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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil
para que permita publicitar ofertas en base a la geolocalizacion del cliente respecto a
los puntos de venta.

Para su desarrollo se definieron cuatro capitulos que se detallan a continuacion. En
el capitulo uno, se estudié y analizo las herramientas de desarrollo y se describio el
marco de trabajo Scrum que fue usado para el desarrollo del proyecto. En el capitulo
dos, se empieza definiendo las historias de usuario con las cuales se pudieron
determinar los requerimientos de los usuarios que se van a satisfaces en la
aplicacioén realizada, se planificaron cuatro Sprints los cuales ayudaron a cumplir con
las tareas del proyecto, y a continuacion de estas se implement6 cada uno de estos
Sprints para luego aplicar las respectivas pruebas de verificacion y validacién. En el
capitulo tres, se realiz6 la recoleccion de datos y a través de estos, se verifico la
funcionalidad de la aplicacion con varios usuarios. En el capitulo cuatro, se presentan
las conclusiones y recomendaciones obtenidas al finalizar el proyecto de titulacion.
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PRESENTACION

Con el avance y crecimiento de la tecnologia cada dia existen necesidades en
cuanto a satisfaccion de usuarios en lo que corresponde a aplicaciones moviles
innovadoras. En el proyecto presentado a continuacidén se propone el desarrollo de
una aplicacion para dispositivos moviles con sistema operativo Android 4.0 o superior
que permita publicitar ofertas en base a la geolocalizacién del cliente respecto a los
puntos de venta, usando los conceptos de geolocalizacion y aplicando el marco de
trabajo Scrum.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

A medida que va evolucionando la tecnologia, van surgiendo y creciendo las
necesidades de comunicacién dé y entre las personas. Para satisfacer estas
necesidades van descubriendo y/o inventandose tecnologias como el internet, y a
partir de este descubrimiento surgi¢ la World Wide Web (WWW) que es un conjunto
de servicios que se ofrece a todo el mundo.

El uso del internet permite reducir las distancias geograficas entre personas, lugares
y objetos que se pueden conocer y/o comprar. Adicionalmente se pueden realizar
algunas acciones, sin necesidad de moverse del lugar en el que se encuentra la
persona, acciones como: buscar informacion, conocer personas y lugares alrededor
del mundo.

Existen varias alternativas de comunicacién e informacion en la red, las cuales
pueden funcionar en diversas plataformas. Las aplicaciones disponibles en la red se
pueden instalar y usar en diversos dispositivos ya sean fijos o moviles, la
funcionalidad de las mismas dependen de algunas caracteristicas tales como el tipo
de dispositivo, el sistema operativo, el alcance, entre otras.

En la actualidad las aplicaciones de la red apuntan a los dispositivos de mayor
alcance y disponibilidad inmediata para las personas como lo son los moviles,
pudiendo ser Tablet o celulares.

La mayoria de las aplicaciones disponibles en la red para dispositivos moviles
pueden solventar necesidades a nivel global. Pero también existen aplicaciones que
a pesar de existir en la red, tienen un alcance local para determinada ciudad o pais,
lo que da como consecuencia el desarrollar alternativas locales para otras ciudades o
paises.

Actualmente las personas viven en un circulo acelerado de trabajo, en el cual tienen
poca disponibilidad de tiempo para sus situaciones personales, como por ejemplo el
momento de realizar la busqueda de lugares en los que se puedan realizar compras,
servicios de comida y diversion; ademas que para cada uno de estos sitios se busca
la mejor opcidn sea por popularidad, precio o demanda del producto.

En el caso que existan varias opciones de compra para un mismo producto, es aqui
cuando las tiendas, supermercados y lugares de compra en general presentan
ofertas para atraer la mayor cantidad de clientes, motivo por el cual se presenta la
necesidad de identificar ciertos sitios para la adquisicion de productos.



Factores como el tiempo y ahorro de dinero hacen necesario encontrar un lugar
cercano a nuestra ubicacidon para realizar compras, por lo que se propone
aprovechar el auge de la tecnologia movil para poder tener una aplicacion que
satisfaga esta necesidad puntual. La aplicacion ayudara a las personas a ubicar de
manera dinamica, facil y oportuna lugares de ofertas cercanos a la ubicacion actual
del dispositivo mévil.

El problema que experimentan los usuarios de dispositivos moviles para encontrar
ofertas de su preferencia en los lugares cercanos a su ubicacion, como se mencioné
anteriormente es la no disponibilidad de tiempo para poder buscar dichas ofertas y
menos disponer de una solucion dinamica e instantanea. Por la razdén antes
mencionada se plantea el desarrollo de una aplicacion mévil para publicidad de
ofertas mediante geolocalizacion, la cual consiste en presentar una serie de ofertas
concernientes a los negocios que se encuentren afiliados y de esta manera poder
promocionarlos,

La aplicacion le permitira al usuario que estando el dispositivo mévil ubicado dentro
de un radio cercano a las tiendas o almacenes registrados en la aplicacion, presente
las ofertas mas cercanas al sitio de ubicacién del usuario. La aplicacion determinara
cual es la mas cercana, la ubicara en el GPS y permitira acceder al detalle de la
oferta. Esta aplicacién tendra la posibilidad de conectarse a redes sociales, la idea de
tener una conexiéon es poder compartir con amigos y contactos los lugares de
preferencia del usuario.

La aplicacion mévil presentara la informacion de los almacenes y/o tiendas suscritos
al servicio, es decir a medida que existan mas lugares registrados se desplegaran en
el mapa mas lugares cercanos al lugar geografico donde se encuentra el dispositivo.

1.1.1. ANALISIS DEL ENTORNO DE GEOFERTAS

En la actualidad existe un entorno de tecnologia muy avanzado y en constante
crecimiento, en dicho entorno se pueden encontrar varias aplicaciones tanto moviles
como web que ayudan a las personas a manejar sus interacciones de manera
inmediata y oportuna gracias al uso de Internet. En este aspecto las aplicaciones que
sirven de mucha ayuda son las que se basan en la localizacién mediante GPS, las
cuales muestran mucha de la informacion que existe a nuestro alrededor y facilitan
las interacciones personales.

Por el motivo antes senalado se hace necesario el desarrollo de aplicaciones que
puedan servir de guia para las personas, aplicando algunas alternativas de
geolocalizacién para ayudar de mejor manera a los usuarios. (Gomis)

Entre las diferentes aplicaciones que se destacan en el ambito de geolocalizacion se
encuentran las siguientes:



1.1.1.1 WAZE

Es una red social que informa acerca del transito y mapas viales donde los usuarios
pueden interactuar entre si, reportar el transito, preparar rutas de viaje. Waze utiliza
el GPS que esta integrado en los dispositivos moviles y muestra la ubicaciéon donde
se encuentra el usuario y puede revisar el transito, accidentes, y demas datos que
ayudan a los conductores a movilizarse de mejor manera.

Esta aplicacion permite a sus usuarios: navegar de una manera Optima para poder
llegar a su destino con una visualizacién del trafico a su alrededor, se puede alertar
de accidentes, si existen policias o controles, como fluye el transito en esa zona,
ademas se puede integrar con ciertas redes sociales. (Dalealaweb, 2013)

1.1.1.2 TripAdyvisor
Es una aplicacién muy util y muy confiable para las personas que planean sus viajes,
debido a que muestra la variedad de hoteles, restaurantes y atracciones que son de
mucha utilidad a la hora de planificar, ya sean vacaciones o viajes de negocio, etc.
(tripadvisor, 2015)

1.1.1.3 Groupon

Es una aplicacion que nos muestra las ofertas que se encuentran activas a nuestro
alrededor, y dispone de las mejores ofertas actualizadas en un numero limitado de
ciudades alrededor del mundo. (elandroidelibre, 2014)

1.1.2. CONCEPTOS GENERALES

1.1.2.1 Geolocalizacion

Se refiere a la localizacidon geografica de un dispositivo, ya sea una computadora o
un dispositivo mévil que cuente con internet, este tipo de tecnologia se usa
comunmente en paginas de internet basandose en el pais o region en que se
encuentren. (Claro, 2015)

Para obtener la referencia de la posicion de donde se encuentra un dispositivo se
pueden usar 3 alternativas:

GPS.- se obtiene la localizacion mediante satélites y es la que mas se usa en la
actualidad por los dispositivos electronicos que poseen esta tecnologia, ademas que
proporciona una mayor precision de localizacion.

Triangulacién de antenas de celulares.- es la menos usada pero la de mayor difusion
debido al aumento de antenas a nivel global, pero por su elevado costo no resulta en
una buena opcién.

Direcciéon IP.- es una de las opciones que depende de nuestro proveedor de
internet, por lo que localiza el ultimo nodo de la red que distribuye la sefial, es decir
que si usamos un proxy puede no dar la ubicacion exacta. (Franco)



1.1.2.2 Marketing de Geolocalizacion

El marketing de Geolocalizacién consiste en la estrategia de mantener activo un
producto o servicio a través de la ubicacion de los usuarios, existen ciertas
restricciones de privacidad para el usuario por lo que se vuelve una parte esencial
del manejo de imagen por parte de los productos que se requiera ofrecer, una de las
ventajas mas sobresalientes, es la de poder tener la informacion en tiempo real a
través de la red. (Altiria, 2015)

1.1.2.3 Web 2.0

Es un concepto que se refiere al fendmeno de internet en lo que tiene que ver con la
aparicion de diversos tipos de comunicacion on-line como son los blogs, redes
sociales, YouTube, etc., los cuales difunden informacion de varios tipos, ya sea
informativo o de entretenimiento para lograr conseguir varios fines, uno de estos es
el poder interactuar directamente con los usuarios para de esta manera poder llegar
a los mismos con informacion que sea de interés, esto ayuda a determinar
tendencias y ayuda en gran parte a las personas a tener en claro como se llega a un
diverso grupo de usuarios con temas de interés en comun y asi ofertar diversos tipos
de servicios sin la preocupacion de molestar al cliente. (Definicion, 2015)

1.1.2.3 Importancia de la Geolocalizacion

Existen varias empresas como Facebook, Google, Groupon, etc., que usan el
sistema de ubicacion geografica a través de la red. Se debe destacar que cada vez la
geolocalizacién influye de manera mas fuerte en cuanto a las decisiones de compra
de los usuarios y es una tendencia que va tomando mayor fuerza, en especial en lo
que concierne al Marketing de las redes sociales.

Cada una de estas tendencias en cuanto al uso de geolocalizacion a través de
aplicaciones méviles ofrece muchos beneficios a las empresas y negocios, ya que se
puede atraer varios de los clientes de importancia, y de la misma manera lograr que
estos clientes recomienden el negocio a varios de los contactos que se puede tener a
través de las diferentes redes sociales. (Mencia, 2016)

1.1.3 APLICACIONES DE OFERTAS MEDIANTE GEOLOCALIZACION

Actualmente existen algunas opciones en las que se puede disponer de informacién
acerca de lugares cercanos de interés para los usuarios de smartphones y tablets,
muchas de estas opciones no estan disponibles en todo el mundo por lo que se ve la
necesidad de realizar una aplicacion que funcione a nivel local y sea de ayuda para
las personas en la busqueda de opciones de ofertas cercanas. Entre las aplicaciones
disponibles se pueden listar las siguientes:

1.1.3.1 Foursquare

Es una red social, en el que el usuario es capaz de obtener su posicion y mostrar los
lugares y establecimientos cercanos a este sea cual sea la preferencia del usuario,
ademas que cuenta con la conexiéon hacia redes sociales.



Es una aplicacion que puede manejarse en diferentes dispositivos méviles y de
manera gratuita por lo que cuenta con un numero amplio de usuarios y cada uno de
estos puede calificar y dar una opinion acerca del lugar.

Cuenta con disponibilidad para dispositivos moéviles con sistemas operativos
diferentes como: iOS, Android, Windows Phone, etc., ademas que cuenta con un
numero de usuarios mayor a 55 millones alrededor del mundo.

1.1.3.2 FlyerSI

Es una aplicacion que esta vigente en Espafa, la cual contiene cierta informacion de
lugares de interés para las personas que buscan un momento de diversion, comida,
bares, etc., y que dispone de algunas de las ventajas de la geolocalizacién en el
lugar en el que se encuentre el dispositivo. (flyersi, 2015)

1.1.3.3 RadarBar

Es una aplicacién que muestra y busca lugares de ocio y diversion nocturna, esta
aplicacion cuenta con una variedad de opciones de busqueda por interés, sector,
etc., ademas que contiene una valoracion de los lugares para poder tenerlo en
cuenta y compartirlo a través de las redes sociales, esta aplicacion se encuentra
disponible en Madrid-Espafia y con un crecimiento hacia ciudades cercanas.
(creiserds, 2012)

1.1.4 GENERACION DE OFERTAS Y MARKETING EN LA RED

Algunos de los productos que existen en el mercado se venden de manera
automatica, es decir no necesitan mayor difusién de los mismos para volverse
popular, pero para la gran mayoria necesitan de una ayuda o promocién para dar a
conocerse en el mercado, por lo que se vuelve esencial relucir una imagen, ya sea
como producto nuevo o uno reinventado y mejorado.

Existen muchas ofertas de un mismo producto con diferente marca o imagen, una de
las estrategias de establecer la diferencia se encuentra en la calidad que se ofrece
para los consumidores, esto determinara el éxito o fracaso del producto, por lo que
debemos tomar en cuenta ciertos parametros para poder captar la atencion de la
mayoria de los potenciales clientes.

El objetivo es poder dar un valor agregado a un producto ya sea nuevo o existente
para de esta manera poder aumentar su oferta y de igual manera su demanda, para
que con esto se coloque un negocio en un lugar privilegiado de eleccion para las
personas que buscan cierta variedad de productos.

También existe publicidad de muchos productos que se basan en la difusion a través
de diversos medios de comunicacion como: radio, television, internet, vy
especialmente a través de la web 2.0 que se ha convertido en un medio de difusion
masiva de informacion. (Definicion, 2015)



Existe una gran cantidad de tecnologias que son de ayuda para poder conseguir el
objetivo de ofertar los productos a través de la red y a través del dispositivo movil, lo
cual facilitara la difusidn de la informacion de interés para la mayoria de usuarios que
usan esta tecnologia como medio de comunicacion.

1.1.5 PROBLEMAS DE GENERACION DE OFERTAS EN QUITO

Segun datos estadisticos en el Ecuador 2°808.243 de personas usan teléfonos
inteligentes o Smartphone. Es decir el 24,3% de la poblacién ecuatoriana cuenta con
acceso a tecnologia movil, internet actualizado, y acceso a aplicaciones
correspondientes a los teléfonos inteligentes. El crecimiento se ha dado de manera
impresionante en comparacion con afos anteriores, segun la ultima encuesta
presentada el 13 de Abril del 2015, entre el 2013 y 2015 ha crecido de 16,9% al
24,3% el numero de personas con teléfonos inteligentes en el pais, y los usuarios
van desde la edad de 12 ainos en adelante. Ademas que la mayor concentracion de
personas con Smartphone se concentran en la ciudades grandes como son Quito y
Guayaquil. (El comercio, 2015)

Figura 1.1 Uso de Smartphone en Ecuador
Porcentaje de personas que tienen teléfono Inteligente (SMARTPHONE) a nivel naclonal

2011 2012 2013

Fuente: (Espinosa, 2014)

Debido al crecimiento de usuarios que utilizan smartphone en la actualidad, cada vez
existen mas aplicaciones que ofrecen un sinnumero de beneficios, ya sean para
entretenimiento, viajes, negocios, etc. Existen opciones en las que muchos usuarios
no obtienen lo que busca, es por esta razén que a medida que van creciendo el
numero de aplicaciones, también crece la demanda de aplicaciones que sean de
utilidad para los usuarios. En este punto se propone en especifico en la ciudad de
Quito un servicio en el que se puedan promocionar las ofertas de los negocios sean
grandes, medianos o pequeinos y de esta forma llegar una mayor cantidad de
potenciales clientes y tener como resultado del marketing una demanda de producto
creciente.

Debido a la importancia definida en cuanto a la geolocalizacion para los negocios y el
crecimiento de usuarios que usan smartphones, se traduce en una ventaja al
momento de publicar ofertas a través de dispositivos mdviles, ya que cada uno de



estos negocios puede tener un valor agregado sobre otros al poder incluir una oferta
de interés, para que de esta manera el negocio publicitado atraiga un numero mayor
de clientes.

Para este tipo de problema se plantea una solucion mediante la creacion de una
aplicaciéon movil que pueda mostrar las ofertas que se encuentran alrededor del lugar

en donde el usuario se encuentra.

N° |

1

Tabla 1.1 Identificacion de problemas de Geofertas

PROBLEMA

No disponer de tiempo necesario
para poder encontrar o ubicar una
tienda o lugar cercano que cumpla
con las necesidades y gustos de las
personas.

SOLUCION PLANTEADA

Una aplicacion movil la cual al
conectarse con la red, pueda
referenciar lugares de interés
para los usuarios, estos
lugares se van a poder filtrar
de acuerdo a los gustos y
necesidades de las personas.

informacion sobre las
ofertas de almacenes, tiendas,
restaurantes, etc., cercanos a la
ubicacion de la persona.

No tener

Una aplicacion movil que
permita mostrar mediante la
localizacion por GPS lugares
cercanos con la informacién
sobre sus ofertas vigentes.

Existen negocios que necesitan dar
a conocer ofertas de sus productos
que se presentan en ciertas
temporadas. Actualmente se realiza
con propaganda fisica y en
determinados sectores de la ciudad.

Una aplicacion moévil la cual
pueda dar a conocer las
ofertas que se planifique
durante al ano, de manera
oportuna y en mayor numero
de clientes.

No existe una conexion facil a través
de redes sociales y de igual manera
no se puede expresar una opinion
abierta a través de las mismas.

Existe una conexiéon con redes
sociales para poder comentar
acerca de los lugares a las que
las personas acuden y puedan
dejar un comentario del
mismo, para de esta manera
obtener una mejor informacion
de los lugares que se va a
visitar.

