceversa. Sin 

embargo, el proceso a detalle en el que este módulo está regido y la forma en la que se 

presentan estas vistas se encuentra detallado en el ANEXO III del presente documento. 
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Fig. 14: Gestionar PlayList. 

Consumir varios métodos para gestionar canciones al PlayList 

Como se puede apreciar en la Fig. 15, la aplicación móvil presenta la funcionalidad de 

agregar canciones nuevas, modificar canciones, eliminar canciones de la PlayLists que es 

de su propiedad y poder presentarlos en una pantalla dentro de la aplicación móvil. Por 

último, la funcionalidad que presenta este módulo se encuentra detallado en el ANEXO III 

del presente documento. 
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Fig. 15: Gestionar canciones al PlayList. 

Crear un método para buscar canciones dentro de la aplicación móvil 

Como se puede apreciar en la Fig. 16, la aplicación móvil presenta una funcionalidad el 

cual permite al usuario buscar diferentes tipos de canciones, mismas que se encuentran 

almacenadas en Firebase, una vez que se haga el proceso de búsqueda estas se 

presentan en la pantalla de búsqueda como resultados, en caso de que no se encuentre 

ninguna similitud se presenta un mensaje de fallo. En ese sentido, las demás 

funcionalidades que presenta en este módulo se encuentran detalladas en el ANEXO III 

del presente documento. 
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Fig. 16: Buscador de canciones. 

3.4  Sprint 3. Pruebas de la aplicación móvil 

 

Después de haber finalizado con éxito las funcionalidades que se habían propuesto en los 

requerimientos, las actividades que se van a realizar en este Sprint son:  

• Resultados de la ejecución de las pruebas unitarias. 

• Resultados de la ejecución de las pruebas de compatibilidad. 

• Resultado de la ejecución de las pruebas de aceptación. 

Resultados de la ejecución de las pruebas unitarias 

Las pruebas unitarias hacen referencia a una cierta cantidad de pruebas o testeos de una 

parte de la funcionalidad del software, de tal forma que permite llevar una eficiencia al 

momento de crear un proyecto de software, dichas pruebas se lo realizan con el objetivo 

de asegurar las funcionalidades de una o más unidades del software [31].  En ese sentido, 

para poder realizar las pruebas mencionadas se ha utilizado Expo-Jest, el cual es una 

herramienta que permite verificar la funcionalidad del código en cortas partes [32]. Muestra 
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de ello, la Fig. 17 muestra el resultado exitoso que se obtuvo tras realizar dicha prueba a 

la renderización correcta del componente de Inicio de sesión. Por otra parte, la Fig. 18 

presenta el resultado después de realizar su respectiva prueba unitaria. En ese sentido, 

todas las pruebas se los detalla de manera más clara en el ANEXO II del presente 

documento. 

 

Fig. 17: Fragmento de código para el renderizado del componente Login. 

 

Fig. 18: Resultado que se ha obtenido. 

Tras realizar estas pruebas unitarias a los módulos del aplicativo y en base a los resultados 

que han obtenido, se puede concluir que la aplicación no dispone de fallos a nivel código, 

funcionalidad o vistas. De esa forma se puede garantizar que la aplicación móvil puede 

operar bajo cualquier escenario. 
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Resultados de la ejecución de las pruebas de compatibilidad 

Estas pruebas son necesarias realizarlas ya que tienen el objetivo de mostrar las vistas de 

manera adecuada e interactiva en varios dispositivos móviles donde hagan uso del 

aplicativo [33]. En ese sentido, la Tabla VIII hace referencia a los dispositivos móviles con 

una versión superior a 7.0.0, en las cuales se ha probado la aplicación móvil dando 

resultados de éxito en la presentación de las pantallas. En consecuencia, la descripción a 

detalle acerca de esta prueba se las puede apreciar en el ANEXO II del presente 

documento. 

Tabla VIII: Dispositivos móviles. 

NOMBRE VERSIÓN 

Google Píxel 3 XL 
Android 8.0.0 

Google Píxel 4 XL Android 10.0.0 

Google Nexus 5  Android 11.0.0 

 

En base a los resultados, se puede determinar los dispositivos con versión de Android 

mayor a 7.0 no presentan inconvenientes en la ejecución de la misma, de tal forma que se 

puede garantizar el 100% del funcionamiento de la aplicación móvil y la aprobación del 

dueño del producto.  

Resultado de la ejecución de las pruebas de aceptación  

Estas pruebas hacen referencia a que el dueño del producto pueda verificar todas las 

funcionalidades que ha solicitado se cumplan en su totalidad, además estas pruebas se 

deben llevar a cabo antes de realizar el despliegue de la aplicación para así garantizar un 

software de calidad [34]. En ese sentido, la Tabla IX, proporciona ejemplos de pruebas de 

aceptación realizadas al aplicativo y cada una con los resultados respectivos. Además, los 

detalles de las demás pruebas se las evidencia en el ANEXO II del presente documento. 

Tabla IX: Ejemplo de prueba de aceptación. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA001 Identificador historia de Usuario: HU001 

Nombre: Visualizar los géneros musicales. 
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Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir un método 

para visualizar los géneros musicales. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder a la aplicación. 

• Dirigirse a la vista de inicio de sesión. 

