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INTRODUCCION

Descripcién del problema

La investigacion tiene mucha importancia ya que permite ampliar los conocimientos de las
personas en forma concreta y certera, abriendo asi posibilidades en todo tipo como los son en el
campo de lo social, cultural, empresarial, natural, etc. Este proceso permite la evolucion del
humano, ya que permite que se desarrolle y progrese por medio de los conocimientos adquiridos

[3].

A nivel académico sirve para recopilar informacion acerca de un tema determinado y realizar un
trabajo escrito mas robusto y creible.

A nivel cientifico y tecnolégico, sirve para realizar nuevos avances, descubrimientos, cura de
enfermedades, etc. Pero mas alla de ello también se encuentra el factor social pues, la suma de
todo ello, en sintesis y en Ultima instancia, nos permite inclusive mejorar nuestra calidad de vida
y contribuir al bienestar de la humanidad.

La investigacion sirve para entender de la realidad, de lo social y natural. Esto, por secuencia,
nos lleva a conocer y a generar nuevo conocimiento. En la medida en que se genera nuevo
conocimiento se rompen paradigmas, se echan por tierra teorias y conceptos, se erigen nuevas
teorias [4].

Hay que tomar en consideracion que no es posible adquirir conocimientos solamente leyendo
libros y escuchando las explicaciones de los docentes. Es mas efectivo adquirir conocimientos
verdaderos a través de la resolucion de los problemas de nuestra vida diaria [2].

Las investigaciones son la mejor forma con la cual el ser humano puede analizar, comprender y
aprender algo nuevo. Ya que debe buscar la mejor forma para poder resolver un problema con
el cual tiene un parcial o total desconocimiento [2].

La EPN (Escuela Politécnica Nacional) es una institucion educativa en la cual la investigacion se
la realiza mediante proyectos, los cuales son parte fundamental del trabajo de la universidad.
Estos proyectos promueven el desarrollo de soluciones innovadoras a problemas de diversa
indole. Sin embargo, varias investigaciones no pueden llevarse a cabo debido a ciertos factores,
ya sea porgue los proyectos no fueron difundidos adecuadamente, no existe suficiente
informacién acerca de estos, etc.

La investigacion en la EPN resuelve una gran cantidad de problemas no solo a nivel doméstico,
también aquellos de interés mundial. Esto siguiendo un conjunto de politicas y normas, que, junto
con los actores y herramientas relacionadas con la investigacion, interaccionan con el fin de crear
un espacio comun e integrado para el desarrollo eficaz y eficiente de las actividades de
investigacion cientifica, tecnolégica, pedagogica y de innovacién en la EPN y su vinculacion con
el medio externo. De esta forma la universidad no esta limitada solo a resolver problemas que se
refieren solo al Ecuador, también le permite entender los inconvenientes del resto del mundo,
ademas de poder crear relaciones con otras instituciones educativas que compartan la ideologia
de la investigacion académica [10].



Proyectos de investigacion en la EPN

“El Sistema de Investigacién y Proyeccion Social de la Escuela Politécnica Nacional se concibe
como el conjunto de politicas, actores y elementos normativos, organizativos, funcionales y
estructurales, que contribuyen a través de sus interacciones a la creacion de un espacio comun
e integrado para el desarrollo eficaz y eficiente de las actividades de investigacion cientifica,
tecnoldgica, pedagdgica y de innovacion en la Escuela Politécnica Nacional y su vinculacién con
el medio externo, con el propésito de resolver tanto problemas de la sociedad ecuatoriana como
de interés mundial.” [1]

Para que un proyecto de investigacion sea considerado como tal dentro de la EPN este debe
estar enmarcado en:

Un campo cientifico, tecnolégico, pedagdgico y/o de innovacion de los Departamentos e
Institutos auspiciantes

Las areas de investigacion establecidas en la EPN

Las politicas nacionales de ciencia y tecnologia

El Plan Nacional del Buen Vivir — PNBV

Orientados a promover el desarrollo sustentable nacional y a coadyuvar al mejoramiento
y protecciéon del medio ambiente

Para que un proyecto pueda ser aprobado por el vicerrectorado de investigacion este debe pasar
por un proceso ya establecido que tiene los siguientes pasos:

Llenar los formularios de envio.

Presentar los formularios durante la primera quincena del mes de Marzo (Si se presenta
el proyecto fuera de los plazos establecidos sera considerado para el siguiente periodo
académico)

Los proyectos solo podrdn ser presentados por personal académico titular con
nombramiento a tiempo completo (No se puede dirigir mas de un proyecto a la vez).

El proyecto sera aprobado o rechazado por el vicerrectorado de investigacion.

Areas de investigacion de la EPN [26]

Facultad de Ciencias Administrativas

e Gestion

¢ Econdmica del Cambio Tecnoldgico, Cambio y desarrollo Social, Problemas Sociales
Sociologia de los Asentamientos Humanos

¢ Planificaciéon Urbana, Sistemas Econémicos y Economia Sectorial

e Organizacion y Direcciobn de Empresas, Organizacién Industrial y Politicas
Gubernamentales y Ciencias Politicas

e Organizacion y Direccién de Empresas y Tecnologia Industrial

10



Facultad de Ciencias
e Fisica Atdmica y Molecular
e Fisica de la Materia Condensada
e Fisica Fundamental y Aplicada
e Andlisis Matematico y Algebra
¢ Modelizacién y Célculo Cientifico
e Optimizacion Combinatoria y Estructuras Discretas
e Probabilidades y Estadistica
e Economia Aplicada

Facultad de Ingenieria Mecdnica
e Formulacion, caracterizacion y aplicaciéon de materiales avanzados
e Procesamiento de los Materiales
e Technological Sciences
¢ Physics

Facultad de Geologia y Petroleo
e Ciencias de la Tierra
e Petréleo

Facultad de Ingenieria Eléctrica y Electronica
e Control y Aprovechamiento de Energia
e Instrumentacién y Electrénica
e Sistemas de Control Automético
e Sistemas eléctricos de potencia
¢ MAquinas Eléctricas
e Distribucion y Protecciones
¢ Alto Voltaje
e Comunicaciones
e Redes
e Tecnologias Aplicadas en Redes y Telecomunicaciones
e Tecnologias de Internet

Facultad de Ingenieria Civil y Ambiental
¢ Ingenieriay Tecnologia del Medio Ambiente
e Materiales
e Sistemas Estructurales
e Suelos - Geotecnia y Geo mecanica
e Agrimensuray Vias
e Recursos Hidricos
e Hidraulica

11



Facultad de Ingenieria Sistemas
e Ciencias y Metodologias de la Computacién
e Comunicaciones y Seguridades
¢ Ingenieria de Software
e Sistemas de Informacion y Computacion Centrada en el Humano

Facultad de Ingenieria Quimica y Agroindustrial
¢ Ingenieria y Tecnologia Quimicas
e Ingenieria, Industria y Construccién
e Tecnologia Nuclear
e Alimentos
e Biotecnologia
e Agropecuaria
e Materiales
¢ Ingenieria y Tecnologia del Medio Ambiente
e Tecnologia del Carbén y del Petréleo
¢ Ingenieria y Tecnologia Quimicas
e Tecnologia de Material y Textil
e Tecnologia Energética
e Metalurgia extractiva
e Procesos de reciclaje de residuos industriales
¢ Impacto ambiental
e Tecnologia de catalisis
e Mineralogia y quimica de suelos

Departamento de Formacion Bdsica (DFB)
e Educacion Superior
e Innovacion Educativa

Departamento de Ciencias Sociales (DCS)
e Ciencias Sociales
e Educacion
¢ Humanidades y Artes

Estructura del Vicerrectorado de Investigacion y Proyeccion social
En la Figura 1 se aprecia la estructura del Vicerrectorado de Investigacion y Proyeccién Social

de la EPN.
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Unidad Técnica de
Proyeccién Social

Direccion de Investigacion y

Proyeccién Social

Unidad de Unidad de
Investigacion Posgrados

Figura 1.1 Estructura del Vicerrectorado de Investigacion y Proyeccion Social

Vicerrectorado de investigacion y proyeccion social

1.2.1.1 Responsable: El Vicerrector de Investigacion y Proyeccion Social.
1.2.1.2 Funciones y atribuciones:

a. Colaborar con el Rector en el cumplimiento de sus funciones y en el ejercicio de sus
atribuciones;

b. Remplazar o sustituir al Rector, segun el caso, de acuerdo a lo establecido en la ley
y en el Estatuto;

c. Convocar y presidir el Consejo de Investigacion y Proyeccion Social,

d. Planificar, organizar, coordinar y dirigir las actividades de investigacion, desarrollo
tecnoldgico, innovacion y vinculacién con la sociedad de acuerdo con las politicas y
lineamientos trazados por el Consejo Politécnico, el Rector y el Consejo de
Investigacion y Proyeccion Social;

e. Presentar anualmente al Rector, al Consejo Politécnico y a la comunidad politécnica,
un informe acerca de la marcha de la institucion en el ambito de su competencia;

f. Dar directrices a los decanos, jefes de departamento, jefes de institutos, autoridades
ejecutivas a su cargo y demas miembros de la comunidad, en el ambito de su
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competencia, para el logro de los fines y objetivos institucionales y vigilar su
cumplimiento;

Conceder licencias hasta por treinta dias al personal administrativo y de gestion y
personal de servicio del VIPS;

Autorizar gastos relacionados con el presupuesto aprobado por Consejo Politécnico
para las actividades de I+D+i+V, y que ejecuta la EOD-UGIPS;

Celebrar contratos y convenios especificos, en el &mbito de 1+D+i+V, por delegacién
del Rector;

Delegar sus atribuciones, en asuntos puntuales y cuando no opere la subrogacion,
previa autorizacion del Rector y del Consejo Politécnico; y,

Ejercer las demas atribuciones y cumplir las demas obligaciones que contemplen las
leyes, el Estatuto y los reglamentos [5].

Unidad técnica de proyeccién social

1.2.1.3 Responsable: Coordinador de la Gestion de Proyectos (EOD)
1.2.1.4 Funciones y atribuciones:

a.