Existe mucha informacién sobre
productos de venta en las redes
sociales, la misma que por lo
general no son de interés para
ciertas personas, por lo que se
vuelve tedioso el encontrar
informacion util para el cliente.

Una aplicacibn que permita
filtrar informacion dependiendo
del tipo de busqueda que
desea hacer el cliente, para de
esta manera poder encontrar
ofertas de una forma facil y
rapida.

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres




1.2 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

Para el desarrollo del proyecto se debe tener en cuenta una guia que tenga como
referencia una metodologia de desarrollo agil, que a diferencia de las metodologias
tradicionales cuenta con ciertas ventajas como:

e Evitar el uso de excesiva documentacion
e Mayor contacto con el cliente
¢ Definicion de roles y responsabilidades claros en el equipo.

1.2.1 METODOLOGIAS AGILES

Son métodos que permiten incorporar cambios en el desarrollo de software con
mayor rapidez, para el desarrollo de este tipo de metodologia se tomd como punto de
partida el Manifiesto Agil el cual fue convocado por Kent Beck y aprobado por 17
expertos en 2001, que toma en cuenta muchos puntos para poder diferenciarse de
las metodologias tradicionales de desarrollo de software. Algunos de los puntos de
diferencia entre las metodologias son:

Tabla 1.2 Comparacién de Metodologias Agiles y Tradicionales

METODOLOGIAS AGILES

METODOLOGIAS TRADICIONALES

El cliente forma parte del equipo de
desarrollo

El cliente solo actua con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

Existen un proceso para determinar
cambios durante el desarrollo del
proyecto

Propone resistencia a los cambios

Contiene un numero de artefactos
reducido.

Se basa en un numero de artefactos
bastante completo

No existe un contrato fijo, debido a que
debe ser flexible a cambios

Existe un contrato predefinido

Estad orientado a proyectos pequefios,
con entregas frecuentes.

Se aplica a proyectos de tamafio
variado

Fuente: (Tune-up)

A partir del surgimiento de las metodologias agiles, se han ido desarrollando ciertas
derivaciones de la misma, las cuales se pueden determinar en las siguientes:
SCRUM, Extreme Programming (XP), Cristal Methods, etc., las mencionadas se han
convertido en las mas usadas para gestionar proyectos de desarrollo de software por
lo que se puede realizar un enfoque de comparacion entre cada una de ellas. (José
H. Cands)



1.2.2 EXTREME PROGRAMMING (XP)

Es un enfoque de ingenieria de software formulada por Kent Beck, la cual propone
cierto conjunto de practicas técnicas que se pueden aplicar de manera simultanea
para poder tener un enfoque positivo en el desarrollo de proyectos de software. Esta
metodologia esta basada en valores para poder realzar el enfoque de colaboracion
en el equipo de desarrollo y estos son:

e Comunicacion.- Promueve la comunicacion personal del equipo de trabajo.

o Simplicidad.- Se pretende ser lo mas simple, es decir desarrollar aquello que
sea necesario, sin perder el tiempo en detalles que no se hayan requerido en
ese momento.

e Retroalimentacion.- tener una revisidon por parte del cliente para poder
determinar feedbacks continuos para poder ir determinando cambios que sean
necesarios.

e Coraje.- se debe tener siempre un equipo coordinado y que se diga la verdad
acerca de los avances reales del proyecto sin buscar justificaciones de
errores. (Bahit, Scrum y eXtreme Programming para Programadores, 2012)

XP empieza con la definicién de las historias de usuario las cuales se hacen con
términos conocidos por el cliente. El desarrollo es parte fundamental de esta
metodologia, por lo que se tendra como objetivo la programacion rapida y sin
interrupciones, es decir tratar de afadir funcionalidades a medida que se siga
avanzando con el proyecto.

Esta metodologia trata de fomentar una programaciéon siempre en parejas, para que
de esta manera se pueda ir intercambiando entre si para que el codigo se pueda
conocer por todos los miembros del grupo y asi se puede aumentar la productividad.

Existen ciertos roles que siempre estan presentes en esta metodologia los cuales se
componen en:

e Programador

e Cliente

e Encargado de pruebas (Tester)

e Encargado de seguimiento (Tracker)
e Entrenador (Coach)

e Consultor

e Gestor (Big Boss)

(ingsistemasaustral, 2012)

1.2.3 CRYSTALMETHODS

Es un conjunto de metodologias que se caracteriza por centrarse las personas que
componen el equipo y se reduce al maximo los artefactos producidos. Esta familia de
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metodologias dispone de un color como cdédigo para poder determinar la complejidad
de la misma, es decir mientras mas oscuro es un color, mas pesado o complejo se
vuelve el método.

Tabla 1.3 Metodologias Crystal

NUmero de Personas Metodologia

3a8 Clear

10a 20 Amarillo

21 a50 Naranja

51a100 Roja

Mas personas Marrén, Azul, Violeta

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres

En esta metodologia existen ciertos roles los cuales se clasifican en:

Patrocinador.- Produce la declaracion de mision con Prioridades.

Usuario Experto.- Produce la lista de actores y objetivos junto con el Archivo
de casos de uso y requerimientos.

Disenador Principal.-Produce la descripcion de arquitectura.

Disefiador Programador.- Produce los borradores de las pantallas.

Experto en Negocios.- Produce la lista de autores y objetivos.

Coordinador.- Con coordinacion del equipo produce el mapa de proyecto, plan
de entrega y el estado del mismo.

Verificador.- Produce reportes.

Escritor.- Se encarga del manual de usuario. (Valero, 2014)

Entre las propiedades de esta familia de metodologias encontramos las siguientes:

Entrega frecuente.- Entrega de software a los clientes con frecuencia
Comunicacion osmotica.- El equipo se reune con periodicidad y se debe lograr
una comunicacion mas personal.

Mejora reflexiva.- Mejora continua.

Seguridad Personal.- Se puede opinar acerca de cada percepcion.

Enfoque- Periodos de no interrupcion al equipo desarrollador, con objetivos y
tareas claras.

Facil acceso a usuarios expertos.- Acceso a los usuarios construyen el
proyecto.

Ambiente técnico con prueba automatizada.- Practicas comunes en las
metodologias agiles. (Gustavo Fuentes Lopez, 2013)
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1.2.4 SCRUM

Scrum es una metodologia de desarrollo de software agil que surge como alternativa
para las tradicionales, ademas de las mayormente usadas en el desarrollo de
software que se puede aplicar en casi cualquier proyecto, es un proceso para poder
agilizar proyectos con requerimientos de mayor trascendencia. (Aqua)

1.2.4.1 ROLES DE SCRUM
1.2.4.1.1 ProductOwner

Es el propietario del producto, aquel que sabe del negocio del cliente por lo que tiene
una vision general y completa del producto, debe ser una persona que pueda
representar al cliente y sus especificaciones de manera clara y concisa para que se
puedan traducir en requerimientos. El rol fundamental del duefio del producto es
hacer cumplir la metodologia.

1.2.4.1.2 Scrum Master

Es el lider del equipo el cual debe cumplir con ciertas caracteristicas tanto a nivel
profesional como personal, para que todo proyecto se lleve de una manera adecuada
y el equipo pueda contar con esta persona para tener un soporte en dudas que
puedan surgir a lo largo del desarrollo. (Bahit, Desarrolloweb.com, 2011)

1.2.4.1.3 Development Team

Es el equipo de trabajo multidisciplinario en el cual todos cumplen con el objetivo del
proyecto de manera conjunta para poder realizar cada Sprint. Se recomienda que el
equipo esté formado entre 4 a 8 personas con la presencia de un lider para poder
tener una comunicacién mas directa y diligencia agil. (Bahit, Desarrolloweb.com,
2011)

1.2.4.2 MATERIALES DE SOPORTE DE SCRUM

1.2.4.2.1 ProductBacklog (Lista del Producto)

Consiste en una lista ordenada de ideas para el producto que se mantiene en un
orden que se espera que se conlleve en forma ordenada. (Oliveira, 2012)

1.2.4.2.2 Sprint Backlog (Lista de Pendientes del Sprint)

Es una lista de items o tareas qua han sido refinados y se eligen para desarrollarse
en el Sprint actual las cuales se han seleccionado por el equipo de desarrollo.
(SafeCreative)
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1.2.4.3 REUNIONES DE SCRUM

1.2.4.3.1 Sprint Planing (Reunion de Planificacion del Sprint)

Es una reunién organizada por el Scrum Master con una duracion de 8 horas, las
cuales se dividen en 2 partes, en la primera se selecciona el ProductBacklog y en la
segunda se crea el Sprint Backlog para indicar las tareas del equipo. (SafeCreative)

1.2.4.3.2 DailyScrum Meeting (Scrum Diario)

Se lleva a cabo durante 15 minutos en los que se expondra el avance realizado por
todo el equipo y se pueden realizar las adecuaciones necesarias para poder cumplir
con el compromiso planteado para el Sprint. (SafeCreative)

1.2.4.3.3 Sprint Review (Revision Del Sprint)

Una vez que el Sprint haya terminado se deben presentar los resultados del mismo,
en esta reunidén de 4 horas el equipo presenta al cliente las funcionalidades que se
ha desarrollado para de esta manera obtener un feedback de los asistentes y de esta
manera poder adaptar este plan a los Sprints siguientes. (SafeCreative)

1.2.4.3.4 Sprint Retrospective (Retrospectiva del Sprint)

Esta reunion se la hace al terminar el Sprint Review con una duraciéon de hasta 3
horas en la que participan el Scrum Master y el Equipo para analizar los aspectos
mas importantes y se buscara una solucién para los problemas que se hayan
presentado para de esta manera mejorar el ambiente de trabajo. (SafeCreative)

1.2.5 CICLO DE VIDA DE SCRUM

Como primera instancia se tiene el Duefo del producto (ProductOwner) el cual se
encarga de crear un proyecto, conseguir clientes y de la primera version de la Lista
de Producto (ProductBacklog) en los cuales se detallaran los requerimientos
iniciales, con esto se procede a buscar un equipo capaz de cumplir los
requerimientos establecidos con sus tiempos acordados.

Con la asignacion del equipo y sus respectivas tareas se inicia Scrum, para esto se
reunen el Dueno del producto (ProductOwner), ScrumMaster y el Equipo de
desarrollo (DevelopmentTeam), con el fin de convertir la version incompleta del
ProductBacklog, en la cual solamente esta constituida por los requerimientos, y se
debe realizar una versidén completa con las prioridades, esfuerzos y descripciones de
las historias. Al tener un modelo completo de lo que se propone como proyecto se
procede a hacer la seleccion de trabajo a realizar para el siguiente Sprint lo cual
asegurara que se realicen las tareas prioritarias.
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Figura 1.2 Ciclo de vida Scrum

Scrum

Fuente: (Quiroz, 2012)

1.2.6 SELECCION DE LA METODOLOGIA

Acorde a las necesidades de la valoracion de una metodologia se toma en cuenta un
grado de calificacién o valoracion la cual se presenta en la tabla:

Tabla 0.4 Escala de Valoracion

Valor | Descripcion

1 Malo

2 Regular

3 Bueno

4 Muy Bueno

5 Excelente

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres

Tomando en cuenta ciertos aspectos se plantea una evaluacion en la que se
determinara cual de las metodologias antes propuestas pueda relacionarse con el
desarrollo del proyecto, y cada uno de los aspectos se detalla a continuacion:

Tabla 0.5 Evaluacién de Metodologias Agiles

Sistema como algo cambiante 5 5 4
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Adaptabilidad 5 4 3
Simplicidad 5 5 4
Documentacion de referencia ylo 4 4 3
ayuda

Gestion en proyectos reales 3 5 5
Colaboracion por parte del equipo 5 5 5
Manejo de conocimiento de Ila 3 4 2
metodologia por los autores

Herramientas de soporte de Ila 3 4 2
metodologia

MEDIA TOTAL 413 4.5 3.5

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres

Se decidio utilizar la metodologia agil SCRUM debido a que: esta orientada al trabajo
en equipo, esto resulta una tarea multifuncional la cual ayuda al desarrollo tanto
empresarial como personal en el caso del Equipo de desarrollo debido a que se
intercambian ideas y roles a lo largo del proyecto, por lo que una persona cumple
varios roles en una sola implementacion, teniendo voz y voto para poder tomar
decisiones en resolucion de problemas y demas inquietudes que puedan surgir, y
ademas por el conocimiento y experiencia que tiene el equipo de desarrollo, al usarla
en proyectos académicos y laborales.

1.3 SELECCION DE LAS HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO

Para realizar el desarrollo de la aplicacion moévil de generacion de ofertas se
utilizaran las siguientes herramientas:

1.3.1 SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Es un Sistema operativo basado en Kernel de Linux, este sistema operativo esta
escrito en C, C++ con algunas de sus librerias y java (Ul), esta tecnologia fue
disefiada como plataforma abierta para tecnologias moéviles y por esta razon se
puede mejorar dependiendo de las necesidades de los usuarios.
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Esta plataforma permite el desarrollo de aplicaciones basadas en el lenguaje JAVA 'y
usa bibliotecas desarrolladas por Google y se encuentra bajo la licencia Apache. Se
puede acceder a varias funcionalidades desde el Sistema Operativo que se
concatenan con los teléfonos como son el GPS, llamadas, agenda, etc. (Xataka,
xatakandroid.com, s.f.)

La arquitectura de Android como sistema operativo se determina de la siguiente
manera:

Figura 1.3 Arquitectura Android

Applications
— — — — —
Home Contacts Phone Browser
Application Framework
T Activity T Window “Content T Vew
Manager Manager Providers System
- ’lck:ge ~ .lnphony T Resource ™ Location WNotification
Manager Manager Manager Manager Manager

Libraries Android Runtime

Libraries Core

1

Linux Kernel
—ﬁ;play T Camera m-‘nory ql?'d.or(WC)
Driver Driver Driver Driver
T Keypad TTTWIF T Rudio T Power
Driver Driver Driver Management

Fuente: (Xataka, xatakandroid.com, n.d.)

1.3.2 LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems por lo que se debe definir una clase para poder escribir un programa,
este lenguaje es derivado de C por lo que sintaxis es muy similar entre ambos.

El codigo que se genera por el compilador es independiente de la arquitectura por
esta razon se convierte en un lenguaje multiplataforma que se puede ejecutar en
diferentes entornos como UNIX, Windows o Mac, esto es a causa de que el codigo
se ejecuta a través de una maquina virtual de Java. (Wikilibros, 2014)

Ademas de todas las caracteristicas que se mencionan, este lenguaje nos permite
desarrollar aplicaciones para diferentes usos ya sea web, de escritorio y movil.
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1.3.3 IDE’S DE DESARROLLO EN JAVA

Actualmente existen muchos IDE’s de desarrollo para el lenguaje java, por lo que
entre la variedad existente, se ha determinado la seleccion de uno de entre los mas
relevantes en el desarrollo de aplicaciones java como son:

1.3.3.1 NETBEANS

Es un software de cddigo abierto facil de usar para el lenguaje Java con varias
utilidades como autocompletado de cdédigo, disehador de interfaces de manera
sencilla. (Campos, 2013)

1.3.3.2 ECLIPSE

Es un entorno de cddigo abierto multiplataforma, es muy potente y se pueden
encontrar un sin numero de herramientas y funciones para el desarrollo de
aplicaciones. (Gallardo, 2012)

1.3.3.3 ANDROID STUDIO

Es un entorno de desarrollo integrado para basado en IntelliJ IDEA el cual fue creado
por Jet Brains con una licencia Apache 2.0 y multiplataforma, este entorno posee
varias mejoras con respecto a ADT (Android Developer Tools) de Eclipse,
caracteristicas que sobresalen de los comunmente utilizados, ademas de ser una
herramienta muy util, es una de las mejor caracterizadas en el medio.

Posee algunas caracteristicas que lo hacen muy efectivo como posibilitar el control
de versiones, integracién con Google Cloud, utiliza ProGuard para poder optimizar y
reducir el cédigo del proyecto exportandolo a APK, posee una interfaz especifica
para el desarrollo de Android, etc. Cada una de las caracteristicas mencionadas
proporciona un ambiente de desarrollo muy cdémodo para poder realizar la
programacion de aplicaciones basadas en Android. (SL, s.f.)

Existen algunas caracteristicas que distinguen los IDE’s de desarrollo, y basandose
en cada una de acuerdo a la ponderacion descrita en la tabla 1.4 de escala de
evaluacion:

Tabla 0.6 Escala de Valoracion

Herramientas de Edicion 5 4 5
Conexion con controlador de 5 3 5
versiones

Pruebas Unitarias 5 5 5
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4 5
Documentacion de Soporte 4 5 4
Manejo de conocimiento de IDE por 3 4 4
los Autores
Manejo de Plugins 3 4 5
Adaptabilidad con Android 3 4 5
Usabilidad 4 4 3
Licencia Libre 5 5 3
MEDIA TOTAL 4.2 4.2 4.4

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres

Con la presentacién de las caracteristicas y sus comparaciones se llega a la
determinacion de que el mejor IDE para el desarrollo de la aplicacion en este caso
puntual se constituye en Android Studio debido a que contiene varias de las
caracteristicas incluidas en su entorno y dichas caracteristicas ayudan a tener un
mejor control en la programacion de aplicaciones para Android, por lo que se vuelve
la de mas completa funcionalidad ante los otros 2 objetos de evaluacién.