• Car clic en la opción de explorar álbumes que se encuentra el parte inferior de la 
pantalla. 

• Ver que se presente correctamente los álbumes con el género musical en cada 
una de ella. 

 
Resultado deseado: 

La aplicación móvil presenta correctamente los géneros musicales.  

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 

 

Bajo los resultados de estas pruebas se puede afirmar que el aplicativo no presenta 

inconvenientes en su uso. De esta forma se asegura que todos los requerimientos 

propuestos por el Product Owner funcionan correctamente. 

3.5 Sprint 4. Despliegue de la aplicación móvil 

 

El Sprint 4, contempla todas las actividades que tienen relación con el despliegue de la 

aplicación móvil tras realizar las respectivas pruebas y con resultados 100% favorables la 

tarea que se han identificado para este Sprint es: 

Despliegue de la aplicación móvil para los usuarios 

Tras finalizar todos los módulos que se han propuesto, se procede con el despliegue de la 

misma a la tienda de Google Play Store. La cual requiere una serie de paso para poder 

llevar a cabo el despliegue, mismas que están detalladas en el ANEXO IV del presente 

documento. Por último, para acceder a la aplicación se la puede realizar buscando en la 

tienda de aplicaciones con el nombre de “TakiTri” el cual se presenta en la Fig. 19. 
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Fig. 19: Despliegue de la aplicación móvil.  
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Esta sección hace referencia a las conclusiones que se han logrado obtener tras finalizar 

con éxito este trabajo de integración curricular.  

• Al finalizar con el desarrollo de esta aplicación móvil, se logrado el objetivo 

propuesto para la misma, el cual es dar un espació a las personas ecuatorianas de 

poder escuchar música que son originarios de este país y puedan disfrutar de ellas. 

• Es muy importante que la Recopilación de requerimientos se lo haga de una manera 

correcta y ordenada, por el hecho de que todo el proyecto se basa en dichos 

requerimientos para poder codificar correctamente cada uno de los módulos que se 

han propuesto. Por otra parte, también ha permitido escoger las herramientas de 

desarrollo más adecuadas para poder llevar a cabo el proyecto sin retrasos.  

• Al usar el marco de desarrollo Scrum, ha facilitado al desarrollado poder desarrollar 

cada módulo de forma ordenada y realizar la entrega de la misma en un tiempo 

establecido, el cual ha ayudado a la finalización del proyecto en el tiempo estimado 

y con un producto de calidad.  

• Al optar por el uso de React Native el cual es un Framework de desarrollo que usa 

como base al lenguaje de programación JavaScript, ha brindado muchas facilidades 

destacando las siguientes: que el desarrollo de la aplicación móvil se lo pueda 

realizar en un corto tiempo, modularizar la aplicación en base a componentes, no 

es necesario muchos recursos a nivel de hardware para compilar, ejecutar y probar 

la aplicación móvil, entre otros.  

• Al usar el Framework de desarrollo llamado Expo el cual usa como base React 

Native, ha permitido que el proyecto sea más fácil de desarrollarlo por el hecho de 

que evita manejar todo el código nativo que React Native lleva por debajo, de tal 

forma que solo se escriba código en el lenguaje de programación JavaScript.  

• Al usar Firebase como un servicio para poder gestionar el backend, ha otorgado 

muchas facilidades para la implementación del aplicativo tales como:  autenticación 

de usuarios, almacenamiento de información, almacenamiento de archivos entre 

otros. Los cuales son muy importantes para la funcionalidad de cualquier aplicación 

móvil en la actualidad. 
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• Las pruebas realizadas han permitido detectar algunos de los problemas 

imprevistos que se estaban dejando pasar por alto sin intención alguna, y gracias a 

ello, se han solucionado antes de que llegue a ser presentados cuando se ponga a 

producción. 
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5 RECOMENDACIONES 

En este apartado se puede evidenciar las recomendaciones obtenidas en las etapas del 

desarrollo del aplicativo. 

• Si se requiere dar a los usuarios más opciones con respecto al inicio de sesión o al 

registrarse usando medios como Google y Facebook, se recomienda que se lo 

pueda realizar con el mismo servicio de autenticación de Firebase.  

• Previo al desarrollo del aplicativo con React Native se debe tomar en cuenta, si 

todas las funcionalidades que se están proponiendo pueden ser realizadas con 

librerías del mismo Framework, por el hecho de que algunas librerías se encuentran 

obsoletas y tome mucho tiempo para que aparezca una nueva con las mismas 

funcionalidades.   

• Se recomienda que la aplicación móvil sea difundida por distintos medios a través 

del Internet, de tal forma que la aplicación pueda darse a conocer en todo el 

Ecuador y sea una aplicación de uso diario por los ecuatorianos.  

• Si se desea realizar actualizaciones en la aplicación móvil, se recomienda seguir 

usando el modelo MVC (Modelo-Vista-Controlador), por el hecho de que da la 

facilidad de realizar cambios en cualquier capa, logrando evitar daños en otras 

capas.  
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7 ANEXOS 
A continuación, se presentan todos los Anexos que se han utilizado en el desarrollo de la 

aplicación móvil, los cuales se encuentran divididos de la siguiente manera: 

• ANEXO I. Resultado del programa anti-plagio Turnitin.  

