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RESUMEN

La situacion que se vive a nivel mundial ante la rapida expansion de la pandemia ha
demostrado que el realizar deporte colectivo o individual sirve para mejorar el sistema
inmunoldgico y reducir las complicaciones del COVID-19, pero las personas deben tener
en cuenta el estricto cumplimiento de las normas de proteccion y recomendaciones que
indican las autoridades publicas de salud al momento de salir de casa, que va desde el
uso obligatorio de mascarillas hasta el distanciamiento y desinfeccién de todo material
deportivo para evitar el riesgo de contagio que se presenta al realizar deportes de

contacto.

Por otro lado, los dispositivos tecnologicos en la vida de las personas han sido parte
fundamental en los dltimos afios y se ha incrementado su uso a causa de la pandemia
y el confinamiento, ocupando todos los ambitos del diario vivir con la finalidad de brindar
mayor facilidad al momento de realizar actividades de la llamada nueva “normalidad”.
En el caso del campo del deporte, especificamente el futbol que atrae un gran namero
de personas por su popularidad, el volver a practicarlo requiere de estrategias y ventajas
que ofrecen las aplicaciones [9], por ello se ha desarrollado una Aplicacién Movil que
brinda la posibilidad de realizar una busqueda rapida y la obtencién de informacién sobre
canchas sintéticas en la Ciudad de Quito, sirviendo como una alternativa y
contribuyendo a la reduccion de la transmision del COVID-19 por aglomeracion o

movilidad innecesaria hacia estos establecimientos.

Este trabajo esta desarrollado bajo un entorno de implementacién con framework lonic
y Firebase como sistema gestor de base de datos (NoSQL), tomando como guia a la
metodologia agil Scrum, misma que ha aportado beneficios como: recopilaciéon de
requerimientos compresible, flexibilidad, roles bien definidos y reuniones organizadas
con el usuario, permitiendo que el desarrollo se concluya en los tiempos establecidos;
presentando los resultados en pequenas tareas y el despliegue a produccién en Google
Play Store. Por ultimo, se citan conclusiones y recomendaciones que se han obtenido a
lo largo del desarrollo del presente proyecto.

PALABRAS CLAVE: Scrum, lonic, Firebase, aplicacion maévil, Pandemia, Futbol.



ABSTRACT

The situation being experienced worldwide due to the rapid expansion of the pandemic
has shown that the practice of collective or individual sports serves to improve the
immune system and reduce the complications of COVID-19, but people must take into
account the strict compliance with the rules of protection and recommendations indicated
by public health authorities when leaving home, ranging from the mandatory use of
masks to the distancing and disinfection of all sports equipment to avoid the risk of
contagion that occurs when performing contact sports.

On the other hand, technological devices in people's lives have been a fundamental part
in recent years and their use has increased due to the pandemic and confinement,
occupying all areas of daily life in order to provide greater ease when performing
activities of the so-called new "normality”. In the case of the field of sports, specifically
soccer that attracts a large number of people due to its popularity, the return to practice
it requires strategies and advantages offered by applications [9], therefore a Mobile
Application has been developed that provides the possibility of performing a quick search
and obtaining information about synthetic fields in the City of Quito, serving as an
alternative and contributing to the reduction of COVID-19 transmission by agglomeration
or unnecessary mobility to these establishments.

This work is developed under an implementation environment with lonic framework and
Firebase as database management system (NoSQL), taking as a guide the agile
methodology Scrum, which has provided benefits such as: compressible requirements
gathering, flexibility, well-defined roles and organized meetings with the user, allowing
the development to be completed in the established times; presenting the results in small
tasks and deployment to production in Google Play Store. Finally, conclusions and
recommendations that have been obtained throughout the development of this project
are cited.