Gestionar y ejecutar todos los procesos operativos y tramites ordinarios, en el &mbito
de su competencia, con el fin de llevar adelante, de manera agil y eficiente, los
programas, proyectos y actividades de [+D+i;

Asesorar, recomendar, gestionar y facilitar los procesos administrativos, financieros,
y contrataciones del personal que se vincula a los programas y proyectos de [+D+i+V;
Ejecutar adecuada y eficientemente los recursos financieros recibidos para desarrollar
las actividades de [+D+i;

Planificar anualmente las actividades de gestion de la EOD con el fin de llevar
adelante todos sus procesos de manera agil y eficiente;

Desarrollar actividades, estrategias, eventos y procesos con el personal académico,
con el fin de capacitarlos en la formulacion, presentacién, ejecucion, cierre y tramites
relativos a los procesos administrativos financieros de las convocatorias internas o
financiadas por el VIPS;

Proponer herramientas, instrumentos y procedimientos necesarios para agilitar los
procesos financieros, de compras publicas y de contrataciones vinculados a las
actividades de [+D+i;

Gestionar ante las diferentes instancias internas a la EPN y antes los organismos
publicos de control y regulacibn de la normativa pertinente a su ambito de
competencia, con el fin de minimizar los procesos operativos, hallar soluciones
eficientes, y contribuir al éxito de las actividades de 1+D+i por parte del personal
académico;

Asesorar al personal académico en la formulacién y presentacion de proyectos y
programas de investigacion nacionales e internacionales, y en la gestion de
actividades de 1+D+i;

Coordinar con el Director de Investigacion y Proyeccién Social la elaboracién de la
propuesta de presupuesto para el siguiente afio para el desarrollo de las actividades
de I+D+i+V; y,

Articular con todas las entidades publicas y/o privadas que influyan sobre la
planificacién de los recursos financieros en materia de |+D+i+V de la EPN [6].
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1.2.2

Direccion de investigacion y proyeccion social: Estd encargada de crear y
mantener las redes de investigacion de la EPN con otras entidades relacionadas con
la investigacion. También esta encargada de gestionar las lineas de investigacion de
la universidad [7].

Unidad de investigacion

1.2.2.1 Responsable: Jefe de la Unidad
1.2.2.2 Funciones y atribuciones:

a.

Implementar y ejecutar las politicas, estrategias y directrices en el dmbito de la
Investigaciéon en la Institucién, establecidas por el Consejo de Investigacion y
Proyeccion Social y el Vicerrector de Investigacion y Proyeccion Social;

Proponer politicas, normativas, procedimientos, instructivos y herramientas que
permitan dinamizar, estimular, mejorar, optimizar y fortalecer la investigacién e
incrementar la produccion cientifica;

Desarrollar el Plan Operativo Anual, en el ambito de la investigacion, dentro de las
fechas establecidas por las instancias superiores competentes y presentarlas al
Director de Investigacién y Proyeccion Social;

Gestionar y monitorear los proyectos de investigacion, desde la convocatoria hasta el
cierre, ampliaciones de plazos de cierre de proyectos y su evaluacién expost,
desarrollando instructivos, directrices y formatos, y presentando informes técnico-
economicos respectivos al Director de Investigacion y Proyeccion Social;

Desarrollar actividades, estrategias, eventos y procesos con los investigadores,
autoridades académicas, departamentos, institutos de investigacion, centros y
laboratorios y otras estructuras de investigacion y unidades del VIPS, con el fin de
impulsar y fortalecer el desarrollo cientifico y técnico, local, regional y nacional, de
manera permanente, a través de la investigacion cientifica;

Gestionar la presentacion y supresion de lineas de investigacion de los
departamentos e institutos de investigacion, y su actualizacién permanente, asi como
la identificacién de &reas de investigacion institucionales;

Promover y gestionar la conformacién de grupos multi e interdisciplinarios de
investigacion y la participacion de los investigadores en grupos y redes de
investigacion nacionales e internacionales, mediante mecanismos de reconocimiento
y estimulos académicos y econémicos;

Proponer cursos y programas de formacién, perfeccionamiento y actualizacion para
los investigadores en el &mbito de la investigacion, y presentarlos a la unidad de
difusion;

Entregar a la Unidad de Difusién de I1+D+i la informacion obtenida de las actividades
de investigacion del personal académico para su tratamiento mediante analitica de
datos;

Presentar anualmente al Director de Investigacién y Proyeccién Social un informe
acerca de las actividades desarrolladas en el ambito de su competencia; y,

Ejercer las demas atribuciones y cumplir las demas obligaciones que contemplen las
leyes, el Estatuto y los reglamentos [8].
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Unidad de Posgrados

1.2.2.3 Responsable: Jefe de la Unidad
1.2.2.4 Funciones y atribuciones:

a.

Implementar y ejecutar las politicas, estrategias y directrices en el ambito de los
posgrados de investigacion en la Institucién, establecidas por el Consejo de
Investigacién y Proyeccion Social y el Vicerrector de Investigacion y Proyeccion
Social;

Proponer politicas, normativas, procedimientos, instructivos y herramientas que
permitan dinamizar, estimular, mejorar, optimizar y fortalecer los programas de
posgrado de investigacion de acuerdo con estandares internacionales;

Desarrollar el Plan Operativo Anual para el desarrollo de los programas de posgrado
de investigacion, dentro de las fechas establecidas por las instancias superiores
competentes y presentarlas al Director de Investigacién y Proyeccion Social;
Gestionar, coordinar y apoyar las actividades de los programas de posgrados llevadas
adelante por los coordinadores de las maestrias de investigacion y de los comités
doctorales;

Promover el uso y mejoramiento de los mecanismos internos de evaluacion de los
programas de posgrado de investigacion ofrecidos por la EPN, y de las estrategias
asociadas a ellos, para garantizar su calidad;

Promover y analizar las propuestas de nuevos programas de postgrados de
investigacion en los diferentes departamentos e institutos de investigacion y presentar
los informes técnicos correspondientes al CIPS para su aprobacion y auspicio;
Gestionar la disponibilidad de becas de origen interno o externo para apoyar las
actividades de los posgrados de investigacion;

Proponer e implementar planes de formacién, capacitaciébn y mejoramiento continuo
para el personal académico que participa en los programas de posgrado de
investigacion, con base en los resultados de las diferentes evaluaciones a los mismos;
Definir los estandares para la preparacion, ejecucion, seguimiento y control de
programas de posgrados de investigacion, que seran aprobados por Consejo de
Investigacion y Proyeccion Social;

Promover el desarrollo de convenios, alianzas y conformacion de redes tanto
nacionales como internacionales para fortalecer los programas de posgrados de
investigacion;

Coordinar el desarrollo de una oferta académica de catedras y seminarios
permanentes, para los posgrados de investigacién, por parte de los coordinadores de
maestrias de investigacion y de los comités de doctorados;

Entregar a la Unidad de Difusion de |+D+i la informacion obtenida de las actividades
de los programas de posgrados de investigacidbn para su tratamiento mediante
analitica de datos;

Presentar anualmente al Director de Investigacion y Proyeccion Social un informe
acerca de las actividades desarrolladas en el ambito de su competencia; y,

Ejercer las demas atribuciones y cumplir las demas obligaciones que contemplen las
leyes, el Estatuto y los reglamentos [9].
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Seleccién de la metodologia de desarrollo de la aplicacién

La aplicacion mévil permitird a los estudiantes y profesores de la EPN publicar los proyectos en
los que estan trabajando, o en los que quieren trabajar, y buscar personas que se encuentren
interesadas en el trabajo, con el fin de que se conviertan en colaboradores. La aplicacién sera
desarrollada por una persona, la cual realizara entregas parciales y funcionales del producto.
Debido al poco presupuesto disponible para el desarrollo del proyecto, este sera de bajo costo,
y considerado de complejidad media, por los que se utilizaran pocas herramientas. Se debe
tomar en cuenta que el proyecto evolucionara dependiendo de las necesidades del mismo, por
lo que se aumentaran funcionalidades durante su desarrollo, ademéas de que no se generara
mucha documentacion.

En la Tabla 1 se realizard una comparacion entre las metodologias agiles y las tradicionales con
el fin de verificar cudl de las dos es la mas apropiada para el proyecto, tomando en cuenta sus
caracteristicas.

Valores:

e 1=nocumple

e 2 =cumple poco

e 3 =cumple parcialmente
e 4 = cumple ampliamente
e 5 =cumple totalmente

Caracteristicas del | Metodologias Valoracién | Metodologias Valoracién

proyecto Agiles Tradicionales

Tiene equipo | 5-9 personas 3 Mas de 101

pequefio personas

Realiza entregas | Entregas del | 5 Se entrega solo el | 1

parciales producto cada 2 producto final
semanas o un mes

Deteccién rapida y | Detectar y corregir | 4 Discutir con el|3

correccion de errores | los  errores lo equipo acerca de
antes posible. como enfrentar los

errores.

Tiene requerimientos | EI cambio forma | 5 Se resiste al|1l

cambiantes parte del proceso, cambio, desfase
siempre se agrega entre lo solicitado y
valor lo entregado

Requiere El cliente se |4 El cliente delega su | 2

retroalimentacion del | involucra en el responsabilidad

cliente proceso

Exige poca | Poca 3 Documentacion 3

documentacion documentacion extensa
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Es de complejidad | No requiere de |4 Se utilizan muchas | 2
media. muchas herramientas para
herramientas para el desarrollo
entregar un
producto
Corto tiempo de | Menosde 6 meses | 5 Mas de 6 meses 1
desarrollo del
proyecto
Bajo costo del | Bajo 5 Alto 1
proyecto
Facil mantenimiento | Se divide el |4 El  mantenimiento | 3
mantenimiento de lo realiza todo el
la aplicacion en equipo después de
pequeias tareas planearlo
Total 42 Total 18

Tabla 1.1 Tabla comparativa entre las metodologias agiles y las tradicionales

Basado en la comparacion realizada se determiné que se utilizara una metodologia agil ya que
se ajusta de mejor forma a las caracteristicas del proyecto.

En la tabla 2 se realizara una comparacion entre las dos metodologias agiles mas utilizadas, XP
y Scrum con el fin de verificar cual de las dos es la mas apropiada para el proyecto, tomando en

cuenta sus caracteristicas.