1.3.4 WEB SERVICES JSON

Es un formato de intercambio como XML que se puede leer de manera sencilla, e
independiente de la plataforma, esta basado en JavaScript lo que lo hace pertinente
para poder manejar aplicaciones Web consumiendo un ancho de banda menor y mas
rapido para el intercambio de datos. (UA, 2008)

1.3.5 SERVIDOR DE VERSIONES

1.3.5.1 GITLAB
A pesar de que Github nos ofrece ciertos servicios muy utiles para poder desarrollar
de manera libre, también tiene un inconveniente, el cual es que no permite tener
repositorios privados, es por esta razén que GitLab nos proporciona esta
funcionalidad para repositorios privados, sin perder ninguna funcionalidad propia de
la herramienta.
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Esta herramienta nos permite tener un control de las versiones que manejamos en el
repositorio que creamos y de esta manera ayuda a mantener una mejor definicion de
lo que se trata de cada proyecto de software, de igual manera cuenta con una
version para empresas con personalizacidon que frece ciertas ventajas sobre la
version de personas en cuanto a ciertas funcionalidades. (Xataka, genbetadev.com)

Para la seleccion del servidor de versiones se tomo en cuentas varios puntos los
cuales facilitan el uso del mismo tales como: instalacion, seguridad y demas ventajas
que ofrecen estos programas, es por tal razén que el uso de servidores se redujo a la
herramienta de GITLAB la cual nos proporciona las utilidades necesarias para
nuestro caso.

1.3.6 HERRAMIENTAS DE MODELAJE Y GESTION DE BDD

1.3.6.1 POWER DESIGNER

Es una familia de productos de modelaje para analistas y disefiadores de bases de
datos y sistemas de informacién orientada a modelos de datos tanto a nivel fisico
como conceptual, su estructura brinda las herramientas para poder adaptarse al
alcance de los proyectos.

Las caracteristicas de esta herramienta permite disefiar una base de datos de
manera estructurada y eficaz sin tomar en cuenta una metodologia en especifico,
esta incluye 6 herramientas que ayudan a desarrollar proyectos para satisfacer
necesidades de manera efectiva como son:

» PowerDesignerProcessAnalyst.- analiza flujo de datos.
+ PowerDesignerDataArchitect.- provee base de datos de manera eficiente.

* PowerDesignerAppModeler.- disefio y ajuste de componentes de objetos y
datos en las aplicaciones.

+ PowerDesignerWarehouseArchitect.- provee un datawarehouse para el disefio
de implementacion de una base de datos.

+ PowerDesignerMetaWorks.- permite ver y compartir informacion del modelado
de base de datos.

+ PowerDesignerViewer.- crea reportes de modelos fisicos, conceptuales y
procesos del modelado de base de datos.

Cada una de estas herramientas ayuda de manera especifica en los proyectos que
se realicen dependiendo de la necesidad. (elblogpuerta, 2012)

1.3.6.2 NAVICAT
Es un software para poder gestionar Bases de Datos, muchos de estos libres como
son: MySQL, PostgreSQL y Oracle. Este es un sistema multiplataforma el cual
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cuenta con una interfaz muy amigable con el usuario y puede soportar varios tipos de
conexiones ya sea para base de datos locales o remotos.

Este sistema permite simplificar la gestion de base de Datos y reducir costes,
ademas que ayuda a satisfacer las necesidades ya sea de administradores de BDD,
desarrolladores y diferentes tipos de empresas medianas y pequefas. (blueorb.es)

Unas de las grandes ventajas de este modelador en el caso especifico del proyecto,
es que se adapta al lenguaje de SQLite el cual se usa para el desarrollo del gestor de
BDD de Android.

SELECCION DE HERRAMIENTA DE MODELAJE

La herramienta de modelaje que se utilizara es NAVICAT, la razén por la que se
utiliza esta herramienta en el desarrollo del presente proyecto es debido a que esta
soporta la integracién de la sintaxis de SQLite por lo que nos ayuda manejar el
disefio y mantenimiento de los datos de manera mas efectiva.

1.3.7 GESTOR DE BDD PARA EL CLIENTE

1.3.7.1 SQLITE BD

En el uso de una aplicacion mévil se hace necesario el almacenamiento interno del
dispositivo que se esté utilizando, por tal motivo va a constar de una base de datos
local, y se definira a SQLite para este propdsito.

SQLite es un sistema gestor de base de datos relacional nativa del sistema operativo
de Android que se basa en el Lenguaje Estructurado de Consultas (SQL), y servira
para poder almacenar la informacion necesaria en el momento que se necesite.
(Mikoluk, 2013)

1.3.8 GESTOR DE BDD WEB

1.3.8.1 ORACLE XE

Es una potente herramienta de gestion de Base de Datos la cual es gratuita con el
principal objetivo de introducir al mundo de los desarrolladores a un producto
robusto. (Oracle, 2015)

Este gestor esta disponible para varias plataformas como Windows, Linux, Mac y
ofrece los servicios y componentes de una base de datos confiable y eficiente. Al ser
una herramienta gratuita tiene ciertas limitaciones en su almacenamiento, y si se
desea actualizar a versiones mas completas existe una versién pagada de la misma.

1.3.8.2 POSTGRESQL

Consiste en un gestor de Base de Datos orientado a Objetos de entorno libre con
cédigo abierto, este se distribuye bajo la licencia BSD, esta herramienta permite una
concurrencia bastante alta por lo que se vuelve una base estable para el desarrollo
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de software en diversos tipos de plataformas y se maneja en un lenguaje similar al
PL/SQL de Oracle (Ginesta & Mora)

1.3.8.3 SELECCION DEL GESTOR DE BDD WEB
La comparacion de los motores de base de datos se realiza de acuerdo a la
ponderacion descrita en la tabla 1.4 de escala de evaluacion.

Tabla 0.7 Evaluacion de Gestor de BDD

Licencia Libre 5 5
Usabilidad 4 5
Multiplataforma 5 5
Conexion con Gestores de BDD 4 5
Parametros Conocidos de 4 3

configuracion

Manejo de conocimiento de la 2 4

herramienta por los autores

MEDIA TOTAL 4 4.5

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres

De acuerdo a los detalles descritos se concluye que para el uso de un gestor de BDD
en el caso del proyecto se realizara con PostgreSql debido a que por su manejo y
sus diversas ventajas sobre Oracle XE ayuda de mejor manera en el desarrollo de la
aplicacion que sera soportada en la plataforma Web.
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CAPITULO II: DESARROLLO DEL SISTEMA

Basados en el analisis del problema presentado en el capitulo anterior y con la
justificacion del caso se procedera al desarrollo de una aplicacion utilizando la
metodologia Scrum, por lo que se tomaran en cuenta muchos de los puntos que
describen el uso de dicha metodologia.

Se debe definir roles de acuerdo a Scrum como se muestra a continuacion:

Tabla 2.1 Roles Scrum para la aplicaciéon “Geofertas”

ROL PERSONA

Dueio de Producto Paul Vilca

Scrum Master César Tenemaza

Equipo Scrum Miguel Torres, César Tenemaza

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1 PLANIFICACION DEL DESARROLLO DEL SISTEMA

Previamente al desarrollo de la aplicacion se describiran a los usuarios que van a
formar parte de la misma, es por esta razéon que se describen a los siguientes:
Administrador, Usuario General y Usuario Registrado.

Administrador: Toda persona que sea la encargada de manejar la informacion de
las ofertas, ésta persona se encargara de administrar las ofertas que van a estar
disponibles para la aplicacion.

Usuario General: Toda persona que tenga instalada la aplicacién en un dispositivo
movil con Sistema Operativo Android 4.0 en adelante, GPS y conexién a internet.

Usuario Registrado: Toda persona que cumpla con las caracteristicas de un usuario
general ademas de realizar el registro de un usuario en el sistema.

Los usuarios de la aplicacion requieren:

Tabla 2.2 Requerimientos de usuarios

Requerimiento Usuario
Administracion de Contenido Web Usuario Web
Geolocalizacion ofertas de Interés. Usuario General
Ver informacion de ofertas. Usuario General
Compartir y guardar Ofertas de interés. Usuario Registrado
Buscar ofertas mediante criterios de | Usuario Registrado
busqueda.

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.



22

2.1.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS (PRODUCT BACKLOG)

Se establece una plantilla de las “Historias de Usuario y criterios de aceptacion” que
se usara en el desarrollo del proyecto, a continuacion se describe la misma:

Enunciado de la Historia:

e ID: es un codigo identificador de la Historia de Usuario.

e Rol: se refiere al rol que desempena la persona cuando realiza la
funcionalidad que se describe.

e Caracteristica/ Funcionalidad: representa la funcién que el rol quiere o
necesita hacer en el sistema que se esta desarrollando.

¢ Razén/Resultados: se refiere a o que el rol necesita lograr al ejecutar la
accion.

Por otro lado se tiene las columnas de los Criterios de Aceptacion:

¢ N° de escenario: especifica el numero del escenario asociado a la historia.

e Criterio de aceptacion (Titulo): titulo del escenario que describe al criterio.

e Contexto: proporciona una mayor descripcion sobre las condiciones que
desencadenan el escenario.

e Evento: representa la accion como tal que el usuario ejecuta.

e Resultado/ Comportamiento esperado: dado el contexto y la accion
ejecutada por el usuario, la consecuencia es el comportamiento del sistema en
esa situacion.
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2.1.2 HISTORIAS DE USUARIO TECNICAS

A partir de las historias de usuario determinadas por el cliente y sus criterios se crean
las historias de usuario técnicas, las cuales permitiran determinar las prioridades de
las historias de usuario para el desarrollo por el duefio del producto.

2.1.2.1 Historia de Usuario 0

Historia de Usuario

Numero: 0 Nombre: Disefar la Arquitectura de la aplicacion.

Usuario: Arquitecto de la Aplicacién.

Prioridad en el negocio (alta, media,
baja): alta

Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
bajo): alto

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El arquitecto de la aplicacion requiere disefar la arquitectura

Requerimientos de Software:

Generar cédigo SQL.

© a kb=

Implementar los Web Services.

Disenar arquitectura de la aplicacion.
Disenfar la estructura de la base de datos.

Implementar modelo conceptual de datos.

Disenar Web Services necesarios en la aplicacion.
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2.1.2.2 Historia de Usuario 1

Historia de Usuario

Nombre: Mostrar en la pantalla del dispositivo el mapa del

NUmero: 1
punto actual y las ofertas cercanas.

Usuario: Usuario General

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): alta bajo): alto

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra ver en el mapa el punto actual donde se
encuentra y las ofertas cercanas en la pantalla del dispositivo.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz en el dispositivo mévil para mostrar el mapa.

2. Consumir Web Service para cargar informacion a la base de datos del
dispositivo movil.

3. Cargar todos los datos disponibles de la base de datos del dispositivo
movil.

4. Mostrar en el mapa los puntos localizados de ofertas cercanas.

Criterio de Aceptacién Contexto

Mostrar la ubicacion de las ofertas |En caso de que el usuario se encuentre
cercanas en el mapa. en un radio cercano de las ofertas.

Observacion: El usuario necesita tener activado el GPS y disponer de una red
de internet activa en su dispositivo mévil para obtener su ubicacién geografica
actual.
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2.1.2.3 Historia de Usuario 2

Historia de Usuario

NuUmero: 2 Nombre: Mostrar informacion de oferta seleccionada.

Usuario: Usuario General

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): alta bajo): alto

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra ver la informacién completa de la oferta a la que
hizo referencia al momento de seleccionar el punto de interés.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz para mostrar la informacion de la oferta seleccionada.

AR

2. Presentar la informacion detallada de la oferta seleccionada.
3. Presentar datos de contacto de la empresa referente a la oferta.

Criterios de Aceptacion Contexto

Mostrar informacion de ofertas de|En caso de que el punto de interés
interés seleccionada. tenga toda la informacién disponible.

Observacion: El usuario necesita disponer de internet activo en su dispositivo
movil para obtener informacion.
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2.1.2.4 Historia de Usuario 3

Historia de Usuario

NuUmero: 3 Nombre: Registro de usuario.

Usuario: Usuario General

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): alta bajo): alta

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El cliente seleccionara en el menu la opcidén de registrar usuario,
donde se mostraran una pantalla con los datos que se debe llenar para el registro
de usuario.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz de registro de usuario.

2. Crear web service para envio de informacion de registro de usuario.
3. Ingresar datos de usuario y validarlos.

4. Almacenar informacion en la base de datos.

Criterio de Aceptacion Contexto

Registrar informaciéon de usuario con|En caso de que el usuario vincule su
vinculacién a cuenta de correo. cuenta con su correo.

Observacion: No podra registrarse mas de una vez el mismo cliente con el
mismo correo. El usuario necesita tener habilitado un plan de datos o conexién
WIFI en su dispositivo movil para el registro.
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2.1.2.5 Historia de Usuario 4

Historia de Usuario

NuUmero: 4 Nombre: Iniciar sesion como usuario registrado.

Usuario: Usuario Registrado

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): media bajo): media

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra iniciar sesion como un usuario registrado
previamente en la aplicacion, caso contrario direccionara al usuario a la pagina
de registro.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz de iniciar sesion.

2. Consumir web service de autenticacion de usuario.
3. Ingresar datos de usuario registrado y validarlos.

4. Ingresar a la aplicacion en modo de usuario registrado.

Observacion: Solo podran iniciar sesion los usuarios registrados, validando sus
datos.
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2.1.2.6 Historia de Usuario 5

Historia de Usuario

NuUmero: 5 Nombre: Guardar informacion de oferta en dispositivo movil.

Usuario: Usuario Registrado

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): media bajo): media

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra guardar la informacion de la oferta en el
dispositivo movil.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz para guardar informacion de oferta.

Y
(Sienie @ depocts!

)

2. Crear web service de informacion de oferta

3. Guardar la informacion de la oferta seleccionada en el dispositivo maovil.

Criterio de Aceptacién Contexto

Guardar informacion de la oferta en la|En caso de que el usuario se encuentre
base de datos del dispositivo. iniciada la sesion personal dentro de la
aplicacion.

Direccionar al usuario a la pantalla de | En caso de que el usuario no tenga una
registro de usuario. sesion activa en la aplicacion.

Observacion: El usuario necesita estar registrado para poder guardar la
informacion de la oferta seleccionada.
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2.1.2.7 Historia de Usuario 6

Historia de Usuario

Nombre: Compartir la informacion de la oferta a través de redes

Numero: 6 .
sociales.

Usuario: Usuario Registrado

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): media bajo): media

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra compartir la oferta de interés a través de redes
sociales.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz para compartir informacioén de oferta.

2. Compartir informacion de la oferta seleccionada a través de redes

sociales.

Criterio de Aceptacién Contexto

Compartir informacion de la oferta a|En caso de que el usuario requiera
través de redes sociales. compartir la informacion a través de
alguna red social.

Dirigir al usuario a una pantalla para|En caso de que el usuario no tenga una
poder registrarse como usuario. sesion activa en la aplicacion.

Observacion: El usuario necesita estar registrado con su cuenta para poder
compartir la informacién de la oferta seleccionada.
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2.1.2.8 Historia de Usuario 7

Historia de Usuario

Numero: 7 Nombre: Buscar ofertas guardadas de manera agil.

Usuario: Usuario Registrado

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): media bajo): medio

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra realizar la busqueda de ofertas guardadas para
poder acceder a ellas mediante filtros para poder seleccionarlas.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz de busqueda de oferta.

2. Consumir web service de ofertas guardadas.
3. Mostrar los filtros de busqueda.

4. Mostrar la opcion u opciones de resultado de la busqueda.

Criterio de Aceptacion Contexto

Mostrar una pantalla de opciones de|En caso de ser un usuario registrado.
busqueda por filtrado.

Observacion: Se realizara la busqueda a través de filtros como: categoria o
local.
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2.1.2.9 Historia de Usuario 8

Historia de Usuario

NiUmero: 8 Nombre: Editar informacién de usuario registrado.

Usuario: Usuario Registrado

Prioridad en el negocio (alta, media, | Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
baja): baja bajo): bajo

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra editar la informacion personal.

Requerimientos de Software:

1. Disefo de interfaz de edicion de informacion personal.

2. Consumir web service de autenticacion de usuario.
3. Mostrar la pagina con el formulario de edicion.
4. Editar informacién y almacenarla en la Base de datos a través del web

service de registro de usuario.

Criterio de Aceptacion Contexto

Mostrar una pantalla de opciones de|En caso de ser un usuario registrado.
edicion de informacion de usuario.

Observacion: Se realizara la edicion de la informacion de usuario como: nombre,
fotografia y preferencias de ofertas.




2.1.2.10 Historia de Usuario 9

Historia de Usuario

NuUmero: 9 Nombre: Editar parametros de aplicacion.

Usuario: Usuario Registrado

Prioridad en el negocio (alta, media,
baja): media

Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
bajo): media

Responsable: Equipo Scrum

Descripcion: El usuario podra tener control de los parametros de la aplicacion.

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz de edicién de parametros.

2. Mostrar la pagina con el formulario de edicion de parametros.

3. Editar parametros de aplicacién y almacenarlo en la Base de datos.

Criterio de Aceptacion

Contexto

parametros.

Mostrar una pantalla de edicidon de|En caso de ser un usuario registrado.

Observacion: Se realizara la edicion de parametros.
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2.1.2.11 Historia de Usuario 10

Historia de Usuario

Numero: 10 |Nombre: Mostrar informacion de ayuda y error.

Usuario: Usuario Registrado

Prioridad en el negocio (alta, media,
baja): baja

Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
bajo): baja

Responsable: Equipo Scrum

aplicacion.

Descripcion: El usuario podra ver informacién de ayuda acerca del uso de la

Requerimientos de Software:

1. Diseno de interfaz de informacion de ayuda.

2. Mostrar en el menu una opcion de ayuda para el usuario.
3. Mostrar informacion de ayuda para el usuario.

4. Definir formato de mensajes de error a mostrar.

Criterio de Aceptacion

Contexto

Mostrar una pantalla de ayuda.

Para conocer el funcionamiento de la
aplicacion.

Mostrar mensajes cortos de error.

En caso de ocurrir un error o mostrar
mensajes informativos.
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2.1.2.12 Historia de Usuario 11

Historia de Usuario

Nidmero: 11
web.

Nombre: Ingresar informacién de ofertas a través de la pagina

Usuario: Usuario Web

Prioridad en el negocio (alta, media,
baja): media

Riesgos en el desarrollo(alto, medio,
bajo): media

Responsable: Equipo Scrum

ofertas a mostrar.

Descripcion: El usuario web podra ingresar la informaciéon necesaria de las

Requerimientos de Software:

1. Disenar formulario Web de ingreso de datos de ofertas.

‘-,., .
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3. Validar datos de ingreso.