KEYWORDS: Scrum, lonic, Firebase, mobile application, Pandemic, Soccer.
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1 INTRODUCCION

El COVID-19 no tiene precedentes y se ha hecho sentir en todo el mundo. El sector del
trabajo es el que mayor afectacion ha tenido a causa del virus. Ademas de ser una
problematica contra la salud publica, las consecuencias a nivel econémico y social
pueden presentar una gran escalabilidad de riesgos a los medios de vida a largo plazo
y afectar significativamente el bienestar de las personas [1]. La pandemia ha
transformado la vida de todos, especialmente paralos negocios, teniendo que adaptarse

a la forma de gestionar las operaciones para mantener la actividad econémica activa
[2].

En Ecuador, una vez declarada la pandemia mundial por la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS), el Gobierno declaré estado de excepcion suspendiendo actividades
publicas, tiendas, empresas, centros de entretenimiento, practicas deportivas, entre
otras [3], sin embargo con el pasar de los dias el Comité de Operaciones de Emergencia
(COE) ha ido publicando resoluciones y protocolos de seguridad para la reactivacion
paulatina de actividades en espacios publicos y la proteccion de la salud [4]. Entre las
resoluciones emitidas se tienen aquellas que permiten la reapertura de espacios
publicos, incluyendo el poder realizar actividades fisicas y/o deportivas en centros de
entretenimiento como canchas sintéticas en diferentes lugares de Quito, siempre y
cuando se cumpla los protocolos de bioseguridad establecidos para evitar el contagio al
momento de hacer el uso de estas [5]. Bajo este escenario, no todos los
establecimientos tienen la capacidad para una transformacién digital, es por eso que la
tecnologia y la conectividad son clave para mantenerse vigentes en el mercado, ya que
brinda una gama de beneficios independientes del tipo de organizacién [6].

Un estudio realizado por la OMS, indica que si la poblacién fuera mas activa en el ambito
de realizar actividad deportiva o fisica se podrian evitar hasta 5 millones de muertes por
ano. Por ello el énfasis de que todas las personas con o sin discapacidad sea la edad
que tengan, deberian realizar actividades fisicas [7]. Los consejos y recomendaciones
que brindan los especialistas ante la pandemia del COVID-19 han aumentado y una de
las principales recomendaciones que indican es el realizar actividad fisica moderada ya
que tiene una mayor efectividad en el incremento de las células que intervienen en el
mejoramiento del sistema inmunoldgico, lo que podria minimizar las complicaciones del
COVID-19.



Quito es una ciudad que dispone de una gran variedad de lugares para realizar
actividades deportivas, contando con canchas de uso multiple y canchas sintéticas que
son de uso publico o privado, en su mayoria realizadas por el Municipio en diferentes
sectores. El futbol es el deporte que mas se practica en la capital por ello el hecho de
que actualmente se cuente con un total de 65 canchas sintéticas que pertenecen a ligas
barriales distribuidas por toda la cuidad [8], sin contar aquellas canchas privadas.

Ante la situacion actual, el encontrar un lugar donde practicar futbol en canchas
sintéticas en la ciudad de Quito se ha vuelto un verdadero problema, puesto que muchos
de los establecimientos no cuentan con una forma para notificar a sus clientes la
apertura, procedimiento de reserva, horarios de atencién, etc. Por lo que la persona
interesada debe acercarse al lugar, realizar una busqueda a través de redes sociales o
realizar una busqueda en internet para tratar de obtener dicha informacion. Siendo un
efecto negativo no solo para quienes desean realizar deporte sino también para los
duenios de los establecimientos quienes se han visto afectados por la falta de clientes

y/0 campeonatos deportivos en sus instalaciones [8].

Por lo antes citado y debido a la necesidad de las personas en buscar donde poder
practicar al futbol, se ha desarrollado una Aplicacién Movil que proporciona informacion
sobre canchas sintéticas en la ciudad de Quito, brindando a los usuarios: direccion,
horarios de atencion, costo y procedimiento de reservas; centralizando la informacion
para tenerla disponible en cualquier momento, facilitando el acceso de forma rapida y

sencilla.

1.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacién movil que brinde informacioén sobre reservas para canchas

sintéticas en la ciudad de Quito.