Valores:

e 1=nocumple
e 2 =cumple poco

e 3 =cumple parcialmente
e 4 =cumple ampliamente
e 5 =cumple totalmente

Caracteristicas del | Scrum Valoracion | XP Valoracion
proyecto
Tiene equipo | 5-9 personas 3 5-9 personas 3
pequeio
Realiza entregas | Entregas 5 Entregas de | 3
parciales funcionales del prototipos
producto cada 2 funcionales o no,
semanas o un mes cuando el cliente lo
solicita
Deteccién rapida y | Detectar y corregir | 4 Detectar y corregir | 4
correccion de errores | los  errores lo los errores lo antes
antes posible. posible.
Tiene requerimientos | EI cambio forma | 5 El cambio forma |5
cambiantes parte del proceso, parte del proceso,
siempre se agrega siempre se agrega
valor valor
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Requiere El cliente se|4 El cliente decide | 4

retroalimentacion del | involucra en el sobre todas las

cliente proceso caracteristicas del

proyecto.

Exige poca | Poca 5 Mayor 4

documentacion documentacion documentacion

Es de complejidad | No requiere de |4 No requiere de |4

media. muchas muchas
herramientas para herramientas para
entregar un entregar un
producto producto

Corto tiempo de | Menosde 6 meses | 5 Menos de 6 meses | 5

desarrollo del

proyecto

Bajo costo del | Bajo 5 Bajo 5

proyecto

Facil mantenimiento | Se divide el |4 Se divide el 4
mantenimiento de mantenimiento de
la aplicacibn en la aplicacibn en
pequeias tareas pequenas tareas
Total 44 Total 41

Tabla 1.2 Tabla comparativa entre Scrum y XP

Se utilizara la metodologia de desarrollo agil Scrum, debido a la gran flexibilidad y adaptacion
respecto a las necesidades del proyecto. La metodologia propicia la construccion de software de
alta calidad, en vista de que estd enfocado completamente en el problema a solucionar del
usuario, también porque prioriza los moédulos que agregan mayor valor al software. Se busca
entregar un producto final funcional, por este motivo, es necesario realizar entregas parciales de
la aplicacion. Scrum es un proceso de gestion y control que reduce la complejidad en el desarrollo
de productos para satisfacer las necesidades de los clientes. Esta metodologia permitira entregar
periddicamente nuevos avances de la aplicacién final, y de ser necesario, realizar correcciones
de los mismaos, por lo que el proyecto tendra una facil escalabilidad. Ademas, debido a que no
se necesitara documentacion del software creado, Scrum es la opcion ideal.

Scrum

Scrum es un proceso de gestién que reduce la complejidad en el desarrollo de productos para
satisfacer las necesidades de los clientes. La gerencia y los equipos de Scrum trabajan juntos
alrededor de requisitos y tecnologias para entregar productos funcionando de manera
incremental usando el empirismo [27].

Roles de Scrum

Scrum master: Persona que lidera al equipo guiandolo para que cumpla las reglas y procesos
de la metodologia.

Product owner (PO): Representante de los accionistas y clientes que usan el software.
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Equipo de desarrollo: Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos necesarios y que
desarrollan el proyecto de manera conjunta llevando a cabo las historias a las que se
comprometen al inicio de cada sprint.

Scrum Master Raul Coérdova
Product Owner Sandra Sanchez
Equipo de desarrollo Carlos Osorio

Tabla 1.3 Roles de Scrum

Eventos de Scrum

Los eventos de Scrum se utilizan para minimizar la necesidad de reuniones no definidas en
Scrum y establecer una cadencia que permita al equipo fomentar la comunicacion y colaboracién
reduciendo el tiempo en reuniones extensas ademas de reducir los procesos restrictivos y
predictivos. Todos los eventos tienen una caja de tiempo o “TimeBox”. Una vez que se inicia un
Sprint este tiene una duracion fija y no se puede acortar o alargar. Los siguientes eventos pueden
terminar siempre que se logre el propésito del evento, pero dentro de la caja de tiempo y
asegurando el fomento de la transparencia [11]. Los eventos de Scrum son:

e Sprint: En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortas y fijas (iteraciones
de un mes natural y hasta de dos semanas) [13].

e Sprint Planning: Se refiere a la planificacion de las tareas a realizar en la iteracion [14].

e Daily Scrum: El objetivo de esta reunion es facilitar la transferencia de informacién y la
colaboracién entre los miembros del equipo para aumentar su productividad, al poner de
manifiesto puntos en que se pueden ayudar unos a otros [15].

e Sprint Review: Se lleva a cabo al final del Sprint para inspeccionar el Incremento y
adaptar el Product Backlog si es necesario [16].

e Sprint Retrospective: Con el objetivo de mejorar de manera continua la productividad y
la calidad del producto que esta desarrollando, la motivacién del equipo, cdmo estan
engranando entre ellos, como fue la dltima iteracién o como esta yendo el proyecto... el
equipo analiza cémo ha sido su manera de trabajar durante la iteracién, por qué esta
consiguiendo o no los objetivos a que se comprometio al inicio de la iteracion y por qué
el incremento de producto que acaba de demostrar al cliente era lo que él esperaba o no
[17].

Artefactos Scrum

Los artefactos de Scrum formas para proveer transparencia y oportunidades de inspeccion y
adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum estan especificamente definidos para fomentar
la transparencia de la informacién de tal manera que todos tengan el mismo entendimiento de lo
gue se esta llevando a cabo a través de los artefactos [11]. Los artefactos Scrum son:

e Product Backlog: La lista priorizada de objetivos/requisitos representa la vision y
expectativas del cliente respecto a los objetivos y entregas del producto o proyecto [18].

e Sprint Backlog: Subconjunto de objetivos/requisitos del Product Backlog seleccionado
para la iteracién actual y su plan de tareas de desarrollo [19].
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e Increment: El incremento es la parte de producto producida en un sprint, y tiene como
caracteristica el estar completamente terminada y operativa, en condiciones de ser
entregada al cliente [20].

Proceso

En Scrum un proyecto se ejecuta en ciclos temporales cortos y de duracion fija (iteraciones que
normalmente son de 2 semanas, aunque en algunos equipos son de 3 y hasta 4 semanas, limite
maximo de feedback de producto real y reflexién). Cada iteracion tiene que proporcionar un
resultado completo, un incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con
el minimo esfuerzo al cliente cuando lo solicite [12].

El proceso parte de la lista de objetivos/requisitos priorizada del producto, que actda como plan
del proyecto. En esta lista el cliente (Product Owner) prioriza los objetivos balanceando el valor
gue le aportan respecto a su coste (que el equipo estima considerando la Definicion de Hecho)
y quedan repartidos en iteraciones y entregas [12].

Justificacion de herramientas

La aplicacion estard disponible Unicamente para el sistema operativo Android a partir de la
version 5.0, de 64 bits. Los datos de los usuarios se los almacenara en una base de datos no
relacional, ademas estos estaran disponibles en la nube, lo que permitird el acceso de los
usuarios desde cualquier parte siempre y cuando estos dispongan de un teléfono Android con
acceso a internet.

Android
La aplicacién sera creada para Android ya que es el sistema operativo movil mas popular.

Android es un sistema operativo basado en el nacleo Linux. Fue disefiado principalmente para
dispositivos méviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas y también para
relojes inteligentes, televisores y automoviles. Inicialmente fue desarrollado por Android Inc.,
empresa que Google respalddé econdmicamente y mas tarde, en 2005, comprd. Android fue
presentado en 2007 junto la fundacién del Open Handset Alliance para avanzar en los estandares
abiertos de los dispositivos moviles. EIl primer mavil con el sistema operativo Android fue el HTC
Dream y se vendio en octubre de 2008. Android es el sistema operativo mévil mas utilizado del
mundo, con una cuota de mercado superior al 80 % al afio 2017, muy por encima de 10S [21].

Android Studio
La aplicacion sera desarrollada en el IDE Android Studio ya que es la plataforma oficial para
aplicaciones nativas del sistema operativo Android.

Es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android. Fue anunciado el 16 de
mayo de 2013 en la conferencia Google I/O, y reemplaz6 a Eclipse como el IDE oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android. La primera version estable fue publicada en diciembre
de 2014 [22].
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Funciones

¢ Un sistema de compilacién basado en Gradle flexible

e Un emulador rapido con varias funciones

e Un entorno unificado en el que se puede realizar desarrollos para todos los dispositivos
Android

e Instant Run para aplicar cambios mientras la aplicacion se ejecuta sin la necesidad de
compilar un nuevo APK

¢ Integracion de plantillas de cédigo y GitHub para ayudar a compilar funciones comunes
de las apps e importar ejemplos de codigo

e Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad de
version, etc.

e Compatibilidad con C++y NDK

e Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la integracién de Google
Cloud Messaging y App Engine [22].

Firebase

Se utilizara la plataforma Firebase ya que dispone de una base de datos no SQL, por lo que la
lectura y escritura de datos sera mas rapida.

Es la nueva y mejorada plataforma serverless (sin servidor) de desarrollo movil en la nube de
Google. Se trata de una plataforma disponible para diferentes plataformas (Android, iOS, web),
con lo que de esta forma presentan una alternativa seria a otras opciones para ahorro de tiempo
en el desarrollo como Xamarin [23].

Sus caracteristicas fundamentales estan divididas en varios grupos, las cuales podemos agrupar
en:

¢ Analiticas: Provee una solucion gratuita para tener todo tipo de medidas (hasta 500 tipos
de eventos), para gestionarlo todo desde un Gnico panel.

e Desarrollo: Permite construir mejores apps, permitiendo delegar determinadas
operaciones en Firebase, para poder ahorrar tiempo, evitar bugs y obtener un aceptable
nivel de calidad. Entre sus caracteristicas destacan el almacenamiento, testeo,
configuracion remota, mensajeria en la nube o autenticacién, entre otras.

e Crecimiento: Permite gestionar los usuarios de las aplicaciones, pudiendo ademas captar
nuevos. Para ello dispondremos de funcionalidades como las de invitaciones, indexacion
0 notificaciones.

¢ Monetizacion: Permite ganar dinero gracias a AdMob [23].

e Dispone de una base de datos no relacional.

Serverless

Se utilizara la arquitectura serverless con el fin de ahorrarse el tiempo de configuracion de los
servidores donde se almacenara toda la informacién de los usuarios.
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Serverless es un tipo de arquitectura donde los servidores (fisicos o en la nube) dejan de existir
para el desarrollador y en cambio el cédigo corre en “ambientes de ejecucion” que administran
proveedores como Amazon, Google, IBM, etc.

La arquitectura serverless también conocida como FaaS (Functions as a Service), habilita la
ejecucion de una aplicacion mediante contenedores efimeros y sin estado; estos son creados en
el momento en el que se produce un evento que dispare dicha aplicacion. Contrariamente a lo
gue sugiere el término, serverless no significa «sin servidor», sino que éstos se usan como un
elemento an6nimo mas de la infraestructura, apoyandose en las ventajas del cloud computing
[15].