2. Ingresar datos de ubicacion de ofertas.

Criterio de Aceptacion

Contexto

Mostrar pantalla web

Para ingresar informacién de oferta.

2.1.3 LISTA INICIAL DEL PRODUCTO (INITIAL PRODUCT BACKLOG)

El Product Backlog inicial se puede observar de manera detallada en la siguiente

tabla, con las columnas indicadas a continuacion:

¢ Orden.- este item se refiere a la prioridad que tiene el requerimiento.
e Requerimiento.- Nombre de la necesidad que tiene el usuario.
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e Historia de Usuario.- referencia al detalle de la necesidad del usuario.

El Product Backlog se lista de acuerdo a la prioridad que se tiene por cada historia de
usuario asi como su riesgo en el desarrollo del proyecto, por lo que lo ordenamos en
los siguientes grupos de prioridad: alta, media y baja.

Tabla 2.4 Lista de Producto (Product Backlog)

ORDEN | REQUERIMIENTO HISTORIA DE
USUARIO

1 Disenar de la Arquitectura de la Aplicacion. 0
9 Mostrar en la pantalla del dispositivo el mapa con el 1
punto actual y las ofertas cercanas.
3 Mostrar informacién de oferta seleccionada. 2
4 Registro de usuario. 3
5 Iniciar sesion como usuario registrado. 4
6 Guardar informacion de oferta en dispositivo moévil. 5
7 Buscar ofertas guardadas de manera agil. 7
8 Compartir la informacion de la oferta a través de 5
redes sociales.
9 Editar parametros de aplicacion. 9
10 Editar informacién de usuario registrado. 8
11 Mostrar informacion de ayuda vy error. 10
12 Ingresar informacion de ofertas a través de la 11
pagina web.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1.4 REFINAMIENTO DE LA LISTA DE DEL PRODUCTO (REFINEMENT
PRODUCT BACKLOG)

El refinamiento trata de identificar de manera mas especifica la lista antes realizada,
debido a que se le afiade el detalle por pasos de cada uno de los requerimientos que
se mostraron en la lista inicial del producto. Se presenta a continuacion en la tabla
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2.5 la lista de las historias de usuario con las tareas especificas de cada uno de los
requerimientos.

Tabla 2.5 Refinamiento de la Lista de Producto

ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS

Disenar la 1.1 Disefar arquitectura de la aplicacion.
Arquitectura de la | 1.2 Disefar estructura de la BDD.
Aplicacion. 1.3 Crear modelo conceptual de datos.
1 1.4 Generar codigo SQL.
(HUO) 1.5 Disefiar Web Services necesarios en la
aplicacion.
1.6 Implementar los Web Services.
2.1Disefo de interfaz en el dispositivo movil para
mostrar el mapa.
Mostrar en la 2.2Consumir web service para cargar
pantalla del informacion a la base de datos del dispositivo
dispositivo el mapa movil.
2 con el punto actual | 2.3Cargar todos los datos disponibles de la base
y las ofertas de datos del dispositivo mévil.
cercanas. 2.4 Mostrar en el mapa los puntos localizados de
(HU1) ofertas cercanas.
Mostrar . :
. . 3.1Disefic de interfaz para mostrar la
informacion de informacion de la oferta seleccionada.
3 oferta 3.2Presentar la informacion detallada de la
seleccionada. oferta seleccionada.
3.3Presentar datos de contacto de la empresa
(HU2) referente a la oferta.
Registro de 4.1Disefio de interfaz de registro de usuario.
usuario. 4.2 Crear web service para envio de informacién
4 de registro de usuario.
(HU3) 4.3Ingresar datos de usuario y validarlos.
4.4 Almacenar informacion en la base de datos.




Iniciar sesidon como

ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS

5.1 Disefno de interfaz de iniciar sesion.
5.2Consumir web service de autenticacion de
usuario.

usuario registrado. | 5 3|ngresar datos de usuario registrado y
HUA4 validarlos.
( ) 5.4Ingresar a la aplicacidn en modo de usuario
registrado.
Guardar
informacion de 6.1Disefio de interfaz para guardar informacion
oferta en de oferta.

dispositivo movil.

(HU5)

6.2 Crear web service de informacion de oferta.
6.3Guardar la informacion de Ila oferta
seleccionada en el dispositivo movil.

Compartir la
informacion de la
oferta a través de

redes sociales.

(HUB)

7.1Disefio de interfaz para compartir informacion
de oferta.

7.2Compartir  informacion de la oferta
seleccionada a través de redes sociales.

Buscar ofertas
guardadas de
manera agil.

(HU7)

8.1Disefio de interfaz de busqueda de oferta.

8.2 Consumir web service de ofertas guardadas.
8.3 Mostrar los filtros de busqueda.

8.4 Mostrar la opcion u opciones de resultado de

la busqueda.

Editar parametros
de aplicacion.

(HU9)

9.1Disefo de interfaz de edicion de parametros.

9.2Mostrar la pagina con el formulario de edicion
de parametros.

9.3 Editar

almacenarlo en la Base de datos.

parametros de  aplicacion vy
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Editar informacion

ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS

10.1 Disefio de interfaz de edicion de

informacion personal.

de usuario 10.2 Consumir web service de autenticacion de
registrado. usuario.
10 (HU8) 10.3 Mostrar la pagina con el formulario de
edicion.
10.4 Editar informacién y almacenarla en la
Base de datos a través del web service de
registro de usuario.
11.1 Disefio de interfaz de informacién de
Mostrar ayuda.
informacion de 11.2 Mostrar en el menu una opcion de ayuda
ayuda y error. para el usuario.
" (HU10) 11.3 Mostrar informacion de ayuda para el
usuario.
11.4 Definir formato de mensajes de error a
mostrar.
Ingresar 12.1 Disefar formulario Web de ingreso de
informacion de datos de ofertas.
12 ofertas a través de

la pagina web.

(HU11)

12.2 Ingresar datos de ubicacién de ofertas.

12.3 Validar datos de ingreso.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1.5 DEFINICION DE SPRINTS
El proyecto va a requerir 4 Sprints con duracién de 12 dias cada uno. Se definiran los
Sprints del proyecto con cada una de las historias de usuario que se involucran a
continuacion en el Release Planning.
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Tabla 2.6 Release Planning

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4
HUO HU1 HU4 HU9
HU2 HUS HU8
HU3 HU6 HU10
HU7 HU11

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1.5.1 Definicion del Primer Sprint

El primer Sprint tiene como duracién 12 Dias empezando el dia 27 de Septiembre del
2015 y terminando el 12 de Octubre del 2015. Las tareas a realizarse en el presente
Sprint por el equipo son: 1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.5, 1.6. En la tabla 2.7 se muestran las
tareas que se van a realizar con sus respectivos puntajes de historia o story points.

2.1.5.1.1 Objetivo del Primer Sprint

Definir la arquitectura de la aplicacion, disefiar la base de datos asi como los web
services correspondientes.
Tabla 2.7 Lista de Tareas del Primer Sprint

ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS ESTIMAC.ION
(story points)
1.1 Disenar arquitectura de Ila 13
aplicacion.
1.2 Disefiar la estructura de la BDD. 13
Disefiar la 1.3 Crear el modelo conceptual de 8
1 Arquitectura de datos.
la aplicacion. 1.4 Generar codigo SQL. 8
1.5 Disefiar Web Services necesarios
en la aplicacion. 13
1.6 Implementar Web Services. 13
Story Points Totales 68

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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2.1.5.1.2 Scrum Diario del Primer Sprint

Las reuniones diarias no se suelen documentar debido a que se busca tener un
contacto mas directo y colaboracion entre el Equipo para poder cumplir con el
objetivo del Sprint. En las figura 2.1 se pude visualizar el esfuerzo diario realizado en
el Primer Sprint.

Figura 2.1 Esfuerzo realizado en el primer Sprint
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1.5.2 Definicion del Segundo Sprint
El segundo Sprint tiene una duracion de 12 dias empezando el dia 13 de Octubre del
2015 y terminando el 28 de Octubre del 2015. Las tareas a realizarse en el presente
Sprint por el equipo son: 2.1,2.2,2.3,2.4,3.1,3.2y 3.3,4.1,42,4.3. En la Tabla 2.8
se presentan las tareas a realizarse con su respectiva estimacion, es decir con sus
puntajes de historia o story points.

2.1.5.2.1 Objetivo del Segundo Sprint

Desarrollar pantallas funcionales que permitan mostrar los puntos de interés o
lugares de Ofertas en el dispositivo movil al usuario.



Tabla 2.8 Lista de Tareas del Segundo Sprint

ESTIMACION
ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS .
(story points)
2.1 Disefo de interfaz en el dispositivo 8
movil para mostrar el mapa.
Mostrar en la
pantalla del 2.2 Consumir web service para cargar
dispositivo el mapa |informacién a la base de datos del 8
con el punto actual y|dispositivo mévil.
2 las ofertas cercanas.
2.3 Cargar todos los datos disponibles
de la base de datos del dispositivo 5
movil.
2.4 Mostrar en el mapa los puntos
. 8
localizados de ofertas cercanas.
3.1 Disefio de interfaz para mostrar la
. - . 8
informacion de la oferta seleccionada.
Mostrar informacion
5 de 9ferta 3.2 Presentar la informacién detallada 5
seleccionada.  |qe |5 oferta seleccionada.
3.3 Presentar datos de contacto de la 5
empresa referente a la oferta.
4.1 Disenar la interfaz de registro de 3
usuario.
4.2 Crear web service para envio de 3
informacion de registro de usuario.
4 Registro de usuario.
4.3 Ingresar datos de wusuario y 5
validarlos.
4.4 Almacenar informacion en la base 3
de datos.
Story Points Totales 68

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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2.1.5.2.2 Scrum Diario del Segundo Sprint
En la Figura 2.2 podemos ver el esfuerzo realizado durante el Sprint 2.

Figura 2.2 Esfuerzo realizado en el segundo Sprint
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1.5.3 Definicion del Tercer Sprint

El tercer Sprint tiene una duracion de 12 dias empezando el dia 29 de Octubre del
2015 y terminando el 17 de Noviembre del 2015. Las tareas a realizarse en el
presente Sprint por el equipo son: 5.1, 5.2, 5.3, 54, 6.1,6.2, 6.3, 7.1, 7.2, 8.1, 8.2,
8.3, 8.4 En la Tabla 2.9 se presentan las tareas a realizarse con su respectiva
estimacion, es decir con sus puntajes de historia o story points.

2.1.5.3.1 Objetivo del Tercer Sprint

Desarrollar pantallas funcionales que permitan manejar la informacion del usuario,
asi como guardar y compartir las ofertas en el dispositivo movil.



Tabla 2.9 Lista de Tareas del Tercer Sprint

ESTIMACION
ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS (story points)
5.1 Disefar la interfaz de iniciar sesion. 8
Iniciar sesién como |5 2 |ngresar datos de usuario registrado 5
usuario registrado. |y validarlos.
S 5.3. Consumir web service de 5
autenticacion de usuario
5.4 Ingresar a la aplicacién en modo de 5
usuario registrado.
6.1 Disenar la interfaz para guardar 3
informacion de oferta.
Guardar informacion
de oferta en 6.2 Crear web service de informacién de 8
6 dispositivo movil |oferta.
6.3 Guardar la informacién de la oferta 5
seleccionada en el dispositivo movil.
Compartir la 7.1 Dlse'r'lo de interfaz para compartir 3
. C informacion de oferta.
; informacioén de la
ofertaatra\{es de 7.2 Compartir informaciéon de la oferta
redes sociales . . . 5
seleccionada a través de redes sociales.
8.1 Disefar la interfaz de busqueda de 8
oferta.
8.2 Consumir web service de ofertas
Buscar ofertas dad 5
8 guardadas de guardadas.
manera agil. 8.3 Mostrar los filtros de busqueda. 5
8.4 Mostrar la opcién u opciones de 5
resultado de la busqueda.
Story Points Totales 72

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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2.1.5.3.2 Scrum Diario del Tercer Sprint
En la Figura 2.3 podemos ver el esfuerzo realizado durante el Sprint 3.

Figura 2.3 Esfuerzo realizado en el tercer Sprint
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1.5.4 Definicion del Cuarto Sprint

El Cuarto Sprint tiene una duracién de 12 dias empezando el dia 18 de Noviembre
del 2015 y terminando el 3 de Diciembre del 2015. Las tareas a realizarse en el
presente Sprint por el equipo son: 9.1, 9.2, 9.3, 10.1, 10.2, 10.3, 10.4, 11.1, 11.2,
11.3, 11.4 En la Tabla 2.10 se presentan las tareas a realizarse con su respectiva
estimacion, es decir con sus puntajes de historia o story points.

2.1.5.4.1 Objetivo del Cuarto Sprint

Desarrollar pantallas funcionales que permitan manejar los parametros de usuario asi
como los errores y ayuda para el usuario.



Tabla 2.10 Lista de Tareas del Cuarto Sprint

ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS ESTIMACION

(story points)

9.1 Disefo de interfaz de edicién de

parametros. 8
Editar parametros
de aplicacion.  |9.2 Mostrar a pagina con el formulario de 8
9 edicion de parametros.
9.3 Integrar interfaz de edicién de 5
parametros con web services.
10.1 Disefio de interfaz de edicion de 3

informacion personal.

o .. 10.2 Consumir web service de
Editar informacion C . 8
autenticacion de usuario.

de usuario

10 registrado. 40 3 Mostrar la pagina con el formulario 5
de edicion.
10.4 Editar informacion y almacenarla en
la Base de datos a través del web service 5
de registro de usuario.
11.1 Disefio de interfaz para informacién 8
de ayuda.
11.2 Mostrar en el menu la opcién de 5
ayuda para el usuario.
11.3 Mostrar informacién de ayuda para el 5

11 Mostrar usuario.

informacion de
ayuda
5

11.4 Definir formato de mensajes de error
a mostrar.
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ESTIMACION
(story points)

ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS

12.1 Disenar formulario Web de ingreso de 3

datos de ofertas.

Ingresar
1 informacion de |12.2Ingresar datos de ubicacion de 3
ofertas a través de ofertas.

la pagina web. ; .
12.3 Validar datos de ingreso. )
Story Points Totales 78

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.1.5.4.2 Scrum Diario del Cuarto Sprint
En la Figura 2.4 podemos ver el esfuerzo realizado durante el Sprint 4.

Figura 2.4 Esfuerzo realizado en el cuarto Sprint
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres
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2.1.6 LISTA FINAL DEL PRODUCTO (FINAL PRODUCT BACKLOG)

Durante el desarrollo de la aplicacion se ha ido refinando la lista del producto, a
continuacion en la tabla 2.11 se presentan los cambios realizados a lo largo de los
sprints correspondientes a la aplicacién, las columnas presentadas se definen en:

Orden: Se refiere a la prioridad del requerimiento.

Requerimiento: Es la definicion del requerimiento.

Tareas iniciales: Son las tareas con las que se inicia el desarrollo.

Tareas finales: Son las tareas que se agregaron o sustituyeron a una tarea
inicial.

Observaciones: Se especifica la explicacion del cambio realizado.

Sprint:  Especificacion del sprint en que se realizd el cambio.
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Tabla 2.12 Pila del Producto Final

ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS
Disefar la 1.1 Disenar arquitectura de la aplicacion.
Arquitectura de la 1.2 Disefiar estructura de la BDD.
1 Aplicacion. 1.3 Crear modelo conceptual de datos.
1.4 Generar codigo SQL.
(HUO) 1.5 Disefiar Web Services necesarios en la
aplicacion.
1.6 Implementar los Web Services.
2.1 Disefio de interfaz en el dispositivo movil para
mostrar el mapa.
Mostrar en la pantalla | 2 2 Consumir web service para cargar informacion a
del dispositivo el la base de datos del dispositivo mavil.
2 mapa con el punto | 2.3 Cargar todos los datos disponibles de la base de
actual y las ofertas datos del dispositivo movil.
cercanas. _
2.4 Mostrar en el mapa los puntos localizados de
(HU1) ofertas cercanas.
Mostrar informacion
de oferta 3.1 Disefno de interfaz para mostrar la informacion de
seleccionada. la oferta seleccionada.
3 3.2 Presentar la informacion detallada de la oferta
(HU2) seleccionada.
3.3 Presentar datos de contacto de la empresa
referente a la oferta.
Registro de usuario. | 4.1 Disefio de interfaz de registro de usuario.
4.2 Crear web service para envio de informacion de
4 (HU3) registro de usuario.
4.3 Ingresar datos de usuario y validarlos.
4.4 Almacenar informacion en la base de datos.
5.1 Disefno de interfaz de iniciar sesion.
Iniciar sesion como | 5.2 |ngresar datos de usuario registrado y validarlos.
5 usuario registrado. | 53. Consumir web service de autenticacion de
usuario
(HU4) 5.4 Mostrar menu vy opciones para usuario
registrado.
Guardar informacion | 6.1 Disefio de interfaz para guardar informacion de
6 de oferta en oferta.
dispositivo mévil. 6.2 Crear web service de informacion de oferta.
(HU5) 6.3 Guardar la informacion de la oferta seleccionada

en el dispositivo movil.
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ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS
Compartir la
informacion fje la 7.1 Disefio de interfaz para compartir informacion de
7 oferta a traves de oferta.
redes sociales. 7.2 Integrar interfaz de informacion de oferta con
redes sociales.
(HU®6)
8.1 Disefio de interfaz de busqueda de oferta.
Buscar ofertas 8.2 Consumir web service de ofertas guardadas.
8 guardadas de 8.3 Mostrar los filtros de busqueda.
manera agil. 8.4 Mostrar la opcién u opciones de resultado de la
(HU7) busqueda.
. 9.1 Disefo de interfaz de edicion de parametros.
9 Editar pa.Iran??tros 9.2 Editar parametros de aplicacién y almacenarlo en
de aplicacion.
la base de datos.
(HU9)
10.1 Disefio de interfaz de edicién de informacién
Editar informacion de personal
usuario registrado. | 10.2  Consumir web service de autenticacion de
usuario.
(HU8)
10 10.3 Mostrar la pagina con el formulario de
edicion.