• ANEXO II. Manual Técnico. 

• ANEXO III. Manual de Usuario.       

• ANEXO IV. Manual de instalación.  
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ANEXO I 
 

A continuación, se presenta el certificado que el Director de Tesis ha emitido y en donde 

se evidencia el resultado que se ha obtenido en la herramienta antiplagio Turnitin. 
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ANEXO II 
 

Recopilación de requerimientos 

En la Tabla X se presenta los requerimientos que se han obtenido tras realizar las 

entrevistas respectivas con el dueño de la aplicación móvil.  

Tabla X: Recopilación de requerimientos. 

RECOPILACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

TIPO DEL 

SISTEMA 
ID - RR ENUNCIADO DEL ÍTEM 

 

RR002 

Como usuario invitado necesita consumir varios métodos 

para:  

• Registrarse a través de un formulario. 

 

RR003 

Como usuario ciudadano necesita consumir varios métodos 

para: 

• Iniciar sesión. 

• Cerrar sesión. 

• Recuperar contraseña. 

RR004 

Como usuario ciudadano necesita consumir varios métodos 

para: 

• Modificar perfil de usuario. 
 

RR005 

Como usuario ciudadano necesita consumir un método para: 

• Visualizar canciones. 

RR006 

Como usuario ciudadano necesita consumir varios métodos 

para: 

• Gestionar favoritos. 
 

RR007 

Como usuario ciudadano necesita consumir un método para: 

• Visualizar géneros musicales. 
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RR008 

Como usuario ciudadano necesita consumir varios métodos 

para: 

• Gestionar Playlist. 
 

RR009 

Como usuario ciudadano necesita consumir varios métodos 

para: 

• Gestionar canciones al Playlist. 
 

RR010 
El usuario ciudadano necesita realizar lo siguiente: 

• Buscador de canciones. 

 

Historias de Usuario 

Una vez finalizado la etapa de recopilación de requerimientos, el siguiente paso es el 

desarrollo de las Historias de Usuario para la aplicación móvil, En ese sentido, se presentan 

las 10 Historias de Usuario escritas en base a los requerimientos del proyecto que va desde 

la Tabla XI a la Tabla XIX. 

Tabla XI: Historia de usuario 02 - Registrarse a través de un formulario. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU002 Usuario: Invitado 

Nombre Historia: Registrarse a través de un formulario. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es): Cacuango David 

Descripción: El usuario invitado en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para poder registrarse, esto se lo realiza por medio de un formulario llenando 

los siguientes campos: 

• Nombre. 

• Fecha de nacimiento. 

• E-mail. 

• Contraseña. 
 

Observación: 

El usuario invitado después de registrarse se convierte en usuario ciudadano, el usuario 

invitado también puede registrarse con su cuenta de Google. 
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Tabla XII: Historia de usuario 03- Iniciar sesión, cerrar sesión y reestablecer 

contraseña. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU003 Usuario: Ciudadano 

Nombre Historia: Iniciar sesión, cerrar sesión y reestablecer contraseña. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para: 

• Iniciar sesión. 

• Cerrar sesión. 

• Recuperar contraseña. 
 

Observación: 

Para iniciar sesión el usuario ciudadano lo debe de hacer por medio de su correo y 

contraseña. Además, al recuperar la contraseña se envía un correo al e-mail del usuario 

ciudadano. 

 

Tabla XIII: Historia de usuario 04- Modificar perfil de usuario. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU004 Usuario: Ciudadano  

Nombre Historia: Modificar perfil de usuario 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 1 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para visualizar y editar su perfil por medio de los siguientes campos: 

• Nombre. 

• Imagen. 

• Entre otros. 
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Observación: 

El usuario ciudadano es el único que puede acceder a los métodos mencionados 

anteriormente, es decir necesita iniciar sesión para modificar su perfil. 

 

Tabla XIV: Historia de usuario 05- Visualizar canciones. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU005 Usuario: Ciudadano 

Nombre Historia: Visualizar canciones. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir un método 

para visualizar las canciones ingresadas por los usuarios artistas. Las canciones 

presentan la siguiente información:  

• Título de la canción. 

• Género de la canción. 

• Artista de la canción. 

• Álbum de la canción. 

• Canción. 

Observación: 

El usuario ciudadano es el único que puede acceder al método mencionado 

anteriormente, es decir necesita iniciar sesión para visualizar canciones. 

 

Tabla XV: Historia de usuario 06- Gestionar favoritos. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU006 Usuario: Ciudadano 

Nombre Historia: Gestionar favoritos. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para: 

• Agregar canciones a la lista de favoritos 
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• Visualizar canciones de la lista de favoritos 

Eliminar canciones de la lista de favoritos 

Observación: 

El usuario ciudadano es el único que puede acceder a los métodos mencionados 

anteriormente, es decir necesita iniciar sesión para gestionar su lista de favoritos. 

 

Tabla XVI: Historia de usuario 07 - Visualizar géneros musicales. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU007 Usuario: Ciudadano 

Nombre Historia: Visualizar géneros musicales. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir un método 

para visualizar géneros musicales. En cada género musical se puede visualizar las 

canciones pertenecientes al mismo. 