Una funcién que se ejecuta en una arquitectura serverless debe ser procesada por un wrapper
del lenguaje apropiado (Python, NodeJS, etc.) que es capaz de recibir los datos de entrada,
entregarlos a la funcién, ejecutarla y enviar los datos de salida. Cada wrapper genérico de un
determinado lenguaje se denomina entorno. Estos entornos son instanciados en forma de
contenedor cuando una funcién necesita ser ejecutada [24].
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Desarrollo de la aplicacion para la Publicacién, Difusion e Informacién
del Avance de los Proyectos de Investigacion en la Escuela Politécnica
Nacional

Para desarrollar la aplicacién se aplicara la metodologia Scrum, siguiendo los pasos que se
detallaron en el Capitulo 1.

Para poder medir la velocidad del equipo se utilizaran las horas que fueron necesarias para poder
completar cada una de las tareas de los sprints.

Arquitectura

BDD noSQL

Peticion

Funcion

Almacenamiento
Respuesta

Cliente Google Cloud

Servidor

Cliente: Usuario que dispone de un smartphone con el sistema operativo Android 5.1 o mayor y
donde se encuentra instalada la aplicacion.

Google Cloud(Firebase): Plataforma digital de Google para facilitar el desarrollo de
aplicaciones web o movil. Es una plataforma serverless, por lo que el manejo y configuracion
de los servidores los hace Google, no el usuario que utiliza la plataforma.

Servidor;:

e BDD noSQL: Base de datos no relacional, la cual utiliza firebase.
¢ Almacenamiento: Espacio para almacenar distintos tipos de archivos.
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Funcionamiento:

El cliente realiza una peticion a la plataforma de Google.

La plataforma de google redirige la peticion hacia el servidor mas adecuado.
El servidor responde a la peticion del cliente.

La plataforma de google redirige la respuesta hacia el usuario.

Nota: Firebase es una plataforma que funciona mediante varios métodos y funciones ya
establecidos.

Elaboracion del Product Backlog

En el product backlog se listaran todas las tareas que se pretenden hacer durante el desarrollo
del proyecto. Para el efecto se ha dividido el sistema en tres médulos. También se agrega un
proceso que tiene que ver con la configuracién del entorno de desarrollo. Tanto los modulos
como la configuracién del entorno de desarrollo se realizan en uno 0 mas sprints.

En la Tabla 2.1 se describe cada una de las historias del product backlog. A continuacién, se
define el significado de cada columna de la Tabla:

Historia: Son las tareas que se realizaran para el desarrollo del sistema.

Tipo: Se detalla cual es el trabajo que el equipo realizar4. Este se puede dividir en:
requerimientos, disefio, implementacion y pruebas.

Estatus: Es el estado en el que se encuentra una historia al momento de crear y después
de revisar el product backlog. Estos estados pueden ser: pendiente, en proceso o
realizado.

Valor para el negocio o para el usuario: Es el valor estimado que cada historia tiene,
dependiendo de qué tan necesaria es para el negocio o para el usuario. Este valor puede
ser: alto, medio o bajo.

Criterios de aceptacion: Son las caracteristicas o funcionalidades del sistema que se
desarrollaran al implementar la historia. El completamiento de los criterios de aceptacion
permite definir si la historia ha sido finalizada con éxito o no.

Firebase

Historia Tipo Estatus Valor parael | Criterios de aceptacion
negocio o
para el
usuario
Conectar y configurar | Requerimientos | Pendiente | Alto Conectar la aplicacion a
el entorno de la plataforma Firebase.
desarrollo con Se debe poder utilizar la

base de datos en tiempo
real, la funcion de
autenticacion y la de
almacenamiento de
Firebase.
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Desarrollar el Médulo
de Gestion de
Identidades.

Implementacién

Pendiente

Alto

Los usuarios podran
iniciar sesion si ya
poseen una cuenta en la
aplicacion, caso contrario
estos podran crear una.
Un usuario también
podra recuperar su
contrasefia si la olvido.
Los usuarios podran ver
la informacion de su perfil
de la aplicacion, ademas
de editarla. Estos
también podran ver la
informacion de los
perfiles de los usuarios
con los cuales son
colaboradores.

Desarrollar el Modulo
de Gestion de
Proyectos

Implementacion

Pendiente

Alto

Los usuarios ya
registrados podran crear,
comentar e informarse
sobre los proyectos de
investigacion que se
encuentran en la
aplicacion.

Se puede realizar la
basqueda de los
proyectos que han sido
publicados por un
usuario. También se
podrd visualizar la
informacion de los
usuarios que se den
como resultado en la
busqueda.

Se podra agregar a un
usuario como
colaborador.

Desarrollar el Médulo
de Conversaciones

Implementacién

Pendiente

Alto

Los usuarios podran
tener conversaciones
entre ellos sobre los
proyectos de
investigacion en los
cuales estan trabajando
0 quieren trabajar,
siempre y cuando los
usuarios sean
considerados
colaboradores entre si.

Tabla 2.1 Product Backlog
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Planificacion de sprints

Sprint 1: Conectar y configurar el entorno de desarrollo con Firebase
En el primer Sprint se realizard la configuracion del ambiente de trabajo, conectando Android
Studio y Firebase. Esto se muestra en la Tabla 2.2.

ESTIMACION
TAREA PRIORIDAD | ENCARGADO | TIPO DE ESFUERZO
INICIAL(HORAS)

Conectar
Android Studio 1 | Carlos Osorio | Requerimientos 1
con firebase.

Conectar
Android Studio
con el servicio 2 | Carlos Osorio | Requerimientos 1
de autenticacion
de firebase.

Conectar
Android Studio
con el servicio
de base de
datos de
firebase.

3 | Carlos Osorio | Requerimientos 1

Conectar
Android Studio
con el servicio
de
almacenamiento
de firebase.

4 | Carlos Osorio | Requerimientos 1

Realizar
pruebas de
cada uno de los 5 | Carlos Osorio | Pruebas 5
servicios gue se
utilizaran

Tabla 2.2 Sprint 1: Conectar y Configurar el Entorno de Desarrollo con Firebase
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Sprint 2: Mddulo de Gestidn de Identidades

En el segundo Sprint se realizara la gestion de identidades de los usuarios. Se crearan las
pantallas y métodos necesarios para que el usuario pueda registrarse e iniciar sesion. Esto se
muestra en la tabla 2.3.

ESTIMACION
TAREA PRIORIDAD | ENCARGADO | TIPO DE ESFUERZO
INICIAL(HORAS)

Crear barra
de
navegacion 1 | Carlos Osorio | Disefio 3
entre
pantallas

Crear
pantalla de
inicio de
sesion

2 | Carlos Osorio | Disefio 4

Crear
pantalla de
registro de 3 | Carlos Osorio | Disefio 4
un nuevo
usuario

Crear

pantalla de
segundo 4 | Carlos Osorio | Disefio 4
paso de
registro

Crear
servicio de
registro de
usuario

5 | Carlos Osorio | Implementacion 8

Crear
servicio de
inicio de
sesion
Crear
métodos
de
segunda
etapa de
registro.

6 | Carlos Osorio | Implementacion 8

7 | Carlos Osorio | Implementacion 8

Tabla 2.3 Sprint 2: Médulo de Gestion de Identidades.
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Sprint 3: Mddulo de Gestidn de Proyectos

En el tercer Sprint se creard la primera parte del médulo de gestién de proyectos, en el cual se
presentaran todos los proyectos de investigacién creados por los usuarios, ademas permitira
comentar los proyectos de otras personas. Esto se muestra en la tabla 2.4.

ESTIMACION
TAREA PRIORIDAD | ENCARGADO | TIPO DE ESFUERZO
INICIAL(HORAS)

Configurar
pantalla de
publicacion
de proyectos
de
investigacion
Crear archivo
xml con
formato para
visualizar
una
publicacion
de un
proyecto
Crear
pantalla de
creacion de
publicacion
de un
proyecto
Crear
método de
creacion de
publicacion
de un
proyecto
Crear
servicio de
lectura de
datos para
presentarlos
en la pantalla 5 | Carlos Osorio | Implementacion 5
de
publicaciones
de proyectos
de
investigacion

1 | Carlos Osorio | Disefio 2

2 | Carlos Osorio | Implementacion 4

3 | Carlos Osorio | Disefio 4

4 | Carlos Osorio | Implementacion 4
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Crear
pantalla de
comentarios

Carlos Osorio

Disefo

Crear
método de
creacion de
comentarios

Carlos Osorio

Implementacion

Crear
servicio de
lectura de
datos de los
comentarios
para
presentarlos
en la pantalla
de
comentarios

Carlos Osorio

Implementacién

Tabla 2.4

Sprint 3: Mddulo de Gestion de Proyectos

Sprint 4: Modulo Gestion de Proyectos

En el cuarto Sprint se realizara la segunda parte del modulo de gestion de proyectos, en el cual
se crearan los métodos necesarios para realizar la busqueda de los proyectos de investigacion,
ademas de buscar a todos los usuarios que se encuentran registrados en la aplicaciéon. También
se crearan los métodos para convertir a los usuarios en colaboradores entre ellos. Esto se

muestra en la tabla 2.5.

TAREA

PRIORIDAD

ENCARGADO

TIPO

ESTIMACION
DE ESFUERZO
INICIAL(HORAS)

Configurar
pantalla de
basqueda

Carlos Osorio

Disefio

Crear archivo
xml con
formato para
visualizar las
basquedas

Carlos Osorio

Implementacién
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Crear servicio
de busqueda
de usuarios y
publicaciones

Carlos Osorio

Implementacion

Crear pantalla
de informacioén
de los
usuarios

Carlos Osorio

Disefo

Crear servicio
gue devuelva
la informacién
del usuario
resultante de
la busqueda.

Carlos Osorio

Implementacion

Crear servicio
que permita
que los
usuarios se
puedan
convertir en
colaboradores.

Carlos Osorio

Implementacion

Tabla 2.5 Sprint 4: Médulo Gestién de Proyectos

Sprint 5: Mddulo de Conversaciones

En el quinto Sprint se realizara el médulo de conversaciones, en el cual se crearan los métodos
necesarios para que los usuarios puedan enviar mensajes entre si, con el fin de que puedan
hablar sobre los proyectos en los que estan trabajando. Esto se muestra en la tabla 2.6.