10.4 Editar informacién y almacenarla en la Base
de datos a través del web service de registro de
usuario.

11.1 Disefo de interfaz de informacion de ayuda.

Mostrar informacion 11.2 Mostrar en el menu una opcion de ayuda
» de ayuda y error. para el usuario.

(HU10)

11.3  Mostrar informacién de ayuda para el usuario.
11.4 Definir formato de mensajes de error a

mostrar.
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ORDEN REQUERIMIENTO TAREAS

Ingresar informacion | 12.1 Disenar formulario Web de ingreso de datos de
de ofertas a través de

ofertas.
12 la pagina web. L
12.2 Ingresar datos de ubicacion de ofertas.
(HU11) 12.3 Validar datos de ingreso.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2 DISENO DEL SISTEMA

Después de tener la lista de pendientes se procede con el siguiente paso de Scrum,
el cual consiste en que una vez terminado el Sprint planning meeting, el equipo
procede a trabajar en las tareas elegidas y se basan en un tablero conocido como
Kanban, el cual marcara el desarrollo de las tareas planificadas para la aplicacion.

En el caso de esta aplicacién durante cada interaccion, después de definir el Product
Backlog se procedio a realizar el desarrollo de las tareas y cada una de estas se las
ligo al disefio definido en cada requerimiento.

Para cada interfaz creada, el disefo se encuentra en las historias de usuario, en esta
seccion se agregaran el disefio de navegacion de cada una de las pantallas, las
cuales a medida que se desarrolle el sistema estas pueden cambiar a lo largo del
tiempo.

2.2.1 PRIMER SPRINT
En el primer Sprint las tareas que requieren de un disefio son:

1.1 Disefiar la arquitectura de la aplicacion.

1.2 Disefar la estructura de la BDD.

1.3 Crear modelo conceptual de la BDD.

1.5 Disefiar formulario Web de ingreso de datos de ofertas.

2.2.1.1 Arquitectura del sistema

Es sistema de Geolocalizacion de ofertas mostrara informacion de las ofertas
cercanas al dispositivo movil por lo que se requiere de una gestion de esta
informacion. Para poder mostrar la informacion en el dispositivo mévil, se dispondra
de una base de datos local, es decir en cada uno de estos almacenara cierta
informacion, de la misma manera se dispone de un Web service que contiene la
informacion de cada uno de los puntos de ofertas asi como informacion de los
usuarios, para de esta manera disponer de estos datos en cada uno de los diferentes
dispositivos donde se inicie sesidbn como un usuario registrado. En la figura 2.4 se
puede observar de mejor manera el funcionamiento de la arquitectura planteada.
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Figura 2.5 Arquitectura del sistema

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

A continuacion en la figura 2.6 se presenta la arquitectura detallada por capas.
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Figura 2.6 Arquitectura por capas
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Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.1.2 Diagrama de clases y diagrama de modelo conceptual de datos

El modelo conceptual de datos se cred a partir de los requerimientos del sistema. Se
diseno en la herramienta Navicat. Se presenta el diagrama de clases en la figura 2.7
y el modelo conceptual de datos en la figura 2.8.



Figura 2.7 Diagrama de clases

ey
wye rywl
rame S¥wvyg
scampuyl +  getaged el
o Yoy
1+ setogemyng we
o setcemE ey el
et 201emmamant
RascnOtce e rprEn Lty
porve—— alae Dww
samzay (ompery |0.|lo.l
R o Samg
gate Cretee
sams Sy * peCesTHNMAG Iy
wedhone GHrvg « per2Oeng Dem
> .- 1.9+ pemmagel byl
geAsownD Sy . BT s Daw
- e enpary) Cempary . TEed) Sewg
v et smuse(! tmam + elevigmcaSwy ol
* gt anghade( dmebl o sef adlaeDay eeat
g Tenptane( Seyg :mm.-—
¢ evrImuieng o .
r wetCsmparyt_amgery) won SUFIRShg veu
c e STl e drube: v K4
v A1 = ptueite) wud
B e T
i emgncserSang) voui
-
Ty
e Jwwyg
* peamell =
Uner c mare g s
samernc v epe Savg e
smar Lwng
Mimans lewg
saNans Fevg
sassmws Lirg
e ame L3y e .~
- e memcnasT el Suey
o oome) Sovg Toacamenwr
- ¥ myPamed Stwyg msve Limy
= gelaviNamed Swng - -
- ¥ msecsd( imvg s vane Sveg
- elosemamel g
v sethumentcanes | ppatings sudy g o @ TITNIMR0 Sewg
. set man by vour ¢ pehiseg; User
o seW ymameSEngl w0 °0ﬂl¢-‘0h~
::m: O. BERSANY
. setisraseSung: wou o SVShaiIEng: vl

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.



Figura 2.8 Diagrama del modelo conceptual de datos (movil)
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Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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Figura 2.8 Diagrama del modelo conceptual de datos (Web) (continuacion..)
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Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

En el analisis de requerimientos se utilizé la tabla con los siguientes datos:

¢ Requerimiento: especifica el o los requerimientos del usuario en base a las
historias de usuario técnicas, los cuales justifican la necesidad de crear la
entidad.

e Entidad: consiste en el nombre de la entidad.

e Atributo: nombre del atributo de la entidad.

e Tipo de dato: describe el tipo de dato de cada atributo.

e Longitud: especifica la longitud del tipo de dato del atributo.



e Descripcion: especifica el detalle de cada atributo.

Diseno de la Entidad Usuario

65

Requerimiento: Registro de usuario.HU3
Editar informacién de usuario registrado.HUS.
Iniciar sesion como usuario registrado.HU4.

Entidad: Usuario

ATRIBUTO TIPO DE DATO | LONGITUD | DESCRIPCION

Id Auto incremental | - Identificacion del Usuario

Nombre usuario Texto 40 Nombre de usuario en la
aplicacion

Apellido Texto 40 Apellido del usuario

Nombre Texto 40 Primer nombre del usuario

Email Texto 50 Email del usuario

Contrasenia Texto 20 Contrasefia

Tipo_autenticacion | Entero - Tipo de usuario de
autenticacion

Diseno de la Entida

d Parametro

Entidad: Parametro

Requerimiento: Editar parametros de aplicacion. HU9

ATRIBUTO TIPO DE DATO | LONGITUD | DESCRIPCION

Id Auto incremental | - ldentificacion del Usuario

Id_usuario Auto incremental | - Id de usuario como cave
foranea

nombre Texto 40 Nombre de parametro.

valor Texto 40 Valor del parametro.




Diseio de la Entidad Etiqueta
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Requerimiento: Mostrar informacion de oferta seleccionada.HU2.
Guardar informacion de oferta en dispositivo mévil. HUS.

Buscar ofertas guardadas de manera agil.HU?7.
Entidad: Etiqueta

ATRIBUTO TIPO DE DATO | LONGITUD | DESCRIPCION
Id Auto incremental | - Identificacion de Etiqueta
Nombre_etiqueta | Texto 40 Nombre de etiqueta que

identifica a la oferta

Diseiio de la Entidad Oferta

Requerimiento: Mostrar informacion de oferta seleccionada.HU2.

Guardar informacién de oferta en dispositivo movil. HUS.

Buscar ofertas guardadas de manera agil.HU7.

Entidad: Oferta

ATRIBUTO TIPO DE DATO | LONGITUD | DESCRIPCION

Id Auto incremental | - Identificacion de la oferta.

titulo Texto 40 Titulo de la oferta.

descripicion Texto 140 Descripcién de la oferta.

fecha_inicio Date - Fecha de inicio de oferta.

fecha_fin Date - Fecha fin de la oferta.

imagen Blob - Imagen almacenada en
codigo.
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Requerimiento: Mostrar en la pantalla del dispositivo el mapa con el punto actual

y las ofertas cercanas.HU1

Mostrar informacion de oferta seleccionada.HU2.
Guardar informacioén de oferta en dispositivo movil. HUS.

Entidad: Sucursal

ATRIBUTO TIPO DE DATO LONGITUD | DESCRIPCION

Id Auto incremental | - Identificacion del Usuario.

Id_compania Auto incremental | - Identificador de  clave
foranea de compaiia.

nombre Texto 40 Nombre de la sucursal.

Direccion Texto 50 Direccion de la sucursal.

Telefono Texto 10 Teléfono de sucursal.

latitud Real - Ubicaciéon de latitud de la
sucursal.

longitud Real - Ubicacion de longitud de la
sucursal.

Diseno de la Entidad Compaiia

y las ofertas cercanas.HU1

Entidad: Compaiiia

Requerimiento: Mostrar en la pantalla del dispositivo el mapa con el punto actual

Mostrar informacion de oferta seleccionada.HU2.
Guardar informacion de oferta en dispositivo mévil. HUS.

ATRIBUTO TIPO DE DATO LONGITUD | DESCRIPCION

Id Auto incremental | - Identificacion de la
Compainia.

Nombre compania | Texto 40 Nombre de la compaiiia.
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2.2.1.3 Disenar formulario Web de ingreso de datos de ofertas.

En la figura 2.9 se muestra el prototipo de interfaz del formulario Web que se usara
para ingreso de datos de ubicacion de ofertas e informaciéon necesaria para la
aplicacion movil.

Figura 2.9 Interfaz de Formulario Web

i g

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.2 SEGUNDO SPRINT
Las tareas que necesitan disefio en el segundo Sprint son:

2.1 Disefio de interfaz en el dispositivo movil para mostrar el mapa.
2.4 Mostrar en el mapa los puntos localizados de ofertas cercanas.
3.1 Disefo de interfaz para mostrar la informacion de la oferta seleccionada.

4.1 Disefar la interfaz de registro de usuario.

2.2.2.1 Diseiio de Interfaz para mostrar mapa.

En la figura 2.10 se presenta el prototipo de la interfaz para mostrar el mapa de la
ubicacion actual del dispositivo asi como la ubicacién de las ofertas cercanas al
mismo.
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Figura 2.10 Interfaz para mostrar mapa y ubicacion

£

y

GEOFERTAS
Yesona  LOC0 (N3 erprE

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.2.2 Diseiio de Interfaz para mostrar la informacion de la oferta seleccionada.

En la figura 2.11 se presenta el prototipo de la interfaz en la que se mostrara la
informacion de la oferta seleccionada con sus respectivas opciones de guardar y
compartir.

Figura 2.11 Interfaz para mostrar informaciéon de Oferta

Outa
morafhon Marstton Sgorts

"

Wi
Y

iSiente el deporte!
Por tus-compras
SUpenc a $100 con tu
tarjeta de crédito, difiere a

3 meses sin intereses

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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2.2.2.3 Diseio de Interfaz para registrar Usuario.

En la figura 2.12 se presenta el prototipo de la interfaz correspondiente al registro y
edicion de usuario, en dicha interfaz se muestran todos los campos necesarios a
llenar para el almacenamiento asi como la edicion de un usuario registrado.

Figura 2.12 Interfaz de Registro y Edicion de Usuario

Crwa cnia cumita nowva

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.3 TERCER SPRINT
Las tareas que necesitan de diseino en el tercer sprint son:

5.1 Disefar la interfaz de iniciar sesion.
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6.1 Disefiar la interfaz para guardar informacion de oferta.
7.1 Disefo de interfaz para compartir informacion de oferta.
8.1 Disefar la interfaz de busqueda de oferta.

8.3 Mostrar los filtros de busqueda.

8.4 Mostrar la opcidn u opciones de resultado de la busqueda.

2.2.3.1 Diseiio de interfaz de Inicio de sesion.

En la figura 2.13 se presenta el prototipo de la interfaz correspondiente al inicio de
sesion de usuario, en dicha interfaz se muestran los campos necesarios a llenar para
el inicio de sesidén de un usuario.

Figura 2.13 Interfaz de Inicio de sesién.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.3.2 Diseiio de interfaz para guardar y compartir informacion de Oferta.
En la figura 2.14 se presenta el prototipo de la interfaz correspondiente a guardar y
compartir informacién de la oferta que se seleccioné previamente.
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Figura 2.14 Interfaz para guardar y compartir informacion de Oferta

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.3.3 Diseiio de interfaz para busqueda de ofertas.

En la figura 2.15 se presenta el prototipo de la interfaz para realizar busqueda de las
ofertas guardadas en el dispositivo.

Figura 2.15 Interfaz para busqueda de Oferta

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.4 CUARTO SPRINT
Las tareas que necesitan de disefo para el cuarto sprint son las siguientes:

9.1 Diseno de interfaz de edicion de parametros.

11.1 Disefio de interfaz para informacién de ayuda.
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2.2.4.1 Diseiio de interfaz para edicion de parametros de la aplicacion.
En la figura 2.16 se muestra el prototipo de la interfaz correspondiente a la edicion de
parametros de configuracion de la aplicacion.

Figura 2.16 Interfaz para Edicion de Parametros.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.2.4.3 Diseiio de interfaz para mostrar informacion de ayuda.
En la figura 2.17 se muestra el prototipo de la interfaz para poder mostrar la
informacion de ayuda para el usuario.

Figura 2.17 Interfaz para Mostrar informacion de ayuda.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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2.3 IMPLEMENTACION DE LOS SPRINTS

Continuando con el siguiente paso de Scrum, y terminado el disefio se procede con
la implementacion de cada uno de los Sprints que se listaran de igual forma las
tareas que se requiera especificar el cédigo fuente. Para el cédigo fuente de cada
uno de los web services cabe recalcar que al tener una base propia en el dispositivo
movil, éste podra funcionar sin internet en cuanto a las consultas de ofertas
guardadas, es por esta razon que los web services ayudaran enviando la informacion
necesaria para poder almacenarla en esta base de datos y mas no se enviara
informacion filtrada.

2.3.1 PRIMER SPRINT
Para el primer sprint se especificara el cddigo fuente de las siguientes tareas:

1.4 Generar codigo SQL.
1.8 Crear Web service para la gestion de contenido de la aplicacion mavil.

2.3.1.1 Codigo SQL de Base de Datos
El cédigo fuente correspondiente a la base de datos fue generado para el motor de
postgreSQL, y en la figura 2.21 se encuentran las imagenes del cédigo.
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2.3.1.2 Codigo fuente del Web Service para la gestion de contenido de la aplicacion
movil.

En la figura 2.22 se presenta el cédigo correspondiente al Web service disefiado para
poder actualizar la informacion del contenido de la oferta del dispositivo mévil. Desde
el dispositivo movil se realizara el consumo del Web Service

Figura 2.22 Codigo fuente de Web service para gestion de contenido.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.3.2 SEGUNDO SPRINT
Para el segundo sprint se especifica el codigo fuente de la siguiente tarea:

2.2 Consumir web service para cargar informacion a la base de datos del dispositivo
movil.
4.2 Crear web service para envio de informacién de registro de usuario.

2.3.2.1 Codigo fuente del Web Service para cargar informacion a la base de datos del
dispositivo movil.

En la figura 2.23 se encuentra el cédigo para cargar la informaciéon de las ofertas
guardadas en la base de datos, lo que evitara que la informacion se repita en la base
de datos del dispositivo movil.
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Figura 2.23 Codigo fuente de Web service para consultar ofertas.

privace User authenticatedgainatiS(Scring usernane, Scring pasaword) (
HeopURiConnecticon uriConnection = noll!
BufferedReader buff R = null;

/ Will contain the rav J3ON response 42 A 8cring.
String forecastJdssnStr = null:

try

final String GEOFERATAS_BASE URL = "1itp://i0.0.3. 2189
Urs wxi = Uri.parse(GEQOTERATAS BASE _URL}.buildUpen()
.appendfath (username)
«appendPath (passwozd)
Jbuslal) s

URL url = new URL(uxi,coString()}:
Log.iv{“GeofartasServicelnpl®, *AUILT URI: * 4 uri.coString()):

/ Create the reguest 0 OpenWeathet¥ap, snd open the connestion
uriCennection = (HttpURLConnection) url.openConnectien():
griConnecticn.setiequestMechod("CET")
uriConnection.connect() !

/ Read the input stream 1nto 8 Siring
InpatScream inputStreas = urlConnection.gesinputStxeam()
ScringBuffer buffer = pew StringBuffer()!
if (inputStream == null) {
/ Hoshing so de,
return noll;
)
bufe R - pnew Buf {new InputScreanfieader (inputSctream)) ;!

String line:
while ({iine = bufferedReader readline()) ‘= null) |(
/ Simoe 1t'a J30W, sdlang a neviine 3a't necessary (1t wen'st affec:t pasaing)
// Bat it does make debugging @ °lot® gasier L1f you primt out the completed
/ baffer for debugging.
buffar.append(line 4 “n");
)

i (puffer lengih() == O) |
/ Stream was empty. NoO point in parsing.
return null: I
Szring userJsonSt:s = buffer.toStzing();
Log.v{GecfertasServicelnpl . class . getName (), “RESPONSE: “ 4 forecastJsonStr)!
return parseUserFromJsonScr(usexJdaonsSer)
) catoh (IOExcepticn | JIONException e) |
Log.e("Geoter Jarvicelnpl™, "Erzor *,e):
iccesafully get the weather dasa, there’s 5o POANt 10 ASSERRARG

retorn null;
) finally{
if (uriConnection '= null) |
urlConnection.disconnect ()
}
1f (bufferedReader tw null) |
ey |
bufferedReader.close() ;
) cateh (final IOException &) |
Log.e("PlscenciderFragmans®, *Ercror closing atrean®, €);
!

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.3.2.2 Codigo fuente del Web Service para envio de informacion de registro de usuario.

En la figura 2.24 se presenta el cédigo correspondiente al Web service disefiado para
poder registrar la informacion del usuario que se va a ingresar y se retornara un valor
de confirmacion, y de esta manera se validara la informacién ingresada para poder
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devolver el valor de éxito. Desde el dispositivo moévil se realizara el consumo del Web
Service

Figura 2.24 Coédigo fuente de Web service para registro de usuario.