Observación: 

El usuario ciudadano es el único que puede acceder al método completo mencionado 

anteriormente, es decir necesita iniciar sesión para visualizar los géneros musicales en 

su totalidad. 

 

Tabla XVII: Historia de usuario 08- Gestionar Playlist. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU008 Usuario: Ciudadano 

Nombre Historia: Gestionar Playlist. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para: 

• Crear Playlist 

• Visualizar Playlist 

• Actualizar Playlist 

• Eliminar Playlist. 
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Observación: 

El usuario ciudadano es el único que puede acceder a los métodos mencionados 

anteriormente, es decir necesita iniciar sesión para gestionar la Playlist. 

 

Tabla XVIII: Historia de usuario 09 Gestionar canciones al Playlist. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU009 Usuario: Ciudadano 

Nombre Historia: Gestionar canciones al Playlist. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para: 

• Agregar canciones al Playlist. 

• Visualizar canciones del Playlist. 

• Eliminar canciones del Playlist. 

Observación: 

El usuario ciudadano es el único que puede acceder a los métodos mencionados 

anteriormente, es decir necesita iniciar sesión para gestionar canciones al Playlist. 

 

Tabla XIX: Historia de usuario 10- Buscador de canciones. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU0010 Usuario: Ciudadano  

Nombre Historia: Buscador de canciones. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable (es):  Cacuango David 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita buscar diferentes 

canciones de diferentes artistas. 

Observación: 

El usuario ciudadano es el único que puede realizar una búsqueda de canciones. 
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Product Backlog 

La Tabla XX enumera la prioridad de cada requisito que se ha implementado en la 

aplicación móvil. Estos requisitos se clasifican de acuerdo con las necesidades del dueño 

del producto y la complejidad del desarrollo. 

Tabla XX: Product Backlog. 

 
ELABORACIÓN DEL PRODUCT BACKLOG 

ID – HU HISTORIA DE USUARIO ITERACIÓN 

 

ESTADO 

 

PRIORIDAD 

HU002 Registrar el perfil ciudadano. 
 

1 
Terminado Media 

HU003 
Iniciar sesión, cerrar sesión y 

recuperar contraseña. 

 

1 
Terminado Media 

HU004 Modificar perfil de usuario 
 

1 
Terminado Media 

HU005 Visualizar canciones. 
 

2 
Terminado Media 

HU006 gestionar favoritos 
 

2 
Terminado Media 

HU007 Visualizar géneros musicales. 
 

2 
Terminado Alta 

HU008 Para gestionar Playlist. 
 

2 
Terminado Media 

HU009 Gestionar canciones al Playlist. 
 

2 
Terminado Alta 

HU010 Buscador de canciones. 
 

2 
Terminado Media 
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Sprint Backlog 

La Tabla XXI hace referencia a los Sprints que ha desarrollo la aplicación móvil, de la misma forma se lista las actividades y el tiempo estimado 

que el dueño del producto ha establecido.  

Tabla XXI: Sprint Backlog. 

ELABORACIÓN DEL SPRINT BACKLOG 

ID – SB NOMBRE MÓDULO ID-HU HISTORIAS 
DE USUARIO 

TAREAS TIEMPO 
ESTIMADO 

 
 

 
 

 
 

SB001 
 

 

 

 
Consumo de 
métodos para 

el usuario 
invitado 

 
 

 
 

Módulo - Géneros 
musicales   

 

HU001 

Visualizar 

géneros 

musicales. 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

presentar los géneros 

musicales. Mas no visualizar 

las canciones pertenecientes 

al mismo. 

 
 

 

 

 

 

70H 

  

Módulo - de 
Registro 

HU002 

Registrarse a 

través de un 

formulario. 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

que el usuario invitado pueda 

registrarse. 

• Pruebas respectivas. 
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Módulo de Inicio 
de sesión 

HU003 

Iniciar sesión, 

cerrar sesión y 

recuperar 

contraseña. 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

iniciar sesión. 

• Consumir un método para 

cerrar sesión. 

• Consumir un método para 

recuperar la contraseña. 

• Pruebas respectivas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Módulo - Perfil. HU004 
Modificar perfil de 

usuario. 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

modificar foto de perfil. 

• Consumir un método para 

modificar información 

personal. 

• Pruebas respectivas. 

 

 

 
Módulo   - 
canciones  

 

 

 
HU005 

 

 

Visualizar 
canciones   

 

 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

presentar las canciones 

ingresadas por los usuarios 

artistas. 

• Pruebas respectivas. 
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SB002 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Consumo de 
métodos para 

el usuario 
Ciudadano 

 

Módulo - Favoritos HU006 

 
 

Gestionar la lista 

de favoritos  

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

agregar canciones a la lista 

de favoritos.  

• Consumir un método para 

presentar las canciones de la 

lista de favoritos.  

• Consumir un método para 

eliminar las canciones de la 

lista de favoritos 

• Pruebas respectivas. 

 

 

 

 

 
150H 

Módulo - Géneros 
musicales   

HU007 
 

Visualizar 
géneros 

musicales   
 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

presentar los géneros 

musicales. En cada género 

musical se debe visualizar las 

canciones pertenecientes al 

mismo. 

Módulo -Playlist HU0008 Gestionar Playlist 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

crear la Playlist. 