ESTIMACION
DE ESFUERZO
INICIAL(HORAS)

TAREA PRIORIDAD | ENCARGADO | TIPO

Configurar
pantalla de 1
mensajeria

Carlos Osorio | Disefio 2

Crear archivo
xml con
formato para 2
visualizar los
chats

Carlos Osorio | Implementacién 4
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Crear pantalla
donde se
mostraran los
mensajes

3 | Carlos Osorio | Disefio 4

Crear servicio
que devuelva
los usuarios 4
gue son

colaboradores

Carlos Osorio | Implementacion 5

Crear servicio
gue devuelva
los mensajes 5
escritos con
otro usuario

Carlos Osorio | Implementacién 8

Tabla 2.6 Sprint 5: Médulo de Conversaciones

Sprint 6: Mddulo de Gestion de Identidades

En el sexto Sprint se realizara la segunda parte de la gestién de identidades, el cual permitira
gue los usuarios puedan modificar su informacion personal, asi como visualizar la informacién
de los usuarios con sus colaboradores. Esto se muestra en la tabla 2.7.

TAREA

PRIORIDAD

ENCARGADO

TIPO

ESTIMACION
DE ESFUERZO
INICIAL(HORAS)

Configurar
pantalla de
perfil de
usuario

Carlos Osorio

Disefio

Crear archivo
xml con

formato para
visualizar las
publicaciones
de proyectos
hechas por el
usuario

Carlos Osorio

Implementacién
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Crear pantalla
donde se
mostraran los
usuarios que
son
colaboradores

3 | Carlos Osorio | Disefio 4

Crear servicio
gue devuelva
los usuarios 4 | Carlos Osorio | Implementacion 5
gue son

colaboradores

Crear servicio
gue devuelva
las
publicaciones
de
publicaciones
hechas por el
usuario que
ha iniciado
sesion

5 | Carlos Osorio | Implementacion 5

Crear pantalla
gue permita

editar la 6 | Carlos Osorio | Disefio 4
informacion
del usuario

Crear servicio
gue actualice
la informacién
del usuario

7 | Carlos Osorio | Implementacion 5

Tabla 2.7 Sprint 6: Médulo de Gestion de Identidades

Revision de sprints

En la revision se realizara un seguimiento de las historias realizadas a lo largo de las dos
semanas que dura el sprint. Se verificara que historias fueron completadas con éxito, y cuales
se han completado de forma parcial.

Revision sprint 1
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En la Tabla 2.8 se mostraran las historias que corresponden al sprint 1, ademas de su avance
y esfuerzo a lo largo de las dos semanas.

TAREA

ENCARGADO

ESTIMACION
DE
ESFUERZO
INICIAL
(HORAS)

ESTIMACION
DE
ESFUERZO
REAL
(HORAS)

ESTATUS

Conectar Android Studio con
firebase.

Carlos Osorio

Realizado

Conectar Android Studio con el
servicio de autenticacion de
firebase.

Carlos Osorio

Realizado

Conectar Android Studio con el
servicio de base de datos de
firebase.

Carlos Osorio

Realizado

Conectar Android Studio con el
servicio de almacenamiento de
firebase.

Carlos Osorio

Realizado

Realizar pruebas de cada uno
de los servicios que se
utilizaran

Carlos Osorio

Realizado

Retrospectiva sprint 1

Table 2.8 Revision Sprint 1

La actualizacion del product backlog se encuentra en el anexo 1

Las pruebas unitarias del sprint uno se encuentra en el anexo 5.

Revision sprint 2

Se completaron todas las tareas del sprint 1 satisfactoriamente.

La estimacién del esfuerzo en horas no fue precisa en todas las tareas.
La primera historia del product backlog se finalizé correctamente.

Las pruebas unitarias se completaron exitosamente.

En la Tabla 2.9 se mostraran las historias que corresponden al sprint 2, ademas de su avance y
esfuerzo a lo largo de las dos semanas.
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ESTIMACION | ESTIMACION
DE DE
TAREA ENCARGADO ESFUERZO ESFUERZO | ESTATUS
INICIAL REAL
(HORAYS) (HORAS)
Crear barra de navegacion entre .

Carlos Osorio _
pantallas 3 3 | Realizado
Crear pantalla de inicio de sesién | Carlos Osorio

4 4 | Realizado
Crear pantal!a de registro de un Carlos Osorio
nuevo usuario 4 4 | Realizado
Crear pantalla de segundo paso Carlos Osorio
de registro

4 4 | Realizado
Crear_serV|C|o de registro de Carlos Osorio
usuario 8 8 | Realizado
Crear servicio de inicio de sesién Carlos Osorio

8 8 | Realizado
Crear métodos de segunda etapa .

, Carlos O .

de registro. arios ©sorio 8 8 | Realizado

Retrospectiva sprint 2

e Se completaron todas las tareas del sprint 2 satisfactoriamente.

Tabla 2.9 Revisién Sprint 2

e La estimacion del esfuerzo en horas fue precisa en todas las tareas.
e La segunda historia del product backlog se encuentra en estado pendiente, ya que se la
dividi6 en dos sprints, y se la completara en el sprint 6.
e Se realiz6 una historia adicional en la cual se crea un archivo que actila como menu de
la barra de navegacién entre pantallas.
e Las pruebas unitarias se completaron exitosamente.

El nuevo product backlog se encuentra en el anexo 1.

Las pruebas unitarias del sprint dos se encuentra en el anexo 6

Revision sprint 3
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En la Tabla 2.10 se mostraran las historias que corresponden al sprint 3, ademas de su avance
y esfuerzo a lo largo de las dos semanas.

ESTIMACION | ESTIMACION
DE DE
TAREA ENCARGADO ESFUERZO ESFUERZO | ESTATUS
INICIAL REAL
(HORAS) (HORAS)
Configurar panta_lla de _publ_|ga0|on Carlos Osorio '
de proyectos de investigacion 2 2 | Realizado
Crear archivo xml con formato
para visualizar una publicacién de | Carlos Osorio
un proyecto 4 5 | Realizado
Crear pantalla de creacién de .
o Carlos Osorio
publicacion de proyectos 4 4 | Realizado
Crear método de creacion de .
Y Carlos Osorio
publicacion de proyectos
4 5 | Realizado
Crear servicio de lectura de datos
para presentarlos en la pantalla Carlos Osorio
de publicaciones de proyectos 5 7 | Realizado
Crear pantalla de comentarios Carlos Osorio
4 4 | Realizado
Crear método de creacion de .

) Carlos Osorio ,
comentarios 4 4 | Realizado
Crear servicio de lectura de datos
de los comentarios para .

Carlos Osorio
presentarlos en la pantalla de
comentarios 5 5 | Realizado

Retrospectiva sprint 3

Tabla 2.10 Revision Sprint 3

e Se completaron todas las tareas del sprint 3 satisfactoriamente.

e La estimacion del esfuerzo en horas no fue precisa en todas las tareas.

e Se realizé una historia adicional en la cual se crea un botén flotante para poder crear
nuevas publicaciones de proyectos de investigacion.

e Las pruebas unitarias se completaron exitpsamente.

El nuevo product backlog se encuentra en el anexo 1.

Las pruebas unitarias del sprint tres se encuentra en el anexo 7.
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Revision sprint 4

En la Tabla 2.11 se muestran las historias que corresponden al sprint 4, ademas de su avance y
esfuerzo a lo largo de las dos semanas.

ESTIMACION | ESTIMACION
DE DE
TAREA ENCARGADO | ESFUERZO ESFUERZO | ESTATUS
INICIAL REAL
(HORAS) (HORAS)
Cpnflgurar pantalla de Carlos Osorio .
busqueda 2 2 | Realizado
rear archivo xml con format .

:):a(re: v;l(jaliz?ﬂ las %%sq%edzs Carlos Osorio .

4 5 | Realizado
Crear servicio de busqueda de
usuarios y proyectos de Carlos Osorio
investigacion 4 6 | Realizado
Crear pantal_la de informacion Carlos Osorio
de los usuarios

4 4 | Realizado
Crear servicio que devuelva la
informacion del usuario Carlos Osorio
resultante de la busqueda. 5 6 | Realizado
Crear servicio gue permita que
los usuarios se puedan Carlos Osorio
convertir en colaboradores. 6 6 | Realizado

Retrospectiva sprint 4

Table 2.11 Revision Sprint 4

e No se completé la tarea 3 del sprint 4, por cuanto existié un problema con el esquema de

la base de datos.

e La estimacion del esfuerzo en horas no fue precisa en todas las tareas.
e La cuarta historia del product backlog se completé parcialmente, porque no se completé

la tarea 3.

e Las pruebas unitarias se completaron exitosamente.

El nuevo product backlog se encuentra en el anexo 2.

Las pruebas unitarias del sprint cuatro se encuentra en el anexo 8.
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Revision sprint 5

En la Tabla 2.12 se mostraran las historias que corresponden al sprint 5, ademas de su avance
y esfuerzo a lo largo de las dos semanas.

ESTIMACION | ESTIMACION
DE DE
TAREA ENCARGADO | ESFUERZO ESFUERZO | ESTATUS
INICIAL REAL
(HORAS) (HORAS)
Conflggra,r pantalla de Carlos Osorio .
mensajeria 2 2 | Realizado
Crear archivo xml con formato .
) . Carlos Osorio
I I h .
para visualizar los chats 4 5 | Realizado
Crear pantalla donde se :
. . Carlos Osorio
mostraran los mensajes 4 4 | Realizado
Crear servicio que devuelva los ,
- Carlos Osorio
usuarios que son colaboradores
5 6 | Realizado
Crear servicio que devuelva los
mensajes escritos con otro Carlos Osorio
usuario 8 10 | Realizado

Retrospectiva sprint 5

Table 2.12 Revision Sprint 5

e Se completaron todas las tareas del sprint 5 satisfactoriamente.
e La estimacion del esfuerzo en horas no fue precisa en todas las tareas.
e Las pruebas unitarias se completaron exitosamente.

El nuevo product backlog se encuentra en el anexo 3.

Las pruebas unitarias del sprint uno se encuentra en el anexo 9.