SOverride
pub User creatsiccount (Seer users) |
Geofertaslbiielper guafartasliblelper s new Secfertaslblielper (nContext)
SLiteDatadbase sglitelatadase » geolertanlbisliper . getizitalelatabare ()
ontentValues contentValues = new ContentValuesal) !
LAt . User . PROFILE _FICTURE COLUNN, user.getimage())
antract.User UTERNAME COLUMN, usar.getUsernann())
CORTIACT . User. . FIRST MAME COLUMN, user.getPirstilame())
ontract . Uset LAST NAME COLINN, user.geilsatnamed())!
NLEAct User EMALL COLUMN, aser. QetEmall())
JONLract . Uner . PASIWORD COLUMN, user.getPasssword());
BLract . User AUTHENTICATION TYPU _COLIMN, user.getiuthanticationType())

s

contantValues . .put (GeotertasDen

contantValues.put (Geotertast
content¥alues . put (Geofertaal
contentValues. put (Geofertasl
contentValues . put (Geofertasl

contentvalues . put (Geotarcasdi

EREEER.

ntantValues.put (Geafertaal

By nevioviD s sqlitelatabase . insest (UJeofestaslBContrace User TANLE NAME, null, contentValues)

LE(newRowil we < )|
return null:

)
return uamr:

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
2.3.3 TERCER SPRINT

En el tercer sprint las tareas que se especifica su codigo fuente son las siguientes:

6.2 Crear web service de informacion de oferta.
8.2 Consumir web service de ofertas guardadas.

2.3.3.1 Codigo fuente del Web Service de informacion de oferta.
En la figura 2.25 se encuentra el codigo para poder enviar y registrar la informacion
de las ofertas.

Figura 2.25 Cédigo fuente de Web service de informacion de las ofertas.

Override
Pub List<Favoricelaversisementaliscizen> gacFavoritehidverczisamencs() |
> OUTCOmE w new Arrayllsto()

List<FavoriteMavertisementaLlist

.add (new Favoritefdvertisements - - ==r=d 1
-aqd (new FavoritsRdvertisements o Re - n
.Add (pew Favorizeldvertisement v 1)

STooE A4 (new Favoritaigwertismmantsii B.drasadle 1.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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2.3.3.2 Codigo fuente del Web Service para consumir informacion de las ofertas
guardadas.

En la figura 2.26 se presenta el cédigo correspondiente al Web service disefiado para
poder consumir la informacion de la oferta guardada.

Figura 2.26 Codigo fuente de Web service para consumir informacion de las ofertas guardadas.

outcome add(new Favor:
.aqd (new Favo
satoome , add (new Favo

.dravable siente deporie, . ; 1

.Srausbie 2

dravaple. ic n

1)

fravadle. ic sucerin N

4
= owowom

JTCome  add] (mew Favorit

returs Cutciome

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.3.4 CUARTO SPRINT
Para el cuarto sprint las tareas que se especifica su codigo fuente son las siguientes:

10.2 Consumir web service de autenticacion de usuario.

2.3.4.1 Codigo fuente del Web Service para consumir el servicio de autenticacion de
usuario.

En la figura 2.27 se encuentra el codigo para poder consumir la informacion de
autenticacion de un usuario registrado.
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Figura 2.27 Codigo fuente de Web service para consumir el servicio de autenticaciéon de

usuario.

$Override
public User authenticateUser (String email, String passwvord) (
User user = authenticateAgainstWs(email, password)

GeolertasDblieliper geolfertasDbielper = new GeofertasDbielper (mContext)
SQLiteDatabase sqliteDatabase = geofertasDbHelper getWritableDatabase()
ContentValues contentValues = new ContentValues()

contentValues,put (GeofertasDBContract.User, PROFILE _FICTURE COLUMN, user,getImage()}).

contentValues.put (GecfertasDBContract,Usar  USERNAME COLUMN, user.getUsername()) .
contantValues.put (GeolfertasdDiContract . User . FIRST NAME COLUMN, user.QetFirstName()):
ontentValues.put (GeofertasPBContract . Usex, LAST NAME COLUMN, user.getlLastname()):

contentValues.put (GeofertasDBContracs . User .EMAIL COLUMN, user.getBEmail())!
contentValues.put (GeofertasDEContract . User . PASSWORD COLUMN, user,getPasssword()):
contentValues,put (GecfertasDEContract,User AUTHENTICATION TYPE COLUMN, user,getAuthenticationType()):;

ong newRowID = sqliteDatabase. (nsert (GeafertasDBContract User.TABLE NAME, null, contentValues):

Af (newROWID w= - )|
return null;

return user;

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

2.4 PRUEBAS DE LOS SPRINTS

La reunion de inspeccién en la que acuden el Equipo de Desarrollo, Scrum Master y
el Product Owner se la llevo a cabo en el final de cada uno de los sprints para
asegurar que la aplicacion satisface las especificaciones determinadas al inicio. Para
estas validaciones existe el proceso de analisis y pruebas, el cual se llama
verificacion y validacion (V&V). Bohem expresa estas diferencias mediante dos
preguntas:

Verificacion.- ; Estamos construyendo el producto correctamente?
Validacion.- ¢ Estamos construyendo el producto correcto?

2.4.1 PRUEBAS DE VERIFICACION

En esta etapa de pruebas se comprueba que el software se encuentre dentro de las
especificaciones, es decir satisfacer la especificacion de quien lo realiza. Para poder
realizar las pruebas necesarias de software, se analiza este por partes es decir se
realizan las Pruebas Unitarias y las pruebas que analizan el sistema por completo
que corresponden a las Pruebas de Integracion. (anonimo, 2008)
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2.4.1.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias tienen el fin de encontrar defectos probando componentes
individuales del sistema. En el caso de este desarrollo se realizaran las pruebas
unitarias en base a los requerimientos, por lo cual se utilizara una plantilla llamada
prueba unitaria, que consta de los siguientes campos:

e Titulo: titulo y numero de la prueba realizada.

e Historia de Usuario Técnica: numero de la historia de usuario técnica de la
interfaz a la que corresponde.

¢ Interfaz: descripcion de interfaz a que se realizara la prueba.

e Prueba: descripcion de la prueba.

e Prerrequisitos: requisitos previos para la prueba.

e Pasos de ejecucion: corresponde a los pasos que se deben realizar para
ejecutar una prueba.

¢ Resultado esperado: se especifica el resultado que se desea.

¢ Resultado obtenido: corresponde al resultado obtenido con la pantalla
correspondiente.

2.4.1.1.1 Pruebas Unitarias del Primer Sprint
Para el primer sprint se realizaron las siguientes pruebas unitarias:

1.5 Disefiar formulario para ingreso de datos de ofertas.
1.7 Validar datos de ingreso.

Prueba Unitaria 1

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario O

Interfaz: Disefiar formulario para ingreso de datos de ofertas.

Descripcion de prueba: Validar los datos de ingreso de las ofertas en el
formulario antes de guardarlos en la base de datos.

Prerrequisitos: Ingresar a la aplicacién web.

Pasos de ejecucion: Ingresar a la aplicacion web e ingresar los datos de las
ofertas.

Resultado esperado: No permitir el ingreso de datos errados como: numeros en
nombres, letras en coordenadas o numeros de teléfono.

Resultado obtenido: El resultado obtenido fue el esperado, el cual consiste en
presentar mensajes de error y alerta de usuario que le indica los campos en los
que debe ingresar los caracteres correspondientes, ya sea esta validacion de
letras 0 numeros.
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2.4.1.1.2 Pruebas Unitarias del Segundo Sprint
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Para el segundo Sprint se realizaron las pruebas unitarias a las siguientes interfaces:

2.1Disefo de interfaz en el dispositivo movil para mostrar el mapa.
3.1 Disefio de interfaz para mostrar la informacién de la oferta seleccionada.
4.1 Disefio de interfaz de registro de usuario

Prueba Unitaria 2

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 1

Interfaz: Disefo de interfaz en el dispositivo mévil para mostrar el mapa.

Descripcion de prueba: Mostrar interfaz cuando el dispositivo se encuentra en
un punto dentro del rango de ofertas cercanas.

Prerrequisitos: Consumir web service para cargar informacion a la base de
datos del dispositivo movil.

Pasos de ejecucion: Ingresar a la aplicacion y elegir la opcién de explorar.

Resultado esperado: Mostrar en el dispositivo movil el mapa de la ubicacion
actual y los puntos cercanos de ofertas disponibles.

Resultado obtenido: El resultado obtenido muestra la posicion de las ofertas,
pero el punto de ubicacion del dispositivo no es visible en el mapa.

El resultado de esta prueba muestra las sucursales cercanas, sin embargo
supone un defecto ya que no muestra un punto visible de la ubicacion actual del
dispositivo, ademas que se debe visualizar el mapa en un radio especifico que
supone en 10km.




Prueba Unitaria 3

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 2

Interfaz: Disefo de interfaz para mostrar la informacion de la oferta seleccionada.

Descripcion de prueba: Mostrar la interfaz de la informacién de la oferta
seleccionada al momento de presionar en la ubicacion en el mapa de la misma.

Prerrequisitos: Consumir web service para cargar informacién a la base de
datos del dispositivo movil.

Pasos de ejecucion: Ingresar a la aplicacion y seleccionar una oferta de interés.

Resultado esperado: El usuario podra ver en una pantalla diferente la
descripcion de la informacion de la oferta seleccionada.

Resultado obtenido: El resultado obtenido muestra la informacién de la oferta
seleccionada en una nueva pantalla, pero la oferta no corresponde a la

seleccionada.

-
Y

— i i
. ’

[

El resultado que se obtuvo difiere en cuanto a la informacion presentada, ya que
debe corresponder a la informacion de la oferta seleccionada

Prueba Unitaria 4

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 3

Interfaz: Disefo de interfaz de registro de usuario.

Descripcion de prueba: Realizar el registro de un usuario para poder ingresar a
la aplicacibn como usuario registrado.

Prerrequisitos: Ingresar a la opcion de registro de la aplicacidén y seleccionar la
opcion de Crear una cuenta.

Pasos de ejecuciodn: Ingresar a la aplicacion y seleccionar la opcién de registro
de usuario.

Resultado esperado: El usuario puede realizar el registro, ya sea a través de su
cuenta de gmail o registrandose como usuario nuevo.

Resultado obtenido: El resultado obtenido fue el esperado, ya que se puede
realizar la creacion de cuenta de un usuario nuevo.
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2.4.1.1.3 Pruebas Unitarias del Tercer Sprint
Para el tercer Sprint se realizaron las pruebas unitarias a las siguientes interfaces:

5.1 Disefio de interfaz de iniciar sesion.

6.1 Disefio de interfaz para guardar informacion de oferta.
7.1 Disefo de interfaz para compartir informacién de oferta.
8.1 Disefo de interfaz de busqueda de oferta.

Prueba Unitaria 5

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 4

Interfaz: Diserio de interfaz de inicio de sesion.

Descripcion de prueba: Iniciar sesibn como un usuario previamente registrado.

Prerrequisitos: Consumir web service de autenticacion de usuario.

Pasos de ejecucidn: Ingresar a la aplicacion e ingresar como usuario registrado.

Resultado esperado: Iniciar sesibn como un usuario registrado y mostrar un
menu que pueda diferenciarse de un usuario normal.

Resultado obtenido: El resultado obtenido fue el resultado esperado, ya que al
iniciar sesion se puede observar que las opciones de un usuario registrado estan
disponibles.
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Prueba Unitaria 6

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 5

Interfaz: Disefo de interfaz para guardar informacion de oferta.

Descripcion de prueba: El usuario previamente autenticado puede escoger una
oferta y guardarla.

Prerrequisitos: Ingresar a la aplicacién y escoger oferta.

Pasos de ejecucidén: Ingresar a la aplicacion y luego de seleccionar la oferta,
escoger la opcioén de guardar.

Resultado esperado: Al seleccionar la opcion de guardar se debe presentar un
mensaje de informacién y guardar la oferta en la opcion de favoritos.

Resultado obtenido: El resultado obtenido fue exitoso en su mayoria, con una
falla al momento de presentar el mensaje de confirmacion.
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El resultado exitoso debe mostrar el mensaje de confirmacién al momento de
guardar la oferta seleccionada.

Prueba Unitaria 7

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 6

Interfaz: Disefio de interfaz para compartir informacién de oferta.

Descripcion de prueba: El usuario puede compartir la informacion de la oferta
seleccionada a través de las redes sociales asociadas a su dispositivo movil.

Prerrequisitos: Ingresar a la aplicaciéon y escoger oferta.

Pasos de ejecucidén: Ingresar a la aplicacion y luego de seleccionar la oferta,
escoger la opcion de compartir.

Resultado esperado: El usuario después de escoger la oferta, y seleccionar la
opcion de compartir se puede hacerlo a través de las redes sociales que estan
asociadas al dispositivo movil.

Resultado obtenido: El resultado obtenido muestra que al momento de
compartir se puede realizar dicha accion a través de las cuentas a las que el
usuario esta asociado, ya sea redes sociales o a través de mensajes.
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Prueba Unitaria 8

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 7

Interfaz: Disefo de interfaz de busqueda de oferta.

Descripcion de prueba: El usuario previamente registrado puede realizar la
consulta de las ofertas guardadas y buscar la que sea de su interés.

Prerrequisitos: Consumir web service de ofertas guardadas.

Pasos de ejecucion: Ingresar a la aplicacion y seleccionar la opcion de
busqueda de ofertas.

Resultado esperado: Al momento de ingresar a la aplicacion como un usuario
registrado y después de guardar una oferta, este usuario puede realizar la
busqueda de las ofertas guardadas.

Resultado obtenido: El resultado obtenido muestra en el menu la opcion de
favoritos, la cual dirige al usuario a la pantalla de ofertas guardadas y puede
escoger una oferta de su interés.

El resultado presenta un error al momento de filtrar la oferta, ya que no se puede
direccionar a la oferta que se busca.

2.4.1.1.4 Pruebas Unitarias del Cuarto Sprint
Para el cuarto Sprint se realizaron las pruebas unitarias a las siguientes interfaces:

9.1 Diseno de interfaz de edicion de parametros.
10.1 Disefio de interfaz de edicion de informacion personal.
11.1 Disefo de interfaz de informacion de ayuda.
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Prueba Unitaria 9

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 9

Interfaz: Disefo de interfaz de edicion de parametros.

Descripcion de prueba: El usuario puede modificar los parametros de la
aplicacion.

Prerrequisitos: Ingresar a la aplicacion.

Pasos de ejecucion: Ingresar a la aplicacion y seleccionar la opcion de edicion
de parametros.

Resultado esperado: Se puede realizar la modificacién de los parametros que se
encuentran disponibles.

Resultado obtenido: El resultado obtenido muestra la pantalla en la que los
parametros se pueden modificar, en el caso del usuario se puede modificar el

radio de visualizacion de la oferta.

ewa

Prueba Unitaria 10

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 8

Interfaz: Disefo de interfaz de edicion de informacion personal.

Descripcion de prueba: El usuario puede modificar la informacién personal
previamente registrada.

Prerrequisitos: Consumir web service de autenticacion de usuario.

Pasos de ejecucion: Ingresar a la aplicacion y seleccionar la opcion de edicion
de informacién del usuario.

Resultado esperado: El usuario registrado puede modificar la informacion del
mismo previamente registrada.

Resultado obtenido: El resultado obtenido muestra la pantalla en la que el
usuario puede modificar y actualizar la informacion del usuario registrado.
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Prueba Unitaria 11

Historia de Usuario Técnica: Historia de Usuario 10

Interfaz: Disefo de interfaz de informacién de ayuda.

Descripcion de prueba: Mostrar informacion de ayuda de uso de la aplicacion.

Prerrequisitos: Ingresar a la aplicacion.

Pasos de ejecucion: Ingresar a la aplicacion y dirigirse a la opcion de ayuda.

Resultado esperado: El usuario tiene la opcion en el menu de ayuda, la cual
puede direccionar al usuario a acceder a la informacién del uso de la aplicacion.

Resultado obtenido: El resultado obtenido muestra la pantalla de ayuda del
usuario la cual muestra el uso de cada una de las opciones que se muestran, ya
sea para el usuario normal, como un usuario registrado.
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2.4.1.2 Pruebas de Integracion

El objetivo de estas pruebas es el de integrar todos los componentes
correspondientes al sistema, para de esta manera formar el sistema final. Para el
sistema de Geofertas se realizara la integracion por las pantallas que se crearon en
los Sprints.
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2.4.1.2.1 Integracion del primer y segundo Sprint

En la tabla 2.13 se presentan las interfaces que fueron creadas en el primer y
segundo Sprint.

Tabla 2.13 Pantallas creadas en el Sprint 1 y Sprint 2.

PANTALLA DESCRIPCION DE SPRINT IMAGEN DE INTERFAZ
INTERFAZ
1 Interfaz para ingreso de |1 = q
datos de la oferta “
R X2 q
2 Interfaz  para ingreso de |1 = q
datos del usuario ‘
\\ ,. ‘
3 Interfaz  en el dispositivo | 2

movil para mostrar el mapa

4 Interfaz  para mostrar la |2
informacion de la oferta

seleccionada

5 Interfaz  de registro de |2
usuario

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.



A continuacion en la tabla 2.14 se muestra la explicacion de la integracion de las

pantallas en el primer y segundo Sprint.

Interfaz 1

Tabla 2.14 Integracion del Sprint 1 y Sprint 2.

Interfaz 2

Integracion

Interfaz para ingreso

de datos de la oferta

Interfaz para ingreso de

datos de teléfono

En la pantalla de Oferta de la

aplicacion web se puede
administrar la informacion de
cada una de las ofertas como:
coordenadas geograficas,
nombre, descripcion de la
oferta, etc. Se puede acceder
a la informacion de la Oferta a

través del menu.

Interfaz para mostrar

el mapa con ofertas

Interfaz para mostrar la
informacién de la oferta

seleccionada

En la pantalla principal de la
aplicacion el wusuario podra
observar la ubicacion actual
del dispositivo y los puntos de
Ofertas de interés, los cuales
se han cargado previamente a
la base de datos movil desde

la aplicacion web.