1.2 Objetivos especificos

e Determinar los requerimientos de la aplicacién movil.

e Disefar el modelo de base de datos.

e Disenar el prototipo de interfaz y la arquitectura de la aplicacion mévil.
e Implementar los modulos de la aplicacion movil.

e Probar el funcionamiento de la aplicacion movil.



1.3 Alcance

La pandemia ha resaltado la importancia que se marca en la actualidad la actividad
fisica y el deporte en el pais. El gobierno, los organismos internacionales y hasta
deportistas profesionales, realizan énfasis para promover la actividad fisica como
prioridad fundamental para incrementar el cuidado de la salud fisica, mental y
emocional, entre otros beneficios para el cuerpo, y uno de los mas importantes, la

posibilidad de prevenir patologias [9].

Por otra parte, los dispositivos tecnoldgicos aportan grandes beneficios y cambios que
han ido evolucionando la vida humana, ya que permiten manejar herramientas vy
accesorios que son utiles para reducir el esfuerzo que se utiliza para realizar actividades
de la llamada nueva “normalidad” [10]. La tecnologia ha ido influenciando todas las
areas y el ambito del deporte no es una excepcion, especificamente en el futbol que es
un fendmeno que mueve millones de fans, su uso se da para diversas actividades y una
de ellas es la posibilidad de encontrar un espacio publico donde se pueda practicar este

deporte [11].

Es por esto, que en el presente proyecto integrador se ha desarrollado una Aplicacion
Movil como solucién para las personas que estan en constante busqueda de espacios
para practicar futbol, beneficiando por otro lado, a los establecimientos que ofrecen este

servicio permitiéndoles continuar con las operaciones diarias y reactivar la economia.

La propuesta garantiza integridad, consistencia y seguridad de los datos, ya que para
permitir el uso de los servicios de la aplicacion se ha implementado un sistema de
autenticacion y perfiles de usuarios que se describen a continuacion:

El perfil cliente en la Aplicacion Mévil permite:

e Registro de un usuario a través de un formulario.

¢ Inicio de sesion.

e Visualizacion la ubicacion de las canchas mediante un mapa.
e Busquedas de canchas.

e Visualizar informacion del establecimiento.

e Visualizar las reservas del establecimiento.

e Visualizar los comentarios del establecimiento.

e Contactar mediante mensajes

e Realizar reservas y cancelacién de estas.

e Guardar favoritos.



e Visualizar historial de reservas.

e Modificar informacién personal.
El perfil propietario en la Aplicacion Movil permite:

¢ Inicio de sesion.

e Visualizar las reservas realizadas.

e Visualizar el historial de reservas.

e Cancelar una reserva.

e Modificar informacion del establecimiento.
e Modificar informacién personal.

e Visualizar comentarios.

e Visualizar y responder mensajes.



2 METODOLOGIA

Las metodologias agiles precisan de rapidez y flexibilidad, ya que permiten desarrollar
productos y servicios de calidad que respondan a las diferentes necesidades y
problemas que se presentan, utilizando un desarrollo adaptativo en lugar de uno
predictivo [12].

Por ello el desarrollo del presente proyecto se ha implementado bajo Scrum, una
metodologia agil y flexible, que consiste en obtener resultados de manera rapida,
disminuyendo el periodo de tiempo a través de Sprints que permiten la obtencién exitosa
de cada objetivo [13].

2.1 Metodologia de Desarrollo

Scrum es un marco de trabajo utilizado para optimizar las labores realizadas por parte
del equipo de desarrollo de software, permitiendo monitorear la evolucién del proyecto
con el cumplimiento de los tiempos establecidos. Se basa en realizar el trabajo en
pequenos ciclos de actividades planificadas previamente, conocidas como sprints [14].
Siendo ideal para el presente proyecto debido a que se adapta al ambiente de la solucién

propuesta siendo dinamico, incremental y generando valor al usuario final.