Revision sprint 6

En la Tabla 2.13 se mostraran las historias que corresponden al sprint 6, ademas de su avance
y esfuerzo a lo largo de las dos semanas.
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ESTIMACION | ESTIMACION
DE DE
TAREA ENCARGADO | ESFUERZO ESFUERZO | ESTATUS
INICIAL REAL
(HORAS) (HORAS)
Conflgurar pantalla de perfil de Carlos Osorio .
usuario 2 2 | Realizado
Crear archivo xml con formato
para visualizar las publicaciones | Carlos Osorio
hechas por el usuario 4 5 | Realizado
Crear pantalla donde se
mostraran los usuarios que son | Carlos Osorio
colaboradores 4 4 | Realizado
Crear servicio que devuelva los .
: Carlos Osorio
usuarios que son colaboradores
5 6 | Realizado
Crear servicio que devuelva las
publicaciones hechas por el Carlos Osorio
usuario que ha iniciado sesion 5 6 | Realizado
Crgar pantalla que permita _ Carlos Osorio
editar la informacion del usuario _
4 4 | Realizado
Crear servicio que actualice la Carlos Osorio
informacion del usuario 5 5 | Realizado

Retrospectiva sprint 6

Table 2.13 Revisién Sprint 6

e Se completaron todas las tareas del sprint 6 satisfactoriamente.

e La estimacion del esfuerzo en horas no fue precisa en todas las tareas.
e Se completd la historia de Gestién de Identidades que quedd pendiente del sprint 2.
e Las pruebas unitarias se completaron exitosamente.

El nuevo product backlog se encuentra en el anexo 4.

Las pruebas unitarias del sprint seis se encuentra en el anexo 10.

Pruebas Funcionales

Antes de proceder a realizar las pruebas funcionales, es necesario aclarar que las pruebas
unitarias fueron realizadas durante cada uno de los sprints.

Se realizaron 9 pruebas funcionales del sistema, para lo cual se uso6 el formato que se muestra
en la Figura 2.14. A continuacion se describe cada campo del formato:
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- Nudmero de prueba: Niumero secuencial que identifica una prueba

- Descripcion: Detalle de la prueba que se realizara

- Flujo: Pasos a seguir para que la funcionalidad pueda ser verificada.
- Resultado esperado: Resultado que se espera obtener de la prueba.
- Resultado obtenido: Resultado obtenido en la prueba.

- Observaciones: Informacion adquirida después de la prueba.

RESULTADO ESPERADO:

RESULTADO OBTENIDO:

OBSERVACIONES:

Tabla 2.14 Modelo Pruebas Funcionales

Prueba de inicio de sesion
Los usuarios que ya poseen una cuenta en la aplicacién deben ingresar su correo electrénico y
su contrasefia, si ambos son correctos el usuario el usuario podrd iniciar sesion.

1

Iniciar sesidon con un usuario valido

1. Selecciona la opcién de
inicio de sesién

2. Carga la pagina de inicio de
sesién

3. Ingresa las credenciales

4. Selecciona la opcién para
iniciar sesién con sus
credenciales

5. Verifica las credenciales del
usuario
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6. Muestra la pantalla de inicio

RESULTADO ESPERADO:

El sistema muestra la pantalla de inicio.

RESULTADO OBTENIDO:

Se mostro la pantalla de inicio.

OBSERVACIONES

Resultado exitoso

Table 2.15 Iniciar Sesion

2

Iniciar sesidon con un usuario no valido

1. Selecciona la opcién de
inicio de sesion

2. Carga la pagina de inicio de
sesion

3. Ingresa las credenciales

4. Selecciona la opcién para
iniciar sesién con sus
credenciales

5. Aparece el mensaje de error:
“Correo electronico o contrasefia
no son validos”

RESULTADO ESPERADO

Se muestra el mensaje “Correo electrénico o
contrasefia no son validos”.

RESULTADO OBTENIDO

Se desplego el mensaje de error.

OBSERVACIONES

Resultado exitoso

Registrar un usuario

Table 2.16 Iniciar Sesion

Aquellos que no poseen una cuenta en la aplicacion pueden crear una en la pantalla de registro;
en esta, el nuevo usuario tiene que agregar un correo electrénico y también una contrasefia.
Luego el usuario sera dirigido a una nueva pantalla donde tiene que agregar su nombre, su
posicion dentro de la universidad, ademds de una imagen de perfil.

3

Registrar un usuario con correo y contrasefia validos

1. Selecciona la opcién de
registro
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2. Carga la pagina de registro de
un nuevo usuario

3. Ingresa la informacion del
usuario

4. Selecciona la opcién para
registrarse en el sistema

5. Verifica la informacion del
nuevo usuario

6. La informacién del nuevo
usuario se registra en la base de
datos

7. Se muestra la ventana para el
ingreso de datos adicionales para
el registro del usuario.

RESULTADO ESPERADO:

Se despliega

datos.

la ventana de registro de datos

adicionales donde el nuevo usuario ingresa sus

RESULTADO OBTENIDO:

El usuario se registré en el sistema y se desplego
la ventana de registro de datos adicionales
donde el nuevo usuario ingresa sus datos.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.17 Registrar usuario

4

Registrar un usuario con correo y contrasefia no validos

1. Selecciona la opcion de
registro

2. Carga la pagina de registro de
un nuevo usuario

3. Ingresa la informacion del
usuario

4. Selecciona la opcién para
registrarse en el sistema

5. Verifica la informacion del
nuevo usuario

6. Aparece el mensaje de error:
“El correo o la contrasefa no son
validos”
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RESULTADO ESPERADO:

Se despliega el mensaje de error: “El correo o la
contrasefia no son validos”

RESULTADO OBTENIDO:

Se despleg6 el mensaje de error.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.18 Regi

Recuperar contrasefia

strar usuario

Si un usuario no recuerda su contrasefia, este la puede recuperar, en la pantalla de inicio de
sesidn debe dar clic en el texto “¢ Olvidaste tu contrasena?”, luego el usuario sera redirigido a
una pantalla donde tiene que ingresar su correo. Una vez finalizado este proceso el usuario debe
dirigirse hacia su correo electrénico, hacer clic en el link de restauracion de la contrasefa y

después colocar una nueva.

5

Recuperar la contraseiia de un usuario registrado

inicio de sesion

1. Selecciona la opcién de

2. Carga la pagina de inicio de
sesion

3. Selecciona la o

recuperar la contrasefa

pcién para

4. Carga la pagina de recuperar
contrasefia

requerida

5. Ingresa la informacion

7. Envia un email en el cual se
puede recuperar la contrasefa.

RESULTADO ESPERADO:

Un correo electronico es enviado con un link para
reucperar la contrasefna de la cuenta.

RESULTADO OBTENIDO:

EIEI correo electrénico se envid con éxito.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.19 Recuperar Contrasefia

Editar perfil de usuario

Los usuarios que hayan iniciado sesién pueden dirigirse a la ventana de perfil donde podran ver
su informacién personal, también podran modificar la misma si asi lo desean.

6

Editar el perfil de un usuario registrado
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1. Selecciona la opcion ver
perfil.

2. Despliega una ventana con la
informacién del usuario

3. Ingresar la nueva
informacién del perfil

4. Seleccionar la opcion
guardar

6. Presenta la pantalla de perfil
con la nueva informacion.

RESULTADO ESPERADO

X Se despliega la ventana donde se muestra la
informacion de perfil ya actualizada.

RESULTADO OBTENIDO:

Se desplegd la ventana donde se muestra la
informacién de perfil ya actualizada.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.20 Ver y Editar Informacion de Usuario

7

Editar el perfil de un usuario registrado

1. Selecciona la opcion ver
perfil.

2. Despliega una ventana con la
informacién del usuario

3. Ingresar la nueva
informacién del perfil

4. Seleccionar la opcion
guardar

6. Presenta la pantalla de perfil
con la informacion inicial.

RESULTADO ESPERADO

Se despliega la ventana donde se muestra la
misma informacibn que se encontraba
registrada previamente en la base de datos.

RESULTADO OBTENIDO

Se despleg6 la ventana donde se muestra la
misma informacibnh que se encontraba
registrada previamente en la base de datos.

OBSERVACIONES

Resultado exitoso

Table 2.21 Ver y Editar Informacién de Usuario
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Publicar un nuevo proyecto de investigacion

En la pagina principal el usuario debe dar clic en el botén flotante en el lado izquierdo inferior,
luego este debe llenar la informacién del proyecto de investigacién que desea publicar, finalmente
debe dar clic en el botdn “publicar”.

8

Publicar un nuevo proyecto de investigacion.

1. Ingresa la informacion de la
nueva publicacion.

2. Selecciona la opcion "crear
proyecto de investigacién"

3. En la pantalla de inicio
aparece la informacién del
nuevo proyecto de
investigacion.

RESULTADO ESPERADO

Aparece el nuevo proyecto de investigacion en
la pantalla de inicio.

RESULTADO OBTENIDO

El nuevo proyecto de investigacion se desplegé
en la pantalla de inicio.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.22 Publicar un Nuevo Proyecto de Investigacion

9

Publicar un nuevo proyecto de investigacion.

1. Ingresa la informacion de la
nueva publicacion.

2. Selecciona la opcion "crear
nuevo proyecto de
investigacion”

3. Se muestra el mensaje de
error: “No se pudo crear el
nuevo proyecto”.

RESULTADO ESPERADO:

Aparece el mensaje de error: “No se pudo crear
el nuevo proyecto”.

RESULTADO OBTENIDO:

Se despleg6 el mensaje de error.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.23 Publicar un Nuevo Proyecto de Investigacién

Crear un comentario en un proyecto

En la péagina principal el usuario debe dar clic en el botén de comentario de una de las
publicaciones, luego ingresar el texto que desea y dar clic en el boton para crear el comentario.

| 10
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Crear un nuevo comentario

1. Ingresa el nuevo
comentario.

2. Selecciona la opcion "enviar

comentario"

3. Se despliega la ventana de
comentarios con el nuevo
comentario.

RESULTADO ESPERADO:

Se muestra la pagina de comentarios donde
aparece el nuevo comentario.

RESULTADO OBTENIDO:

Se mostré la pagina de comentarios donde
aparece el nuevo comentario.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.24 Realizar Comentarios de un Proyecto

11

Crear nuevo comentario

1. Ingresa el nuevo
comentario.

2. Selecciona la opcion "enviar

comentario"

3. Se muestra el mensaje de
error: “No se pudo crear el
nuevo comentario”.

RESULTADO ESPERADO:

Se muestra el mensaje de error: “No se pudo
crear el comentario”.