Interfaz de registro de

usuario

Interfaz para ingreso de
datos del usuario

En la opcién del menu de la
aplicacion se podra observar
una opcion para poder
registrar al usuario, este se
almacenara en el dispositivo y
esta informacion se enviara a
la aplicacion web, para que el
usuario pueda conectarse a
través de diversos dispositivos

moviles usando su cuenta.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.




SPRINT 2

SPRINT 1
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2.4.1.2.2 Integracion del segundo y tercer Sprint

En la tabla 2.15 se presentan las interfaces que fueron creadas en el segundo y
tercer Sprint.

Tabla 2.15 Pantallas creadas en el Sprint 2 y Sprint 3.

PANTALLA DESCRIPCION DE SPRINT IMAGEN DE INTERFAZ
INTERFAZ
1 Interfaz para mostrar el mapa 2
2 Interfaz  para mostrar la 2

informacion de la oferta

seleccionada

3 Interffaz  de registro de 2

usuario

4 Interfaz de inicio de sesidon 3
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PANTALLA DESCRIPCION DE SPRINT IMAGEN DE INTERFAZ

INTERFAZ

Interfaz para guardar

informacion de oferta

6 Interfaz para compartir 3
informacion de oferta

7 Interfaz  de busqueda de 3
oferta

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

A continuacion en la tabla 2.16 se muestra la explicacion de la integracion de las
pantallas en el primer y segundo Sprint.



Tabla 2.16 Pantallas creadas en el Sprint 2 y Sprint 3.

Interfaz 1 Interfaz 2 ‘ Sprint Integracion
Interfaz Interfaz para 2 En la pantalla principal de la aplicacion el
para mostrar el usuario va a poder observar el mapa en el
mostrar el | mapa con cual si existen ofertas cercanas, se podran
mapa ofertas visualizar, y en el caso de no encontrarse
cerca de una oferta se presentara la
ubicacion actual del dispositivo movil.
Interfaz Interfaz para 2 En la pantalla principal en el caso de
para mostrar la encontrar una oferta y de ser de interés del
mostrar el | informacion usuario se podra seleccionar y visualizar una
mapa con | de la oferta informacion rapida de la oferta, y en el caso
ofertas seleccionada de seleccionarla, ésta se mostrara con la
informacion completa en una pantalla nueva.
Interfaz de | Interfaz de | 2y 3 | En el menu principal se mostrara una opcién
registro de Isnelglign de de registro de usuario para de esta manera
usuario contar con opciones de un usuario
registrado, y de la misma manera si el
usuario se encuentra registrado el mismo
puede hacer uso de su cuenta a través de
cualquier dispositivo moévil en el que su
sesidn se active.
Interfaz Interfaz para 3 Al ser un usuario registrado se podra realizar
para F:ompartir’ ciertas acciones luego de seleccionar la
informacion
guardar de oferta oferta de interés en el mapa: entre estas se
informacio encuentran la opcion de guardar la oferta,
n de oferta la cual se la realizara en el dispositivo de
movil dependiendo de la duracion de la
misma, y la opcién de compartir a través de
redes sociales.
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Interfaz 1 Interfaz 2 ‘ Sprint Integracion

Interfaz Interffaz~ de 3 Luego de guardar la oferta, se puede realizar
busqueda de . . .

para oferta la busqueda de la misma, la cual se realiza a

guardar través de una pantalla determinada que

informacio contiene las ofertas guardadas y se puede

n de oferta filtrar esta busqueda de diferentes maneras.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

En la figura 2.29 se puede observar la integraciéon de los Sprints 2 y 3 de manera
grafica.
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2.4.1.2.3 Integracion del segundo, tercer y cuarto Sprint
En la tabla 2.17 se presentan las interfaces que fueron creadas en el cuarto Sprint.

Tabla 2.17 Pantallas creadas en el Sprint 4.

PANTALLA DESCRIPCION DE SPRINT IMAGEN DE INTERFAZ

INTERFAZ

Interfaz de edicion de

parametros

2 Interfaz  de edicion de 4

informacion personal

3 Interfaz de informacién de 4

ayuda

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

A continuacion en la tabla 2.18 se muestra la explicacion de la integracion de las
pantallas en el primer y segundo Sprint.



Tabla 2.18 Pantallas creadas en el Sprint 2, Sprint 3 y Sprint 4.

101

Interfaz 1 Interfaz 2 ‘ Sprint Integracién
Interfaz de registro | Interfaz de edicion de | 2y 4 | Cuando se inicie sesion y
de usuario informacion personal se requiera editar los datos
del usuario registrado a
través de la aplicacion, esta
informacion se almacenara
también en la pagina web.
Interfaz para | Interfaz de| 2y4 |Cuando se presione el
mostrar la informacion de ayuda icono de ayuda en la
informacion de la pantalla principal, se
oferta seleccionada mostrara la pantalla de
informacion de ayuda.
Interfaz de inicio de | Interfaz de edicion de | 3y 4 | Luego de iniciar sesién se
sesion parametros pueden editar los
parametros.

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

En la figura 2.30 se puede observar la integracion de los Sprints 2, 3 y 4 de manera

grafica.
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2.4.2 PRUEBAS DE VALIDACION

Las pruebas de validacion tienen el objetivo de asegurar que el software cumpa con
los requerimientos del cliente, en el caso de esta aplicacion se realizo la aceptacion
basandose en las historias de usuario, a partir de las pruebas unitarias (Ver seccion
2.4.1.1) se crea la tabla 2.19 en la que se puede observar el detalle del cumplimiento
de los requerimientos del software por cada sprint. Los campos que contienen esta
tabla son:

¢ Requerimiento: requerimiento de la historia de usuario y codigo de historia de
usuario.

e Tarea: tarea definida para cumplir el requerimiento del usuario.

¢ S.P (Sprint de Planificacioén): Sprint en el que se planifico la tarea.

e Sprint Desarrollado: numero de sprint en que se cumplié la tarea.

o Estado: estado de la tarea.

o Criterios de Aceptacion: criterios de aceptacion de los requerimientos
tomados de las historias de usuarios.

e C (Cumplimiento): Cumplimiento de los criterios de aceptacion.

e Observacion: Detalle de tarea.
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2.4.3 ANALISIS DE TAREAS DEL PROYECTO

Una vez concluido el desarrollo del sistema de Geo localizacion de ofertas se realiza
el siguiente analisis del proyecto para poder determinar de esta manera el
cumplimiento de la planificacion establecida.

2.4.3.1 Cumplimiento de Planificacion

El proyecto inicié con 42 tareas las cuales a medida que se fue desarrollando se
vieron afectadas y se cambiaron o agregaron algunas tareas, estas estan explicadas
en la Tabla 2.12 (Pila del Producto Final) 2 fueron eliminadas y 1 fue creada, por esta
razon se termind con una pila del producto de 42 tareas.

Tabla 2.20 Tareas del Proyecto

Detalle de tareas

Total de tareas Total de tareas Total de tareas Total

cumplidas eliminadas nuevas
Tareas iniciales 41 3 - 44
Tareas finales 41 - 2 43

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

En un grafico de pastel se puede observar el porcentaje de tareas cambiadas y
eliminadas a lo largo del desarrollo. En el caso del desarrollo se puede observar que
las tareas cumplidas en porcentaje es de 92,86%, el porcentaje de tareas nuevas es
2,38% y eliminadas es de 4.76%.

Figura 2.32 Grafico de porcentaje de tareas

Tareas de Proyecto
"Geofertas"

2.38%

4.76%

M Total de tareas
cumplidas

B Total de tareas
eliminadas

M Total de tareas
nuevas

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.
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2.4.3.2 Graficos de Esfuerzo

Los graficos del esfuerzo muestran el progreso de las tareas de cada Sprint con esto
se puede tomar ciertas medidas en cuanto a cumplimiento de las tareas de cada uno
de los Sprints, de darse el caso de que alguna tarea se haya incumplido. A
continuacion se presentaran cada uno de los graficos de los Sprints
correspondientes.

2.4.3.2.1 Primer Sprint

En la figura 2.33 se muestra el grafico del esfuerzo realizado en el primer sprint, en el
que se especifica que en el eje Y se presenta el total de story points, y en el eje Y
representa los dias que duro cada uno de los sprints. La linea roja representa el
progreso ideal, el area azul representa el esfuerzo que va quedando dia a dia.

Figura 2.33 Grafico de esfuerzo del primer Sprint
Proyecto SPRINT  INICIO Dias

Sistema de Locakzacon de Ofertas 1 27-5ep -15 12

Grafico de esfuerzo

tyers Forgome I

Horas de trabajo pendlentes
"
w

Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net
Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.
En la figura 2.34 se observa el cumplimiento de las tareas durante todo el Sprint, el

eje Y corresponde al numero de tareas pendientes mientras que en eje X
corresponde a los dias que duro el Sprint.
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Figura 2.34 Grafico de avance de tareas del primer Sprint

Grafico de tareas e I
T =
: - l - - - - - - - - - -
. \
2 4
<
& 3
<
s 2
e 1
O »
R r & & & £ & F 2 & 2
A & -, ‘?’J N ¥ L S b &
Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net
Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres
2.4.3.2.2 Segundo Sprint

En la figura 2.35 se presenta el grafico del esfuerzo realizado en el segundo sprint,
en el que se especifica que en el eje Y se presenta el total de story points, y en el eje
Y representa los dias que duro cada uno de los sprints. La linea roja representa el
progreso ideal, el area azul representa el esfuerzo que va quedando dia a dia, como
se puede observar existe un menos esfuerzo realizado en este Sprint que en el
primero.

Figura 2.35 Grafico de esfuerzo del segundo Sprint
Proyecio SPRINT  INICIO DiAS

Sestema de Locakzacion de Ofertas 1 13.0ct 15 12

Grafico de esfuerzo

f e Fensesty ]

885883

20
10

Horas de trabajo pendientes

Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

En la figura 2.36 se observa el cumplimiento de las tareas durante todo el Sprint, el
eje Y corresponde al numero de tareas pendientes mientras que en eje X
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corresponde a los dias que durd el Sprint, se observa una variacion en el dia 8 para
poder lograr el objetivo.

Figura 2.36 Gréfico de avance de tareas del segundo Sprint

Gréfico de tareas E I

12 4

10 + - - - - . - -
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres

2.4.3.2.3 Tercer Sprint

En la figura 2.37 se muestra el grafico del esfuerzo realizado en el primer sprint, en el
que se especifica que en el eje Y se presenta el total de story points, y en el eje Y
representa los dias que duro cada uno de los sprints. La linea roja representa el
progreso ideal, el area azul representa el esfuerzo que va quedando dia a dia. En
este grafico se puede observar claramente que el esfuerzo en este Sprint es el
maximo alcanzado, por lo que se demand6 mucho mas tiempo del esperado.

Figura 2.37 Grafico de esfuerzo del tercer Sprint
Proyecto SPRINT INICIO  DlAS

Sstoma 00 Locakzacion de Oferas 1 29-0ct -15 12

Grafico de esfuerzo ————— o
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.
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En la figura 2.38 se observa el cumplimiento de las tareas durante todo el Sprint, el
eje Y corresponde al numero de tareas pendientes mientras que en eje X
corresponde a los dias que dur6 el Sprint, este tuvo una variacion en el dia8y 10 y
continuo en un ritmo constante hasta poder terminar cumpliendo con el objetivo de
este Sprint.

Figura 2.38 Grafico de avance de tareas del tercer Sprint
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres

2.4.3.2.3 Cuarto Sprint

En la figura 2.39 se muestra el grafico del esfuerzo realizado en el primer sprint, en el
que se especifica que en el eje Y se presenta el total de story points, y en el eje Y
representa los dias que duro cada uno de los sprints. La linea roja representa el
progreso ideal, el area azul representa el esfuerzo que va quedando dia a dia. El
esfuerzo realizado en el cuarto Sprint en los primeros dias esta por encima de lo
ideal, esto llevo a que el esfuerzo sea mayor al inicio, y a partir de estos se llego a
tener un desempefio cercano a lo ideal, por lo que conllevo a terminar las tareas del
presente Sprint en los dias planificados.



Figura 2.39 Grafico de esfuerzo del cuarto Sprint
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Proyecto SPRINT INICIO DIAS
Sistema de Localizacion de Ofertas 1 | 18-nov.-15 | 12
Grafico de esfuerzo
| Esfuerzo Pendiente I
w
2 80
E 70 =
2
g,_ 60 -
50 A
[=] ~
-g 30 - \
- . \
.y D
s 0 S —— —
: - L - M Y A Y Rl
'\%S\0 W2 ‘LQ'(\O ‘1?9 e “ﬁ”p 'ﬁ’p “llf\po n_-,Q‘(\G \b ,.",b ,.,f)

Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

En la figura 2.40 se observa el cumplimiento de las tareas durante todo el Sprint, el
eje Y corresponde al numero de tareas pendientes mientras que en eje X
corresponde a los dias que durd el Sprint. Durante los 10 dias se mantuvo con una
constante en cuanto a tareas y luego de estos se disminuy6 para poder llegar a
concluir el dia final del Sprint.

Tareas pendlentes

Figura 2.40 Grafico de avance de tareas del cuarto Sprint
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Fuente: Juan Palacio, 2006, http://www.navegapolis.net

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.
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CAPITULO III: CASO DE ESTUDIO

ANALISIS DE RESULTADOS

Una vez concluido el desarrollo de sistema “GeoOferta” se realizan las respectivas
pruebas a continuacién para poder demostrar el funcionamiento de esta aplicacion
movil en un ambiente de produccion simulado.

3.1 CARACTERIZACION DEL CASO DE ESTUDIO

Acorde con la arquitectura del sistema de geo localizacion, en la que se especifica
que la carga de datos para la aplicacion movil se podria realizar a través de una
aplicaciéon web donde se puede administrar la informacién necesaria de la oferta que
se requiere para ser presentada en la aplicacion. Por esta razon se necesita la
simulacién del usuario en la aplicacion web que tendra el rol de administracion de
contenido de informacion.

La recoleccion de datos para el sistema de geo localizacidn se realiz6 a través de
sitios web, ubicacion de locales comerciales, paginas web de empresas dedicadas a
ventas de articulos varios y que suelen presentar ofertas regularmente.

En las tablas definidas a continuacion se presenta la informacion que se va a utilizar
en el ambiente de producciéon simulado.

Tabla 3.1 Recolecciéon de Datos de Ofertas

Payless
Nombre ShzeSource Nombre a gaylegs
Compaiiia mostrar oesource .
50% descuento Latitud -0.307382
Payless ShoeSource Longitud |-78.449542

Descripcion | El 50% de descuento en el segundo articulo. | Fecha Inicio|02/10/2015

Fecha Fin |16/10/2015

Nombre |Marathon Nombre a |;Siente el
Compaiiia | Sports mostrar | Deporte! Latitud  [-0.299451
Marathon Sports Longitud |-78.459024
Descripcion | Descuento del 30% en mercaderia Fecha Inicio |04/10/2015
Adidas.
Fecha Fin |11/10/2015
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Nombre Nombre a |Descuento

Compania | |segjio mostrar | USFQ Alumini | | atitud |-0.203668
Disfruta de este increible beneficio, por Longitud | -78.485059
cada compra recibe una muestra de café
gratis. Fecha

Descripcion Inicio |01/10/2015

Fecha |07/10/2015
Fin

Nombre Nombre a | Oferta en
Compaiia |\ pocq mostrar | Linea Eucerin | | atitud |-0.202943
Comprando Eucerin, 25% de descuento Longitud | -78.485212
en todos los productos ansiedad.
Fecha
Descripcion Inicio | 25/10/2015
Fecha |07/11/2015
Fin

Nombre
Compaiiia

Nombre a
mostrar

Martes Loco
Pizza Hut

Latitud

Nombre Nombre a .
c = t Miércoles 2x1
ompania | \is Cines mostrar Latitud |-0.324348
Todos los miércoles en Mis Cines recibe Longitud | -78.448263
2x1, no aplica con otras promociones.
Fecha
Descripcién Inicio |N/A
Fecha |N/A
Fin

-0.175647
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Todos los martes recibe 2x1 en Pizza. Longitud | -78.484977
Fecha
Descripcion Inicio |N/A
Fecha |N/A
Fin

Nombre Nombre a |Descuento de
Compafia | ;yjineal mostrar | 10% Latitud |-0.204881

En compras superiores a 1000$ recibe el | Longitud |-78.485701
10% de Descuento en mercaderia

seleccionada. Fecha
Descripcion Inicio |01/12/2015

Fecha |[07/12/2015
Fin

Elaborado por César Tenemaza, Miguel Torres.

3.2 INSTALACION DE LA APLICACION

Para proceder con la instalacion de la aplicacion Geofertas en el dispositivo movil, es
necesario obtener el archivo APK que es el instalador de la aplicacion para
dispositivos con sistema operativo Android, este consiste en un archivo comprimido
de todos los componentes de una aplicacion mévil con el propdésito de ser instalado
en nuestro dispositivo. Para la instalacién se debe configurar el dispositivo movil para
poder instalar aplicaciones que no provengan de Google Play, que es la tienda oficial
de Google.

3.2.1 PASO1

Dirigirse a ‘Configuracion’ y seleccionamos la opcion ‘Seguridad’, como se muestra
en la figura 3.1.
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Figura 3.1 Configuraciéon — Seguridad

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

3.2.2 PASO 2

A continuacién se procede a activar la opcion de ‘Origenes desconocidos’ para de
esta manera permitir que aplicaciones que no pertenecen al Play Store puedan ser
instaladas, como se muestra en la figura 3.2.

Figura 3.2 Configuraciéon de Origenes desconocidos

Seguridad

Administracion del dispositivo

Verificar las aplicaciones

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

3.2.3 PASO3

Una vez realizada esta accion, se procede a acceder a la carpeta donde se guardo el
APK de la aplicacién para ejecutarla e instalarla, como muestra la figura 3.3.
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Figura 3.3 Instalacion de aplicacion

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

3.3 PRUEBAS EN EL CASO DE ESTUDIO

La carga de datos se realizé a través de una aplicaciéon web, la cual va a ayudar a
actualizar de ser necesaria la informacion de cada una de las ofertas asi como de los
usuarios.