2.1.1 Roles

En Scrum se definen varios roles importantes que tienen una participacion esencial en
el proyecto, ya que dispone cuales son las responsabilidades que se deben seguir para
garantizar que la implementacion sea exitosa y se cumplan con todas las actividades
descritas en los diferentes sprints [15].

Product Owner: es una figura indispensable en el proceso del desarrollo ya que se
asegura de definir los objetivos y las decisiones que se va a tomar sobre el proyecto,
ademas de establecer el orden de la prioridad de los requerimientos con precision y
acepta o rechaza el sprint que se ha desarrollado [16]. Este rol esta representado por el
propietario de uno de los establecimientos de canchas sintéticas, quien brinda toda la

informacidn sobre el proceso de reserva.

Scrum Master: es la persona encargada de guiar el proceso segun la teoria y la practica
descritos en la metodologia Scrum, responsable de abordar los problemas, sus
soluciones, ayudando a garantizar que los objetivos se cumplan [16]. Este rol es
representando por la Ing. lvonne Maldonado quien controla al equipo de desarrollo para
que cada tarea sea implementada adecuadamente.
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Development Team: es el equipo encargado de desarrollar el producto final teniendo
en cuenta todos los requerimientos para que el producto contenga las caracteristicas
que satisfagan las expectativas del cliente [16]. Este rol esta representando por
Jonathan Cabuyales.

La TABLA | presenta la conformidad del equipo de trabajo en el presente proyecto.

TABLA | Roles del Proyecto

Rol Integrante
Product Owner Propietario de establecimiento
de canchas sintéticas.
Scrum Master Ing. Ivonne Maldonado MSc.
Development Team Sr. Jonathan Cabuyales

2.1.2 Artefactos

Son las herramientas que el equipo Scrum utiliza, maximizando la transparencia de la

informacion durante el desarrollo del proyecto [17].

Recopilacion de Requerimientos

El levantamiento de requerimientos es el proceso fundamental para definir e identificar
todas las necesidades, deseos y expectativas de los interesados o clientes e irlos
registrando con un nivel de detalle suficientemente claro para poder medirlos y
priorizarlos [18].

El equipo de desarrollo se ha reunido con propietarios de establecimientos de canchas
sintéticas en Quito y con personas interesadas en hacer uso de las mismas, con lo que
se ha logrado comprender el problema y plantear una solucion a partir de la definicion
de todas las necesidades. El listado de requerimientos se encuentra detallado en el
Manual Técnico — Seccidn Recopilacion de Requerimientos (pags. 2 — 4).

Historias de Usuario

Son descripciones cortas y sencillas, utilizando un lenguaje no técnico, de una
caracteristica que se detalla desde la perspectiva de los interesados o clientes, con el
proposito de estructurar un contexto para el equipo de desarrollo, entendiendo el por
qué se desarrolla cierta funcionalidad y que valor va creando al cliente [19].

En las Historias de Usuario se definen todas las funcionalidades a desarrollar en la
Aplicacién Mévil. La TABLA Il muestra un ejemplo de historia de usuario, las restantes

se encuentran en el Manual Técnico — Seccion Historias de Usuario (pags. 3 — 9)



TABLA II: Historia de usuario Nro. 2: Iniciar sesién

Historia de Usuario

Identificador: HUO2 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Iniciar sesién

Prioridad en Negocio | Riesgo en Desarrollo
(Alta/Medio/Baja): Alta (Alta/Medio/Baja): Media

lteracion asignada: 1

Responsable (es): Jonathan Cabuyales

Descripcion: El usuario cliente debe llenar los campos de correo y contrasefia para
acceder a los servicios de la aplicacion.

Observacion: El usuario debera estar previamente registrado caso contrario se
restringira el acceso después de varios intentos.

El cliente cuando ya inicié sesion podra visualizar las ubicaciones de los lugares en
el mapa, ver la informacion del establecimiento y realizar la respectiva reserva.