RESULTADO OBTENIDO:

Se mostré el mensaje de error.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.25 Realizar Comentarios de un Proyecto

Afadir un colaborador

Un usuario debe dirigirse a la pantalla de blisqueda, donde puede encontrar al resto de usuarios
gue se encuentran registrados en la aplicacion, después puede ingresar a ver el perfil del usuario
encontrado y dar clic en el boton “afadir colaborador”.

12

Afadir a otro usuario como colaborador

1. Selecciona la opcién agregar

colaborador.

46




2. El botdn “agregar
colaborador” cambia por
“eliminar colaborador”.

RESULTADO ESPERADO:

El botén “agregar colaborador” cambia por
“eliminar colaborador”.

RESULTADO OBTENIDO:

El botdén “agregar colaborador” cambié por
“eliminar colaborador”.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.26 Realizar Comentarios de un Proyecto

13

Afadir a otro usuario como colaborador

1. Selecciona la opcién agregar

colaborador.

2. Aparece el mensaje de error:
“No fue posible enviar la
invitacion de colaboracion
hacia el otro usuario”.

RESULTADO ESPERADO:

Se muestra el mensaje de error: “No fue posible
enviar la invitacién de colaboracién hacia el otro
usuario”.

RESULTADO OBTENIDO:

No se mostro el mensaje de error.

OBSERVACIONES:

Resultado fallido: Existi6 un problema al
momento de desplegar el mensaje

Table 2.27 Realizar Comentarios de un Proyecto

Aceptar colaborador

Un usuario debe dirigirse a la pantalla de busqueda, donde puede encontrar al resto de usuarios
gue se encuentran registrados en la aplicacion, después puede ingresar a ver el perfil del usuario
encontrado y dar clic en el botdn “aceptar colaborador”.

14

Aceptar la invitacion de otro colaborador.

1. Selecciona la opcién aceptar

colaborador.

2. El botén “aceptar
colaborador” cambia por
“eliminar colaborador”

RESULTADO ESPERADO:

El botén “aceptar colaborador” cambia por
“eliminar colaborador”.

RESULTADO OBTENIDO:

El boton “aceptar colaborador” cambié por
“eliminar colaborador”.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso
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Table 2.28 Agregar un Colaborador

15

Aceptar la invitacion de otro colaborador.

1. Selecciona la opcién aceptar
colaborador.

2. Se muestra el mensaje de
error: “no se pudo anadir al
colaborador”.

RESULTADO ESPERADO:

Aparece el mensaje de error: “no se pudo afiadir
al colaborador”.

RESULTADO OBTENIDO:

Se desplegb el mensaje de error.

OBSERVACIONES:

Resultado exitoso

Table 2.29 Agregar un Colaborador

Enviar un mensaje a un colaborador

Para poder tener una conversacion con un colaborador el usuario debe dirigirse hacia la
ventana de conversaciones, luego debe dar clic en el chat que desee, después en la ventana
donde se encuentran los mensajes desplegados el usuario puede enviar un nuevo mensaje.

16

Enviar un mensaje a otro usuario

1. Seleccionar un colaborador
de la lista.

2. Escribir un mensaje

3. Seleccionar la opcién enviar
mensaje

4. El mensaje aparece en la
ventana de chat.

RESULTADO ESPERADO:

El nuevo mensaje aparecera en la ventana del
chat.

RESULTADO OBTENIDO:

El nuevo mensaje aparecié en la ventana del
chat.

OBSERVACIONES:

Resutado exitoso:

Table 2.30 Realizar Conversaciones entre Colaboradores

Pruebas de integracion

Se realizaron 12 pruebas de integracion del sistema, para lo cual se usé el formato que se
muestra en la Figura 2.31 y que se describe a continuacion:
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e Resultado esperado: Resultado que se espera obtener después de realizar la prueba.
e Resultado obtenido: Resultado obtenido después de la prueba.

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO OBTENIDO

Tabla 2.31 Modelo de Pruebas de Integracion

Mdodulo de gestidn de identidades y gestion de proyectos
Después de que un usuario ingresa sus credenciales, y después de que estas fueron verificadas,
el usuario debe ser redirigido a la ventana de inicio del moédulo de gestion de proyectos.

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO OBTENIDO

El usuario es enviado desde la pagina de
inicio de sesién a la pagina de inicio del
modulo de gestion de proyectos.

Resultado exitoso: El usuario fué enviado
desde la pagina de inicio de sesion a la pagina
de inicio del médulo de gestién de proyectos.

Tabla 2.32 Integracion Mdédulo de Inicio de Sesion y Gestién de Proyectos

Después de gue el usuario se registrd correctamente en la aplicacién, el sistema debe redirigirlo
a la pantalla de inicio del médulo de gestion de proyectos.

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO OBTENIDO

El usuario es enviado desde la pagina de
registro a la pagina de inicio del modulo de
gestion de proyectos.

Resultado exitoso: El usuario fué enviado
desde la pagina de registro a la pagina de
inicio del médulo de gestién de proyectos.

Tabla 2.33 Integracion Modulo de Registro y Gestion de Proyectos

Un usuario que ya haya iniciado sesidn en la aplicacién puede dirigirse por medio de la barra
de navegacion de la aplicacion a la pagina de perfil del médulo de gestidn de identidades desde
la pagina de inicio del médulo de gestién de proyectos.

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO OBTENIDO

El usuario es enviado desde la pagina de
inicio del médulo de gestion de proyectos ala
pagina de perfil del médulo de gestion de
identidades.

Resultado exitoso: El usuario fué enviado
desde la pagina de inicio del modulo de
gestion de proyectos a la pagina de perfil del
md&dulo de gestion de identidades.

Tabla 2.34 Integracion Moédulo de Inicio de Proyectos y Gestion de Identidades

Modulo de gestion de proyectos y conversaciones
Un usuario que ya haya iniciado sesion en la aplicacion puede dirigirse por medio de la barra de
navegacion de la aplicacion a la pagina de chat del médulo de conversaciones desde la pagina

de inicio del médulo de gestion de proyectos.

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO OBTENIDO

El usuario es enviado desde la pagina de
inicio del médulo de gestion de proyectos ala
pagina de chat del médulo de conversaciones.

Resultado exitoso: El usuario fué enviado
desde la pagina de inicio del mddulo de
gestion de proyectos a la pagina de chat del
md&dulo de conversaciones.

Tabla 2.35 Integracion Médulo de Gestion de Proyectos y Gestion de Conversaciones
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Modulo de gestién de identidades y conversaciones

Un usuario que ya haya iniciado sesién en la apl
navegacion de la aplicacién a la pagina de chat
de perfil del médulo de gestién de identidades.

icacién puede dirigirse por medio de la barra de
del mdédulo de conversaciones desde la pagina

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO OBTENIDO

El usuario es enviado desde la pagina de
inicio del médulo de gestion de identidades a
la pagina de chat del médulo de
conversaciones.

Resultado exitoso: El usuario fue enviado
desde la pagina de inicio del médulo de
gestion de identidades, a la pagina de chat del
modulo de conversaciones.

Tabla 2.36 Integracion Modulo de Gestién de Identidades y Gestion de Conversaciones
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Validacion del sistema

La validacion se baso en diversas reuniones con docentes y estudiantes de la Escuela Politécnica
Nacional. En dichas reuniones se presenté a los usuarios un Demo de la Aplicacién, a partir del
cual procedieron a llenar una encuesta de satisfaccion que fue diferente para cada tipo de
usuario.

Validacion por parte de los docentes

En cuanto a los docentes, se entrevistd a cuatro profesores que respondieron el cuestionario que
se encuentra en el Anexo 11. Este consta de tres secciones: la primera valida el correcto
funcionamiento de la aplicacion; la segunda valida las interfaces de usuario y la facilidad de uso
de la aplicacién, mientras que la tercera permite registrar las observaciones que tenga el
profesor.

En la Tabla 3.1 se encuentran los resultados obtenidos después de realizar las encuestas y en
el Gréfico 3.1 se muestran los mismos resultados en diagrama de barras.

Numero de | Respuesta | Respuesta
pregunta = Si =No

OO WIN(F
ArlWWAMPM
(el gl Jllellele]

Tabla 3.1 Resultados de las Encuestas a Docentes

Resultados

4,5

4
3,5
2,5
1,5
015 I I
0
1 2 3 4 5

mSi mNo

w

N

=

Figura 3.1 Grdfico de Resultados de las Encuestas a Docentes
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De las respuestas a la pregunta 6, se pudo deducir que todos los docentes encuestados
recomiendan el uso de la aplicacion.

Validacion por parte de los estudiantes

En cuanto a los estudiantes, se entrevisto a diez alumnos que respondieron al cuestionario que
se encuentra en el Anexo 12. Este consta de cuatro preguntas que permiten obtener la
informacion sobre si los estudiantes consideran esta aplicacion como una mejor alternativa a la
informacion que se encuentra publicada en la pagina web de la Escuela Politécnica Nacional.

En la Tabla 3.2 se encuentran los resultados obtenidos después de realizar las encuestas y en
el Grafico 3.2 se muestran los mismos resultados en diagrama de barras.

Numero de | Respuesta | Respuesta
pregunta =Si =No
1 7 3
2 2 8
3 2 8
4 9 1

Tabla 3.2 Resultados de las Encuestas a Estudiantes

Resultados
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
1 2 3 4
Si No

Figura 3.2 Grdfico de Resultados de las Encuestas a Estudiantes

De estos resultados se puede concluir que también los estudiantes valoran altamente la calidad
de la aplicacion desarrollada, asi como consideran que es un mejor medio para acceder a la
informacion de los proyectos de investigacion que se realizan en la Escuela Politécnica Nacional.
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

- El uso de SCRUM fue adecuado para el desarrollo de la aplicacion movil, habiendo
permitido desarrollarla en el tiempo previsto y con la calidad deseada. También fue muy
atil al contarse con un equipo de desarrollo pequefio y permitié realizar facilmente
cambios a la funcionalidad del sistema.

- El utilizar Android Studio permitié crear una aplicacion nativa, eficiente y liviana para el
uso de cualquier usuario que disponga de un Smartphone con este sistema operativo.

- La plataforma de desarrollo Firebase disminuyd la cantidad de trabajo para implementar
el back-end de la aplicacién, gracias al acceso sencillo a métodos disponibles para los
programadores.

- De las encuestas realizadas a los usuarios docentes, se puede apreciar que todos
recomiendan el uso de la aplicacion.