3.3.1 CARGA DE DATOS PARA OFERTAS.
Para la carga de datos de la oferta se muestran las imagenes del formulario en las
siguientes tablas.

Figura 3.4 Ingreso de datos para Compaiiia

ocr=2re 2w lle =

1) ¥ ’ N

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.
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Figura 3.5 Ingreso de datos para Sucursal

Cemmpana Nomitse Oireccun Telatone Lateu cungult ratniitadoTe s hadiiaa te Accanes
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Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Figura 3.6 Ingreso de datos para Oferta

Tiulu Descripeian Fucha I Fecha Fin HabitadoDeshabiiname  magen Acciunes

Lanar

EHimanar

Famnar

Faminar

Lanar

Eliminar

Ednar

Climanar

Lanar

Elminar

fana

Elmanar

Eanar

Elminar
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Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

3.4 EVALUACION DE LOS RESULTADOS

Luego de haber terminado la etapa de desarrollo de la aplicacion “Geofertas” y con la
respectiva carga de datos, se procedid a realizar las pruebas de instalacion y
evaluacion de calidad del producto, las mismas se realizaron a un total de 10
usuarios con sus respectivos dispositivos méviles detallados en la Tabla 3.2 que
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tienen como sistema operativo, Android. Para esta evaluacién de calidad se realizd
una encuesta de 9 preguntas a cada persona antes mencionada.

Tabla 3.2 Caracteristicas de dispositivos méviles de personas encuestadas

N° de Dispositivo movil Sistema
dispositivo Operativo
1 Samsung Galaxy S5 Mini Android 4.4.2
2 Samsung Galaxy S4 Mini Android 4.4.2
3 Samsung Galaxy S3 Mini Android 4.1.2
4 Sony Xperia Z Android 5.1.1
5 Sony Xperia SP Android 4.3
6 Samsung Galaxy S4 Android 4.4.2
7 Samsung Galaxy S5 Android 4.4.2
8 Sony Xperia Z1 Android 4.4.2
9 Sony Xperia Z2 Android 4.4.2
10 Samsung Note 4 Android 4.4.4

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

3.4.1 PRUEBAS DE INSTALACION EN DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA
OPERATIVO ANDROID.
Las pruebas iniciales se realizaran con la instalacion de la aplicacion en cada uno de

los dispositivos moviles (Seccién 3.2.1) antes mencionados, los resultados obtenidos
se detallan en la tabla 3.3.

Tabla 3.3 Tiempo de descarga e instalacion de la aplicacion movil

N° de Dispositivo Movil Tiempo de
dispositivo descarga e
instalacion

1 Samsung Galaxy S5 Mini 12s

2 Samsung Galaxy S4 Mini 14s

3 Samsung Galaxy S3 Mini 16s

4 Sony Xperia Z 12s
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N° de Dispositivo Mévil Tiempo de
dispositivo descarga e
instalacion

5 Sony Xperia SP 13s

6 Samsung Galaxy S4 12s

7 Samsung Galaxy S5 12s

8 Sony Xperia Z1 11s

9 Sony Xperia Z2 11s

10 Samsung Note 4 10s

Promedio Total 12.3s

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Con los resultados obtenidos en la tabla 3.3 Se puede concluir que la aplicacion
movil Geofertas con un Sistema Operativo Android a partir de la version 4.0 es ligera,
debido a que el tiempo de descarga e instalacion es de 12.3 segundos en los
dispositivos que se instald, estos tiempos se consideran 6ptimos debido al factor de
eficiencia de una aplicacion en diferentes tipos de sistemas operativos. (Marcos,
2013)

3.4.2 EVALUACION DE LA CALIDAD DEL PRODUCTO SOFTWARE

Para evaluar la aplicacion “Geofertas” se realizd6 una encuesta con el objetivo de
medir los factores de Calidad como: funcionalidad, usabilidad y satisfaccion de
Usuario. Estas preguntas son las que se detallan a continuacién en la tabla 3.4.

Tabla 3.4 Encuesta para medir el funcionamiento de la aplicacion

N° de Pregunta Tipo
Pregunta
1 ¢ La aplicacion presenta informacion correcta? Funcional
2 ¢ La interacciodn entre las pantallas es facil de Funcional
realizar?
3 ¢ Los mensajes mostrados en la aplicacién son Funcional

adecuados y entendibles?

4 ¢ El tiempo de respuesta de la aplicacion Satisfaccion del
satisface las expectativas de los usuarios, es usuario
decir el tiempo de respuesta es menor a 15
segundos?
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N° de Pregunta
Pregunta
5
para el usuario? usuario
6 ¢, Cree que la aplicacion satisface los fines Satisfaccion del

planeados de mostrar la informacién de ofertas | Usuario
como: mostrar ubicacién de ofertas,
descripcion de la misma, opciones de
guardado y compartir?

7 ¢La instalacion e interaccién de la aplicacion Usabilidad
es de facil comprensién?

8 ¢ Cree que la aplicacion presenta una facilidad Usabilidad
de uso para los usuarios?

9 ¢ La navegacion de la aplicacion es intuitiva? Usabilidad

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Para poder realizar las medidas de funcionalidad de la aplicacidn movil se presenta
una escala de estimaciones basada en criterios de indicadores de calidad, esta
escala se define como: umbral orientado a una medida alcanzable de la aplicacion,
esta se muestra en la tabla 3.5. (Superintendencia de Salud, Chile, s.f.)

Tabla 3.5 Escala para medir funcionalidad de la aplicacién

Estimacion Escala
Alta 80%-100%
Buena 60%-79.99%
Mala 0%-59.99%

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

3.4.2.1 Analisis de resultados de la encuesta aplicada

A continuacion se muestran los resultados que se obtuvieron en cada una de las
preguntas planteadas en la encuesta realizada a todos los usuarios que probaron la
aplicaciéon Geofertas. Se debe tomar en cuenta que las preguntas planteadas son
validas en las fechas en las que se obtuvieron los resultados.

Pregunta 1: ; La aplicacion presenta informacion correcta?
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En la figura 3.7 Se muestran los resultados obtenidos en esta pregunta, en la que el
100% de los usuarios respondieron positivamente, dando como resultado una
estimacion Alta para la aplicacion en cuanto a informacion de los datos.

Figura 3.7 Resultados Pregunta 1

éLa aplicacion presenta informacion
correcta?

0%

m Alta

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Pregunta 2: ;La interaccion entre las pantallas es facil de realizar?

El 78% de los usuarios respondieron positivamente a esta pregunta, dando como
resultado una estimacion Alta en cuanto a la interaccion de pantallas de la aplicacion
como se puede observar en la figura 3.8.

Figura 3.8 Resultados Pregunta 2

éLa interaccion entre las pantallas
es facil de realizar?

H Media

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.
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Pregunta 3: ;Los mensajes mostrados en la aplicacion son adecuados vy
entendibles?

El 67% de los usuarios respondieron de manera positiva ante los mensajes que
muestra la aplicacion, esta informacion se puede ver en la figura 3.9.

Figura 3.9 Resultados Pregunta 3

éLos mensajes mostrados en la
aplicacion son adecuados y
entendibles?

B Media

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Pregunta 4: ; ;EIl tiempo de respuesta de la aplicacion satisface las expectativas de
los usuarios, es decir el tiempo de respuesta es menor a 15 segundos??

El 89% de los usuarios respondieron de manera positiva ante la alternativa de tiempo
de respuesta de la aplicacion, por lo que se puede definir que la estimacion es Alta
como se observa en la figura 3.10.
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Figura 3.10 Resultados Pregunta 4

¢El tiempo de respuesta de la aplicacion

satisface las expectativas de los usuarios,

es decir el tiempo de respuesta es menor
a 15 segundos?

H Alta

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Pregunta 5: ; El aspecto visual de la aplicacién es amigable para el usuario?

En la pregunta correspondiente a la interfaz visual de la aplicacion se obtuvo un 78%
de respuestas positivas, por lo que se deduce que la estimacion es Alta y esta se

visualiza en la figura 3.11.

Figura 3.11 Resultados Pregunta 5

¢El aspecto visual de la aplicacion es
amigable para el usuario?

B Media

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.
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Pregunta 6: ; Cree que la aplicacién satisface los fines planeados de mostrar la
informacion de ofertas como: mostrar ubicacién de ofertas, descripcidn de la misma,
opciones de guardado y compartir?

En cuanto a satisfaccion de propodsito de la aplicacion se obtuvo un resultado de
100% de respuestas positivas, por lo que la estimacién es Alta como se puede ver en
la figura 3.12.

Figura 3.12 Resultados Pregunta 6

éCree que la aplicacion satisface los fines
planeados de mostrar la informacion de
ofertas como: mostrar ubicacion de ofertas,
descripcion de la misma, opciones de
guardado y compartir?

0%

m Alta

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Pregunta 7: ;La instalacion e interaccion de la aplicacion es de facil comprension?

En cuanto a facilidad de acceso a esta aplicacién se obtuvo un 78% de respuestas
positivas y un 22% de respuestas negativas, dando como resultado una estimacién
Media en cuanto a esta pregunta como se observa en la figura 3.13.
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Figura 3.13 Resultados Pregunta 7

éLa instalacion e interaccion de la
aplicacion es de facil comprension?

B Media

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Pregunta 8: ;Cree que la aplicacion presenta una facilidad de uso para los
usuarios?

En esta pregunta se obtuvieron un resultado de 67% de respuestas positivas, por lo
que la estimacion en cuento a facilidad de uso en Alta y se puede visualizar en la

figura 3.14.

Figura 3.14 Resultados Pregunta 8

éCree que la aplicacion presenta
una facilidad de uso para los
usuarios?

H Media

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Pregunta 9: ;La navegacion de la aplicacion es intuitiva?
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Se muestran los resultados obtenidos en esta pregunta, en la que el 67% de los
usuarios respondieron positivamente y el 33% respondieron de manera negativa,
dando como resultado una estimacion Alta y se puede ver en la figura 3.15.

Figura 3.15 Resultados Pregunta 9

éLa navegacion de la aplicacion es
intuitiva?

H Media

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

3.4.3 EVALUACION DE RESULTADOS

Partiendo de los resultados obtenidos en la encuesta se realiza un analisis global por
cada uno de los factores y preguntas planteadas en las tablas 3.3, tabla 3.4 y la tabla
3.5 donde se detalla la estimacién obtenida con su valor promedio.

Tabla 3.6 Analisis de preguntas de Funcionalidad

Pregunta Factor Resultados Obtenidos
1 Funcionalidad 100% 0% 0%
2 Funcionalidad 78% 22% 0%
3 Funcionalidad 67% 33% 0%
Promedio total preguntas 81.67% 18.33% 0%

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

En el factor de funcionalidad se obtiene un promedio de aceptacion alta del 81.67% vy
media del 18.33% en cuanto a funcionalidad por lo que se puede deducir que la
funcionalidad de la aplicacion tiene una estimacién Alta y se puede observar en el
grafico de la figura 3.16.



Figura 3.16 Analisis de preguntas de Funcionalidad

Funcionalidad

0%

H Alta
B Media

M Baja

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Tabla 3.7 Andlisis de preguntas de Satisfaccion de usuarios

Pregunta Factor Resultados Obtenidos
4 Satisfaccion de usuarios 89% 11% 0%
5 Satisfaccion de usuarios 78% 22% 0%
6 Satisfaccion de usuarios 100% 0% 0%
Promedio total preguntas 89% 11% 0%

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

132

En el factor de funcionalidad se obtiene un promedio de aceptacion alta del 89%
mientras que el 11% corresponde a la aceptacion media de la aplicaciéon en cuanto a
satisfaccion del usuario, por lo que se puede deducir que la satisfaccion de usuario
tiene un alto grado de aceptacion como se observa en la figura 3.17.
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Figura 3.17 Analisis de preguntas de Satisfaccion de usuarios

Satisfaccion de usuarios

0%

m Alta
B Media

¥ Baja

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

Tabla 3.8 Analisis de preguntas de Usabilidad

Pregunta Factor Resultados Obtenidos
4 Usabilidad 78% 22% 0%
5 Usabilidad 67% 33% 0%
6 Usabilidad 67% 33% 0%
Promedio total preguntas 70.67% 29.33 % 0%

Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

En el factor de funcionalidad se obtiene un promedio de aceptacién del 70.67%
mientras que el 29.33% corresponde a la aceptacion media de la aplicacién en
cuanto a usabilidad, y por el resultado obtenido se puede concluir que la aplicacién
se debe mejorar para poder llegar a un alto indice de aceptacion en cuanto a este
factor. El grafico porcentual se puede ver en la figura 3.18.



134

Figura 3.18 Analisis de preguntas de Usabilidad
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Elaborado por: César Tenemaza, Miguel Torres.

La aplicacion Geofertas tiene un resultado global del 80.45% por lo que la convierte
en una aplicacién que satisface los fines planteados como: mostrar en el mapa
puntos de ofertas cercanos al dispositivo y mostrar informacion de dicha oferta con
exito, por lo que se puede considerar que es una aplicacion exitosa en cuanto a
usabilidad, satisfaccion de usuarios y funcionalidad.
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El objetivo del proyecto de titulacion el de realizar una aplicacion que permita
gestionar la informaciéon de ofertas de diferentes tiendas o franquicias, para de esta
manera poder tener un acceso mas dinamico por parte de los usuarios hacia los
negocios de interés.

4.1 CONCLUSIONES

Acorde con las tendencias de crecimiento del mercado en cuanto al uso del
internet para publicitar ofertas y promociones de muchos negocios, la
aplicaciéon Geofertas cumple y satisface algunos de los puntos claves de
marketing, como la informacion actualizada, lugar exacto, descripcidon vy
duracion de oferta, ademas de poder compartir esta informacion a través de
redes sociales mayormente concurridas.

Para la geolocalizacion de los diferentes puntos de oferta se hizo uso de
recursos propios correspondientes a los dispositivos moéviles, tales como: GPS
y uso de red movil, los cuales facilitan el acceso y visualizacién inmediata a
los puntos referenciados.

El uso de Scrum en el desarrollo de la aplicacion permitié obtener resultados
del desarrollo en un menor tiempo, debido a las presentaciones periddicas del
producto, lo cual contribuyd a poder realizar cambios en tiempo de desarrollo y
de esta manera agilizar la comunicacién del equipo y entregas frecuentes de
resultados palpables.

De acuerdo al numero de usuarios de celular que se tiene actualmente en el
Ecuador y a la proyeccion de la cantidad de usuarios que se tendra en unos
afios, se identifica que el realizar marketing a través de los dispositivos
moviles y mas aun con georeferenciacion sera una estrategia comercial que
permitira llegar a todo ese segmento de mercado y aumentara la posibilidad
de crecimiento en las ventas.

Las herramientas que se utilizaron para la implementacion de la aplicacion,
permitieron realizar una programaciéon mas agil y facil debido a que las
mismas brindan las caracteristicas de facilidad de uso y rapidez en
compilacién, las mismas que son ventajas para el programador al momento de
cumplir con los sprints planificados.
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e La aplicacion, al haber sido desarrollada teniendo en cuenta principios de
modularidad y parametrizacion, permite agregar nuevas funcionalidades sin
afectar notablemente al tiempo de desarrollo.

e Gracias al auge de tecnologias moviles que se ha dado en los ultimos afios y
a la versatilidad del proyecto desarrollado se prevé un tiempo de vida minimo
aproximado de 5 afos asi como la distribucién de la aplicaciéon sobre otras
plataformas adicionales a Android, ademas que se puede aplicar a la mayoria
de sectores comerciales ya sea de productos o de servicios por parte de
diferentes tipos de compainias.

e Basado en las encuestas realizadas previamente la aplicacion Geofertas
cuenta con una facilidad de uso muy conveniente para los usuarios, al ser
intuitiva y de facil comprension.

4.2 RECOMENDACIONES

e Se recomienda la expansion de la aplicacion a diferentes sistemas operativos
moviles, ya sea iOS o Windows Phone, para de esta manera obtener un grupo
mas amplio de usuarios, sin la limitante en que la misma esté disponible para
una sola plataforma.

e Se recomienda realizar una extension de funcionalidad de la aplicacion en la
que se considere la existencia de un perfil de usuario empresarial, para que de
esta manera la gestion de la informacion pueda ser realizada por personal de
cada companiia con el beneficio de que las companfias tengan un sentido de
control hacia la informacion que provee a la aplicacion.

e Se recomienda tener siempre en claro el entorno del negocio al que se hace
referencia y de la manera en que este se ha conformado, es decir siempre
enfocarse tipo de cliente que usa la aplicacion y la finalidad de la misma en
cuanto a proyeccion de negocio.

e Se recomienda anadir ciertas funcionalidades a la aplicacion como:
calificacion de oferta, top de ofertas mas populares o compartidas a través de
redes sociales, para de esta manera contar con una visualizacion clara de
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tendencias de compra por parte de los usuarios, y asi poder presentar ofertas
mas acertadas al perfil de gustos de cada usuario de la aplicacion.

Se recomienda el uso de Scrum en ciertos desarrollos de software, ya que
cuenta con entregables periddicos y funcionales, ademas que se puede
adaptar nuevos requerimientos mientras se va desarrollando el sistema lo que
ayuda a mejorar y agregar nuevas especificaciones y cambios a lo largo del
tiempo de implementacién de la aplicacion.

Se recomienda implementar una estructura de alta disponibilidad por parte del
servidor dado el crecimiento que se podria dar en cuanto a la expansion de
usuarios y ofertas, y asi tener un mejor control de manejo de los datos.

En base a los objetivos especificados, se recomienda que la administracién de
la aplicacion se pueda realizar a través de una pagina web, en la cual se debe
contemplar el manejo de la informaciéon total de las ofertas asi como la
ubicacion, nombre, logo, etc., que son importantes al momento de presentar la
informacion en el dispositivo.
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