Product Backlog

Es una lista de trabajo priorizada que describe cada funcionalidad que el cliente necesita
0 espera, esta lista debe estar visible para que el equipo de desarrollo comprenda que
es lo que se debe entregar primero e ir implementado las funcionalidades acordes a la
prioridad asignada [20]. El Product Backlog establecido para el desarrollo del proyecto
esté detallado en el Manual Técnico — Seccion Product Backlog (péag. 12 - 13).

Sprint Backlog

Es un plan que se realiza con el objetivo de que los desarrolladores visualicen las tareas
a realizar para cada una de las funcionalidades de acuerdo al sprint asignado, debe
tener los suficientes detalles para que los desarrolladores pueden revisar el progreso, y
cumplir con el objetivo [21]. El Sprint Backlog establecido para el desarrollo de este
proyecto esta detallado en el Manual Técnico — Seccion Sprint Backlog (pags. 14 — 16).

2.2 Diseno de interfaces

Teniendo claro y definidos los requerimientos, se ha elaborado el disefio de las
interfaces de la Aplicacion Mévil.

2.2.1 Balsamiq Wireframes

Es una herramienta que esta disefiada para ayudar a los desarrolladores en la creacidon
de prototipos de las interfaces de usuario de forma facil y rpida. Siendo muy intuitiva
ya que cuenta con componentes predisenados de diferentes dispositivos Android, 10S

y web, permitiendo arrastrar y soltar los mismo para crear disefios de forma muy sencilla.
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Ademas, permite agregar enlaces para visualizar la interaccién final de la Aplicacién
Movil [22]. El prototipado final de la Aplicacion Movil cuenta con 25 pantallas, utilizando
el formato que se muestra en la Fig. 1. El disefio completo se encuentra en el Manual
Técnico — Seccién Disefo de Interfaces (pags. 17 - 23).

[ - T e

Registrarse
&F romere Apellido

E Cedula

u' correo@proveedorcom

n Confirmar passwerd

inicia sesion

_

Fig. 1: Prototipo de interfaz de registro de la Aplicacién Movil
2.3 Diseno de la arquitectura

Definir el patron de arquitectura para el desarrollo de software permite brindar un
compromiso eficaz a un determinado problema planteado a ser solucionado. A
continuacion, se describe el patrén arquitecténico que se ha implementado en el
desarrollo del proyecto.

2.3.1 Patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador (MVC)

El patrén MVC es un estilo usado en el desarrollo de software debido a que su pilar
fundamental es la separaciéon del codigo en tres capas diferentes; los datos de la
aplicacion, la interfaz de usuarios y la l6gica del negocio, por lo que su utilizacion vuelve
al proyecto mas mantenible y escalable. Las tres capas que utiliza para separar el cédigo
son Modelo, Vista y Controlador [23].

Modelo: es la capa donde se manipulan los datos, por ello cuenta con mecanismos para
acceder a la informacién, manejando la l6gica del negocio y la persistencia.

Vista: es la encargada de generar la interffaz de usuario de la Aplicacién Movil,

permitiendo la interaccién con la informacién e invocacion de acciones.



Controlador: es el intermediario entre el Modelo y la Vista, capaz de tomar las acciones
que se realiza sobre la Vista, siendo responsable de convertir los datos para la
interaccion de la Vista y el Modelo.

La Fig. 2 muestra el flujo del patrén MVC del proyecto, en funcién con las herramientas
utilizadas, permitiendo un proyecto organizado y con un desarrollo mejor estructurado.

Usuario Vista Controlador Modelo Base de datos

Manipula la Captira la Captura solicitud de los

’ | petidion datos
informacion Captura la accién [

B \

Muestrala
Captura la
Manipula los peticion de los

informacidn
datos|en json datos

Envia los datos
" solicitados

Fig. 2: Patron MVC de Aplicacion Movil
2.4 Herramientas de desarrollo

La TABLA Il muestra las herramientas de desarrollo que han sido utilizadas para el
desarrollo de la Aplicacién Movil.