• Consumir un método para 

presentar la Playlist. 
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• Consumir un método para 

actualizar la Playlist. 

• Consumir un método para 

eliminar la Playlist. 

• Pruebas respectivas. 

Módulo  -
Canciones al 

Playlist 
HU0009 

Gestionar 

Canciones al 

Playlist 

• Diseño de los prototipos. 

• Consumir un método para 

agregar canciones al Playlist. 

• Consumir un método para 

presentar las canciones del 

Playlist.  

• Consumir un método para 

eliminar canciones del 

Playlist. 

• Pruebas respectivas. 

 
 
 
 
 
 
 

Módulo - Buscador 

 

 

 

 

HU0010 

 

 

 

 

Buscador de 
Canciones  

• Diseño de los prototipos. 

• Implementar un buscador que 

le permita al usuario 

encontrar canciones por el 

nombre de la canción y por el 

nombre del artista.  

• Pruebas respectivas. 
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SB003 
Pruebas de la 

aplicación 
móvil  

• Pruebas unitarias. 

• Prueba de compatibilidad. 

• Prueba de aceptación. 

 
20H 

 

 
SB004 

 
Despliegue de 
la aplicación 

móvil 
 

• Despliegue de la aplicación móvil, 

 

10H 

Documentación 
• Informe Técnico. 

• Anexos. 

50H 

TOTAL 
 

240 H 
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Diseño de interfaces 

A continuación, se puede apreciar los diferentes prototipos que se han implementado 

dentro de la aplicación móvil, y se puede ver de qué características disponen cada interfaz 

de los módulos que se han propuesto. En ese sentido, desde la Fig. 20 hasta la Fig. 30 se 

presentan las interfaces correspondientes a la aplicación móvil.  

 

Fig. 20: Diseño de interfaz – Módulo de Inicio de sesión 
 



57 
 

 

Fig. 21: Diseño de interfaz – Módulo de restablecimiento de contraseña.  
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Fig. 22: Diseño de interfaz – Módulo de registro de usuario 
 

 

Fig. 23: Diseño de interfaz – Módulo principal. 
 

 

Fig. 24: Diseño de interfaz – Módulo de perfil de usuario. 
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Fig. 25: Diseño de interfaz – Módulo de visualizar canciones del álbum. 
 

 

Fig. 26: Diseño de interfaz – Módulo de mis favoritos. 
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Fig. 27: Diseño de interfaz – Módulo de mis PlayList. 
 

 

Fig. 28: Diseño de interfaz – Módulo visualizar géneros musicales. 



61 
 

 

Fig. 29: Diseño de interfaz – Módulo visualizar géneros musicales. 
 

 

Fig. 30: Diseño de interfaz – Módulo de buscar canciones. 
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Pruebas 

Una vez que se ha finalizado la etapa de desarrollo de toda la aplicación móvil, se ha 

procedido a realizar pruebas: unitarias, compatibilidad y de aceptación, de tal forma que se 

pueda garantizar el correcto funcionamiento de la aplicación móvil.  

Pruebas Unitarias 

La Fig. 31 hace referencia al comando de ejecución de expo-jest, misma que ha facilitado 

conocer si dicho fragmento de código pasa las pruebas unitarias o no.  

 

Fig. 31: Comando para ejecutar expo-jet.   

 

Función de Registro con un nuevo usuario 

La Fig. 32 muestra una parte del código correspondiente para llevar a cabo el registro de 

un usuario, por otra parte, en la Fig. 33 se puede apreciar el resultado de éxito que se ha 

obtenido tras realizar las respectivas prueba.  

 

Fig. 32: Prueba unitaria #2. 
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Fig. 33: Resultado de la prueba #2. 
 

Función de Inicio de sesión con un usuario existente. 

La Fig. 34 muestra una parte del código correspondiente para llevar a cabo el Inicio de 

sesión de un usuario, por otra parte, en la Fig. 35 se puede apreciar el resultado de éxito 

que se ha obtenido tras realizar las respectivas prueba. 

 

 

Fig. 34: Prueba unitaria #3. 
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Fig. 35: Resultado de la prueba #3. 
 

Función para actualizar perfil del usuario. 

La Fig. 36 muestra una parte del código correspondiente para llevar a cabo el actualizado 

del perfil de un usuario, por otra parte, en la Fig. 37 se puede apreciar el resultado de éxito 

que se ha obtenido tras realizar las respectivas prueba. 

 

 

Fig. 36: Prueba unitaria #4. 
 

 

Fig. 37: Resultado de la prueba #4. 
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Función para obtener los álbumes. 

La Fig. 38 muestra una parte del código correspondiente para poder obtener los álbumes 

registrados en la aplicación móvil, por otra parte, en la Fig. 39 se puede apreciar el 

resultado de éxito que se ha obtenido tras realizar las respectivas prueba. 

 

 

Fig. 38: Prueba unitaria #5. 
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Fig. 39: Resultado de la prueba #5. 
 

Función para obtener las canciones 

La Fig. 40 muestra una parte del código correspondiente para poder obtener las 

canciones de un álbum, por otra parte, en la Fig. 41 se puede apreciar el resultado de éxito 

que se ha obtenido tras realizar las respectivas prueba 

 

 

Fig. 40: Prueba unitaria #6. 
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Fig. 41: Resultado de la prueba #6. 
 