- Respecto de los estudiantes se puede apreciar que la mayoria considera a la aplicacion
movil como una mejor solucion para informarse acerca de los proyectos de investigacion
de la Escuela Politécnica Nacional.

- Losresultados obtenidos fueron totalmente adecuados a las necesidades de los usuarios,
lo cual demuestra que la aplicacién es de calidad y que puede ser utilizada en la
institucion.

Recomendaciones

- Se recomienda ampliar la aplicaciébn para que permita realizar el seguimiento de los
proyectos de investigacion en la EPN.

- Se recomienda ampliar el médulo de conversaciones con el fin de que se puedan realizar
chats grupales.

- También se recomienda ampliar la aplicacion para que incluya un Moédulo de
Notificaciones, para que los usuarios puedan gestionar las notificaciones recibidas tanto
dentro de la aplicacion como via correo electrénico.
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Glosario

EPN: Escuela Politécnica Nacional

PNBV: El Plan Nacional del Buen Vivir

Physics: Fisica

XP: Metodologia XP o Programacién Extrema

Scrum: Marco de trabajo para desarrollo agil de software
Scrum Master: Rol de Scrum

PO: Persona responsable de asegurar que el equipo aporte valor al negocio
Feedback: Retroalimentacion

Android: Sistema Operativo Movil

Linux: Sistema Operativo de Escritorio

APK: paquete para el sistema operativo Android

IOS: Sistema Operativo Movil

Xamarin: IDE para desarrollo movil

AdMob: Publicida movil

Serverless: Computacion sin servidor

Python: Lenguje de programacion

Nodejs: Lenguaje de programacion

FaaS: Funcion como servicio

Wrapper: Empaquetador

Sprint: Sprint es un cuadro de tiempo fijo repetible durante el cual se crea un producto "Listo" con
el valor mas alto posible

XML: Lenguaje de marcado de propdsito general
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Anexos

Anexo 1

Historia

Tipo

Estatus

Valor para el
negocio o
para el
usuario

Criterios de aceptacion

Conectar y configurar
el entorno de
desarrollo con
Firebase

Requerimientos

Hecho

Alto

Conectar la aplicacion a
la plataforma Firebase.
Se debe poder utilizar la
base de datos en tiempo
real, la funcion de
autenticacion y la de
almacenamiento de
Firebase.

Desarrollar el Médulo
de Gestion de
Identidades.

Implementacién

Pendiente

Alto

Los usuarios podran
iniciar sesion si ya
poseen una cuenta en la
aplicacion, caso contrario
estos podran crear una.
Un usuario también
podra recuperar su
contrasefia si la olvidé.
Los usuarios podran ver
la informacion de su perfil
de la aplicacion, ademas
de editarla. Estos
también podran ver la
informacién de los
perfiles de los usuarios
con los cuales son
colaboradores.

Desarrollar el Modulo
de Gestion de
Proyectos

Implementacion

Pendiente

Alto

Los usuarios ya
registrados podran crear,
comentar e informarse
sobre los proyectos de
investigacion que se
encuentran en la
aplicacion.

Se puede realizar la
basqueda de los
proyectos que han sido
publicados por un
usuario. También se
podré visualizar la
informacion de los
usuarios que se den
como resultado en la
blusqueda.
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Se podra agregar a un
usuario como
colaborador.

Desarrollar el Mddulo
de Conversaciones

Implementacion

Pendiente

Alto

Los usuarios podran
tener conversaciones
entre ellos sobre los
proyectos de
investigacion en los
cuales estan trabajando
0 quieren trabajar,
siempre y cuando los
usuarios sean
considerados
colaboradores entre si.

Anexo 2

Historia

Tipo

Estatus

Valor para el
negocio o
para el
usuario

Criterios de aceptacion

Conectar y configurar
el entorno de
desarrollo con
Firebase

Requerimientos

Hecho

Alto

Conectar la aplicacion a
la plataforma Firebase.
Se debe poder utilizar la
base de datos en tiempo
real, la funcién de
autenticacion y la de
almacenamiento de
Firebase.

Desarrollar el Médulo
de Gestion de
Identidades.

Implementacién

Pendiente

Alto

Los usuarios podran
iniciar sesion si ya
poseen una cuenta en la
aplicacion, caso contrario
estos podran crear una.
Un usuario también
podra recuperar su
contrasefa si la olvido.
Los usuarios podran ver
la informacion de su perfil
de la aplicaciéon, ademas
de editarla. Estos
también podran ver la
informacion de los
perfiles de los usuarios
con los cuales son
colaboradores.
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Desarrollar el Médulo
de Gestién de
Proyectos

Implementacién

Hecho

Alto

Los usuarios ya
registrados podran crear,
comentar e informarse
sobre los proyectos de
investigacion que se
encuentran en la
aplicacion.

Se puede realizar la
busqueda de los
proyectos que han sido
publicados por un
usuario. También se
podrd visualizar la
informacion de los
usuarios que se den
como resultado en la
busqueda.

Se podra agregar a un
usuario como
colaborador.

Desarrollar el Médulo
de Conversaciones

Implementacion

Pendiente

Alto

Los usuarios podran
tener conversaciones
entre ellos sobre los
proyectos de
investigacion en los
cuales estan trabajando
0 quieren trabajar,
siempre y cuando los
usuarios sean
considerados
colaboradores entre si.

Anexo 3

Historia

Tipo

Estatus

Valor para el
negocio o
para el
usuario

Criterios de aceptacion

Conectar y configurar
el entorno de
desarrollo con
Firebase

Requerimientos

Hecho

Alto

Conectar la aplicacion a
la plataforma Firebase.
Se debe poder utilizar la
base de datos en tiempo
real, la funcion de
autenticacion y la de
almacenamiento de
Firebase.
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Desarrollar el Médulo
de Gestion de
Identidades.

Implementacién

Pendiente

Alto

Los usuarios podran
iniciar sesion si ya
poseen una cuenta en la
aplicacion, caso contrario
estos podran crear una.
Un usuario también
podra recuperar su
contrasefia si la olvido.
Los usuarios podran ver
la informacion de su perfil
de la aplicacion, ademas
de editarla. Estos
también podran ver la
informacion de los
perfiles de los usuarios
con los cuales son
colaboradores.

Desarrollar el Modulo
de Gestion de
Proyectos

Implementacion

Hecho

Alto

Los usuarios ya
registrados podran crear,
comentar e informarse
sobre los proyectos de
investigacion que se
encuentran en la
aplicacion.

Se puede realizar la
basqueda de los
proyectos que han sido
publicados por un
usuario. También se
podrd visualizar la
informacion de los
usuarios que se den
como resultado en la
busqueda.

Se podra agregar a un
usuario como
colaborador.

Desarrollar el Médulo
de Conversaciones

Implementacién

Hecho

Alto

Los usuarios podran
tener conversaciones
entre ellos sobre los
proyectos de
investigacion en los
cuales estan trabajando
0 quieren trabajar,
siempre y cuando los
usuarios sean
considerados
colaboradores entre si.
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Anexo 4

Historia

Tipo

Estatus

Valor para el
negocio o
para el
usuario

Criterios de aceptacion

Conectar y configurar
el entorno de
desarrollo con
Firebase

Requerimientos

Hecho

Alto

Conectar la aplicacion a
la plataforma Firebase.
Se debe poder utilizar la
base de datos en tiempo
real, la funcién de
autenticacion y la de
almacenamiento de
Firebase.

Desarrollar el Médulo
de Gestion de
Identidades.

Implementacién

Hecho

Alto

Los usuarios podran
iniciar sesion si ya
poseen una cuenta en la
aplicacion, caso contrario
estos podran crear una.
Un usuario también
podra recuperar su
contrasefia si la olvido.
Los usuarios podran ver
la informacion de su perfil
de la aplicacién, ademas
de editarla. Estos
también podran ver la
informacion de los
perfiles de los usuarios
con los cuales son
colaboradores.

Desarrollar el Moédulo
de Gestion de
Proyectos

Implementacién

Hecho

Alto

Los usuarios ya
registrados podran crear,
comentar e informarse
sobre los proyectos de
investigacion que se
encuentran en la
aplicacion.

Se puede realizar la
busqueda de los
proyectos que han sido
publicados por un
usuario. También se
podra visualizar la
informacion de los
usuarios que se den
como resultado en la
busqueda.

Se podra agregar a un
usuario como
colaborador.
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Desarrollar el Médulo
de Conversaciones

Implementacién

Hecho

Alto

Los usuarios podran
tener conversaciones
entre ellos sobre los
proyectos de
investigacion en los
cuales estan trabajando
0 quieren trabajar,
siempre y cuando los
usuarios sean
considerados
colaboradores entre si.

Anexo 5

Email and password authentication

You can use Firet
add

tutoria

about the user.

Launch i

Connect your app to Firebase

Save and retrieve data

Launch in

Connect your app to Firebase

vase Authentication to let yc
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Upload and download a file with Cloud Storage

cure file uploads and d
u can use it to store image

Connect your app to Firebase

Anexo 6
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Anexo 9

Anexo 11

Criterio

bueno

Bueno

Suficiente

Insuficiente

No
observado

Registro de usuario

Inicio de sesidn

Recuperar contrasefia

Despliegue de
informacion de perfil

Crear publicacion de
proyecto de
investigacion

Eliminar publicacién
de proyecto de
investigacion

Realizar un
comentario de un
proyecto
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Buscar usuarios
registrados en la
aplicacion

Buscar proyectos
publicados en la
aplicacion

Despliegue de
informacion de un
proyecto de
investigacion

Agregar colaborador

Aceptar solicitud de
colaborador

Declinar solicitud de
colaborador

Eliminar colaborador

Enviar mensaje a un
colaborador

éEl software es de facil uso?

o §j
e No

éLla interfaz estd bien ordenada?

o §j
e No

¢Todas las actividades y flujos de la aplicacién son claras?

o Sij
e No

éLa informacién requerida para publicar un proyecto de investigacion es completa?

o §j
e No

¢Después de usar la aplicacidn, cree que esta es estable y eficiente?

o §j
e No

¢Recomendaria el uso de la aplicacion?

o §j
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Observaciones

Anexo 12

1) ¢Estas interesado en los proyectos de investigacion de la universidad?

2) ¢Conoces donde puedes informarte acerca de los proyectos?

3) ¢El sistema operativo es un impedimento para utilizar la aplicacion?

4) ¢Consideras que la aplicacién es una mejor forma para informarte acerca de los
proyectos de investigacion?
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