TABLA lll: Herramientas para el desarrollo de la Aplicacién Movil

Herramienta Justificacion
SDK de frontend de cédigo abierto
para el desarrollo de aplicaciones
hibridas, integrando sus principales
framework como angular, react y vue;
lonic basado en las tecnologias HtmlI5, CSS
y JavaScript. Ofrece una gran cantidad
de componentes de Ul, y una cantidad
de plugins para la manipulacion de
Hardware y Software [24].
Uno de los editores de texto més
populares en el mundo del desarrollo

El uso del framework ha
permitido tener una estructura
separada durante el desarrollo
del proyecto. Por otro lado,
facilita el escribir cédigo una sola
vez para diferentes dispositivos.

Es la herramienta necesaria para
el desarrollo del proyecto ya que

Visual de software, estd disefiado para , .
. . - . soporta los lenguajes que utiliza
Studio trabajar con distintos lenguajes de . ”
. " . lonic, dando mayor facilidad por
Code programacion, permitiendo gestionar

medio de atajos para manipular

extensiones que ayudan a potenciar y s documentos. asi  como

mejorar el desarrollo [25].




convertirlos a
nativas.

aplicaciones

Firebase

Es una base de datos NoSQL que se
encuentra alojada en la nube, permite
el desarrollo rapido de aplicaciones
web y moviles, ya que dispone una
sincronizaciéon en tiempo real de los
datos, asi como una gran cantidad de
funcionalidades para mantener la
persistencia de los mismos [26].

Su uso permite la funcionalidad
de autenticacion de usuarios sin
tener que preocuparse por la
validacién que es realizada por
la propia herramienta. Ademas,
permite utilizar funcionalidades
para el almacenamiento de los
datos en formato JSON.

Postman

Herramienta disefiada probar que las
peticiones HTTP o HTTPS a cualquier
APl REST se las realice de forma
correcta, ofreciendo una gran cantidad
de funcionalidades que permiten
mantener organizados las peticiones,
asi como también monitorizarlas [27].

El uso de esta herramienta ha
sido orientado a comprobar los
APIS que ofrece Firebase de
Google para la autenticacién de
usuarios y comprender como
devuelve los datos de las
colecciones desde Firebase.

NodedJS

Es un entorno de ejecucion
multiplataforma de cédigo abierto que
se ejecuta utilizando JavaScript en el
lado del servidor permitiendo crear
aplicaciones web y moviles rapidas,
escalables y con gran estabilidad [28].

Su uso permite instalar
dependencias que utiliza lonic,
asi como plugins nativos o de
terceros a traves de su
documentacion en NPM o Git.

2.4.1 Librerias

La TABLA IV muestra un conjunto de librerias utilizadas para complementar el

desarrollo de la Aplicacién Mévil del presente proyecto de titulacion.

TABLA IV: Librerias usadas en el desarrollo de la Aplicacién Mévil

Angular

Libreria Justificacion
Es un framework o libreria de
JavaScript que facilita a los

desarrolladores a trabajar de manera
eficiente y més organizada, ya que
cuenta con una estructura basada en
componentes que separan la légica y
la vista, ademds que permiten la
reutilizacion de codigo.

Es la libreria en la que esta
basada el proyecto por ser rapido,
escalable y ligero, permitiendo
usar componentes web en el
desarrollo maovil.
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

En esta seccion, se detalla la implementacion y resultados que se han obtenido en cada
una de las actividades de los 6 Sprint. Ademds, se describe el despliegue de la
Aplicacion Mévil a produccion.

3.1 Sprint 0. Configuracion del ambiente de desarrollo

En base a la planificacion del Sprint Backlog, en el Sprint 0, se determina las tareas para
la configuracién del ambiente en el cual se ha desarrollado la Aplicacion Mévil.