Pruebas de Compatibilidad 

Por consiguiente, se puede apreciar los resultados con respecto a las pruebas de 

compatibilidad, siendo el primero Google Píxel 3 XL, Google Píxel 4xl, Google Nexus 5 

los mismos que se muestran a continuación. 

 

Google Píxel 3 XL 

La Fig. 42 Se puede apreciar el módulo de acceso a la aplicación móvil, misma que 

contiene sus respectivas validaciones, tales como validar que, se ingrese datos, sea un 

email correcto y que el usuario exista para poder permitir el acceso. 

 

Fig. 42: Prueba de compatibilidad – Inicio de sesión - Google Píxel 3 XL. 
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La Fig. 43 presenta el módulo de registro de usuarios hacia la aplicación móvil, misma que 

tiene sus validaciones correspondientes tales como, que los campos se llenen, sea un 

email válido, las contraseñas coincidan, los nombres y apellidos solo deben poseer 

caracteres alfanuméricos y que la fecha de nacimiento tiene que cumplir la regla de 18 a 

50 años.  

 

Fig. 43: Prueba de compatibilidad – Registro de usuario - Google Píxel 3 XL. 
 

La Fig. 44 se puede apreciar el módulo de visualizar canciones, misma que se puede 

acceder a ella mediante una PlayList o un álbum. 
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Fig. 44: Prueba de compatibilidad – Visualizar canciones - Google Píxel 3 XL. 
 

La Fig. 45 hace referencia al módulo de visualizar géneros musicales, misma que en cada 

ítem se presenta el nombre y el género al que hace referencia cada uno de estas.  
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Fig. 45: Prueba de compatibilidad – Visualizar géneros musicales - Google Píxel 
3 XL. 

 

La Fig. 46 Presenta el módulo de buscador de canciones misma que presenta la validación 

siguiente, de presentar canciones que se relacionen con la búsqueda ya sea por nombre 

de la canción, nombre dl artista o el género al que pertenece.  



71 
 

 

Fig. 46: Prueba de compatibilidad – Buscador de canciones - Google Píxel 3 XL. 
 

Google Píxel 4 XL 

La Fig. 47 Se puede apreciar el módulo de acceso a la aplicación móvil, misma que 

contiene sus respectivas validaciones, tales como validar que, se ingrese datos, sea un 

email correcto y que el usuario exista para poder permitir el acceso. 
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Fig. 47: Prueba de compatibilidad – Inicio de sesión - Google Píxel 4 XL. 
 

La Fig. 48  presenta el módulo de registro de usuarios hacia la aplicación móvil, misma que 

tiene sus validaciones correspondientes tales como, que los campos se llenen, sea un 

email válido, las contraseñas coincidan, los nombres y apellidos solo deben poseer 

caracteres alfanuméricos y que la fecha de nacimiento tiene que cumplir la regla de 18 a 

50 años.  
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Fig. 48: Prueba de compatibilidad – Registro de usuario - Google Píxel 4 XL. 
 

La Fig. 49 se puede apreciar el módulo de visualizar canciones, misma que se puede 

acceder a ella mediante una PlayList o un álbum. 
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Fig. 49: Prueba de compatibilidad – Visualizar canciones - Google Píxel 4 XL. 
 

La Fig. 50 Hace referencia al módulo de visualizar géneros musicales, misma que en cada 

ítem se presenta el nombre y el género al que hace referencia cada uno de estas.  
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Fig. 50: Prueba de compatibilidad – Visualizar géneros musicales - Google Píxel 
4 XL. 

 

La Fig. 51 Presenta el módulo de buscador de canciones misma que presenta la validación 

siguiente, de presentar canciones que se relacionen con la búsqueda ya sea por nombre 

de la canción, nombre dl artista o el género al que pertenece.  
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Fig. 51: Prueba de compatibilidad – Buscador de canciones - Google Píxel 4 XL. 
 

Google Nexus 5 

La Fig. 52 Se puede apreciar el módulo de acceso a la aplicación móvil, misma que 

contiene sus respectivas validaciones, tales como validar que, se ingrese datos, sea un 

email correcto y que el usuario exista para poder permitir el acceso. De igual forma el 

diseño es adaptativo a las dimensiones del celular y se activa el ScrollView para una mejor 

experiencia del usuario. 
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Fig. 52: Prueba de compatibilidad – Inicio de sesión - Google Nexus 5. 
 

La Fig. 53 presenta el módulo de registro de usuarios hacia la aplicación móvil, misma que 

tiene sus validaciones correspondientes tales como, que los campos se llenen, sea un 

email válido, las contraseñas coincidan, los nombres y apellidos solo deben poseer 

caracteres alfanuméricos y que la fecha de nacimiento tiene que cumplir la regla de 18 a 

50 años. De igual forma el diseño es adaptativo a las dimensiones del celular y se activa el 

ScrollView para una mejor experiencia del usuario. 
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Fig. 53: Prueba de compatibilidad – Registro de usuario - Google Nexus 5. 
 

La Fig. 54 se puede apreciar el módulo de visualizar canciones, misma que se puede 

acceder a ella mediante una PlayList o un álbum. 

 

Fig. 54: Prueba de compatibilidad – Visualizar canciones - Google Nexus 5. 
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La Fig. 55 hace referencia al módulo de visualizar géneros musicales, misma que en cada 

ítem se presenta el nombre y el género al que hace referencia cada uno de estas.  

 

Fig. 55: Prueba de compatibilidad – Visualizar géneros musicales - Google 
Nexus 5. 

  

La Fig. 56 presenta el módulo de buscador de canciones misma que presenta la validación 

siguiente, de presentar canciones que se relacionen con la búsqueda ya sea por nombre 

de la canción, nombre dl artista o el género al que pertenece.  
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Fig. 56: Prueba de compatibilidad – Buscador de canciones - Google Nexus 5. 
 

Pruebas de Aceptación 

Como consiguiente, se puede apreciar las pruebas de aceptación que tienen relación con 

cada una de las historias de usuario las cuales en su totalidad son 10, mismas que van 

desde la Tabla XXII a la Tabla XXX. Por otra parte, en cada una de las pruebas de 

aceptación se detalla los pasos que se siguió para verificar las funcionalidades de estas.  

Tabla XXII:  Prueba de aceptación 02 - Registrarse a través de un formulario. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA002 Identificador historia de Usuario: HU002 

Nombre: Registrarse a través de un formulario. 

Descripción: 

El usuario invitado en la aplicación móvil necesita consumir varios métodos para poder 

registrarse, esto se lo realiza por medio de un formulario llenando los siguientes campos: 

• Nombre. 

• Fecha de nacimiento. 

• E-mail. 

• Contraseña. 
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Pasos de ejecución: 

• Abrir la aplicación y avanzar hasta el aparto de la pantalla de inicio de sesión. 

• Dar clic en “Registrarse” y llenar el formulario correspondiente. 

• Dar clic en “Registrarse” en la parte inferior de la pantalla. 

 

Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite el registro de un nuevo usuario.  

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 

 

Tabla XXIII: Prueba de aceptación 03- Iniciar sesión, cerrar sesión y reestablecer 

contraseña. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA003 Identificador historia de Usuario: HU003 

Nombre: Iniciar sesión, cerrar sesión y reestablecer contraseña. 

Descripción: 

El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios métodos para: 

• Iniciar sesión. 

• Cerrar sesión. 

• Recuperar contraseña. 

 
Pasos de ejecución: 

• Abrir la aplicación y avanzar hasta el aparto de la pantalla de inicio de sesión. 

• Ingresar las credenciales y dar clic en “Iniciar Sesión”. 

• Ingresar a la pantalla de Inicio de la aplicación móvil. 

• Dar clic en el menú principal del Drawer. 

• Dar clic en cerrar sesión. 

• Abrir la aplicación y avanzar hasta el aparto de la pantalla de inicio de sesión. 
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• Dar clic en “¿Deseas recuperarla?” e ingresar el email. 

• Dar clic en “Verificar” y esperar la llegada de un email. 

• Acceder al link del email y restablecer la contraseña por una nueva. 

Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite el inicio y cierre de sesión y la recuperación de la contraseña. 

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 

 

Tabla XXIV: Prueba de aceptación 04- Modificar perfil de usuario. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA004 Identificador historia de Usuario: HU004 

Nombre: Modificar perfil de usuario 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para visualizar y editar su perfil por medio de los siguientes campos: 

• Nombre. 

• Apellido. 

• Fecha de nacimiento. 

• Imagen. 

Pasos de ejecución: 
• Acceder a la aplicación móvil con las credenciales establecidas. 

• Dar clic en el menú principal del Drawer. 

• Ingresar los campos a actualizar. 

• Dar clic en “Actualizar”. 

 
Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite actualizar los datos personales de manera correcta.  

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 
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Tabla XXV: Prueba de aceptación 05- Visualizar canciones. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA005 Identificador historia de Usuario: HU005 

Nombre: Visualizar canciones. 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir un método 

para visualizar las canciones ingresadas por los usuarios artistas. Las canciones 

presentan la siguiente información:  

• Título de la canción. 

• Género de la canción. 

• Artista de la canción. 

• Álbum de la canción. 

• Canción. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder a la aplicación móvil con las credenciales establecidas. 

• En el menú principal dar clic en la opción de “Hecho para ti”. 

• Dar clic en uno de los álbumes. 

• Se presentan canciones correspondientes al álbum. 

• Dar clic en los tres puntos que está a la derecha de cada canción. 

• Se presenta la información de cada canción. 

 
Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite la visualización de las canciones de forma correcta.  

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 
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Tabla XXVI: Prueba de aceptación 06- Gestionar favoritos. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA006 Identificador historia de Usuario: HU006 

Nombre: Gestionar favoritos. 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para: 

• Agregar canciones a la lista de favoritos 

• Visualizar canciones de la lista de favoritos 

• Eliminar canciones de la lista de favoritos 

Pasos de ejecución: 

• Acceder a la aplicación móvil con las credenciales establecidas. 

• En el menú principal dar clic en la opción de “Hecho para ti”. 

• Dar clic en uno de los álbumes. 

• Para agregar a favoritos dar clic en el icono de corazón que está a la derecha de 
cada canción. 

• Regresar al menú principal. 

• Dar clic en la opción de “Favoritos” 

• Para eliminar de favoritos dar clic en el icono de corazón que está a la derecha 
de cada canción. 

 
Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite agregar, visualizar y eliminar canciones de la lista de 

favoritos de forma correcta.  

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 
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Tabla XXVII: Prueba de aceptación 07 - Visualizar géneros musicales. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA007 Identificador historia de Usuario: HU007 

Nombre: Visualizar géneros musicales. 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir un método 

para visualizar géneros musicales. En cada género musical se puede visualizar las 

canciones pertenecientes al mismo. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder a la aplicación móvil con las credenciales establecidas. 

• En el menú principal dar clic en la opción de “Hecho para ti”. 

• Se presentan los álbumes con cada nombre de género que se encuentren 
registradas dentro de la aplicación móvil  

 
Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite visualizar los géneros musicales que se encuentren 

registradas dentro de la aplicación móvil de forma correcta. 

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 

 

Tabla XXVIII: Historia de usuario 08- Gestionar Playlist. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA008 Identificador historia de Usuario: HU008 

Nombre: Gestionar Playlist. 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para: 

• Crear Playlist 

• Visualizar Playlist 

• Actualizar Playlist 

• Eliminar Playlist. 
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Pasos de ejecución: 

• Acceder a la aplicación móvil con las credenciales establecidas. 

• En el menú principal dar clic en la opción de “Mis PlayLists”. 

• Se presentan los Playlists correspondientes al usuario. 

• Dar clic en el botón con el icono de más que se encuentra en la parte inferior 
derecha. 

• Dar un nombre a la Playlist, Indicar que tipo de genero se relaciona con las 
canciones a agregar, y agregar canciones. 

• Dar clic en “Guardar”. 

• Para actualizar una Playlist, mantener presionado la Playlist a actualizar y se 
presenta el botón de actualizar. 

• Modificar los datos requeridos. 

• Dar clic en “Guardar” 

• Para eliminar una Playlist, mantener presionado la Playlist a actualizar y se 
presenta el botón de eliminar. 

• Se presenta una alerta de confirmación y dar clic en “Si”. 

 
Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite crear, actualizar, eliminar y visualizar los Playlists de forma 

correcta. 

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 

 

Tabla XXIX: Prueba de aceptación 09 Gestionar canciones al PlayList. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA009 Identificador historia de Usuario: HU009 

Nombre: Gestionar canciones al PlayList. 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita consumir varios 

métodos para: 

• Agregar canciones al PlayList. 

• Visualizar canciones del PlayList. 

• Eliminar canciones del PlayList. 
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Pasos de ejecución: 

• Acceder a la aplicación móvil con las credenciales establecidas. 

• En el menú principal dar clic en la opción de “Mis PlayLists”. 

• Se presentan los PlayLists correspondientes al usuario. 

• Dar clic en el botón con el icono de más que se encuentra en la parte inferior 
derecha. 

• Para actualizar una PlayList, mantener presionado la PlayList a actualizar y se 
presenta el botón de actualizar. 

• Dar clic en” Agregar canciones”. 

• Dar clic en el icono de más que se encuentra a la derecha de cada canción para 
agregar a la PlayList. 

• Dar clic en el icono de menos que se encuentra a la derecha de cada canción 
para eliminar de la PlayList. 

 
Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite agregar, eliminar y visualizar canciones de la PlayList 

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 

 

Tabla XXX: Prueba de aceptación 10- Buscador de canciones. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA010 Identificador historia de Usuario: HU010 

Nombre: Buscador de canciones. 

Descripción: El usuario ciudadano en la aplicación móvil necesita buscar diferentes 

canciones de diferentes artistas. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder a la aplicación móvil con las credenciales establecidas. 

• Dar clic en “Buscar” en la barra de navegación inferior. 

• Ingresar un nombre de la canción y dar clic en la lupa que se encuentra en la 
parte derecha de la caja de texto. 

• Se presenta las canciones relacionadas con el texto ingresado. 
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Resultado deseado: 

La aplicación móvil permite buscar canciones de forma correcta. 

Evaluación de la prueba: 

Se comprueba el resultado esperado. 

Aprobación del cliente 100%. 
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ANEXO III 
 

A continuación, para poder apreciar el Manual de Usuario se debe acceder a la siguiente 

URL: 

https://youtu.be/7EGXcZmya68 

 

En el que se explica con más detalle acerca de las funcionalidades que tiene la aplicación 

móvil, así como los perfiles de usuario que intervienen dentro de ella.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/7EGXcZmya68
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ANEXO IV 
 

A continuación, se procede a establecer las credenciales de acceso que son usadas para 

ingresar a la aplicación móvil, de la misma forma se define el enlace del repositorio de 

GitHub en donde se encuentra el código fuente y en el archivo de README los pasos para 

realizar la instalación de forma local.  

Acceso a la aplicación móvil 

 
Para poder acceder a la aplicación móvil en producción, se debe ingresar al siguiente 

enlace:   

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.takitri 

Repositorio del código fuente de la aplicación móvil 

 
El código fuente del proyecto, se encuentra alojada en un repositorio de GitHub, el cual se 

puede acceder a ella mediante la siguiente URL:  

https://github.com/David20022502/TakiTri 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.takitri
https://github.com/David20022502/TakiTri