Como resultado de este Sprint se tiene:

e Disefio y creacion de la base de datos.
e Creacion del proyecto en lonic.
e Creacion del proyecto en Firebase.

e Usuarios

3.1.1 Diseio y creacion de la base de datos.

Para el almacenamiento de los datos se ha utilizado Firebase, una base de datos
NoSQL que hace uso de documentos basados en archivos JSON. Firebase permite
gestionar y almacenar todo el intercambio de la informacién de los usuarios, reservas,
mensajes, entre otros, facilitando la implementacién del backend sin tener que estar
pensando en la arquitectura. El disefio completo se encuentra detallado en el Manual
Técnico — Seccion Diserio de la Base de Datos (pag. 24).

3.1.2 Creacion de proyecto en lonic.

Para configurar el entorno de la Aplicacion Mévil desarrollada en lonic, se han instalado
prerrequisitos, siendo las principales herramientas NodeJS'y Visual Studio Code. Por
consiguiente, se establece el proyecto definiendo las caracteristicas principales para
trabajar con Angular, teniendo en cuenta que la estructura de carpetas y archivos estan
relacionados con el manejo del patrén de arquitectura seleccionado. La Fig. 3 muestra
la estructura del proyecto.
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EXPLORER

~ FUTBOLINN

Fig. 3: Proyecto en lonic
3.1.3 Creacion del proyecto en Firebase.

Para la configuracién de la base de datos en Firebase, se debe tener previamente
una cuenta de Google activa o crearse una nueva. Con ello se debe crear y
configurar el proyecto en la consola. Ademas, siguiendo los parametros
establecidos por Firebase se debe seleccionar una plataforma para que se
proporcione las credenciales para acceder a las funciones de Firebase como se
muestra en la Fig. 4.

Aplicaciones web sobrenombre de laapp
N - 4
( <I>:‘ futholinn futbolinn  #
7/ web App
IDdelaapp 3

11712152441 84webe26f0e00b7od451hoe7ged

Yincular a un sitio de Firebase Hosting

Configuracién del SDK
O CON & @ Configuracion &

El siguiente ohjeto de configuracion de Firebase contiene identificadores v claves para tu app:

f/ For Flrebase JS SDK v7.26.8 and later, measurementId 1s opticnal
const firebaseConfig = {

apiKey: "ATzaSyABBYCA1URGthLTT1BasMgUnYpkOyggZry",

authDomain: "futholinn-e54fa.firebaseapp.com”

databaseURL: "https://futbelinn-eb4fa-default-rtdb.firebaseio.com”,

projectId: "futbolinn-ebdfa",

storageBucket: "futbolinn-eb4fa.appspot.com”

messagingSenderId: "1712152441584"

appId: "1:171215244184 web:c26T9299h7c4451h9e79ed",

measurementld: "G-BEZDXNNCHKT

Fig. 4: Configuracién proyecto Firebase
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3.1.4 Usuarios.

En la Fig. 5 se muestran los usuarios que pueden intervenir con la Aplicacion Mévil,
cada uno relacionado con los permisos de los médulos que puede manipular y su

respectivo rol, respectando siempre la autenticacién del usuario.

Realizar mensajes

a Visualizar reservas

Propietario - |Wisualizar comentarias

‘l. Modificar informacion

Modificar datos personales

Modificar datos personales
Realizar reservas

Visualizar reservas activas

Realizar mensajes

t Lt ! Cliente
0 Realizar comentarios

Seccion favoritos

Uhicaciones

Fig. 5: Usuarios asignados y funciones para la aplicacion movil

3.2 Sprint 1. Autenticacion

En base a lo planificado en el Sprint Backlog, en el Sprint 1, se definen las actividades
para la autenticacion de usuarios hace referencia para los usuarios cliente y propietario.

Como resultado de este Sprint se tiene:

¢ |nicio de sesion.
e Registro usuarios
e Cerrar sesién

e Recuperar contrasefia

3.2.1 Inicio de sesion.

La Fig. 6 muestra la pantalla principal del Login de la Aplicacion Movil, el usuario
obligatoriamente debe ingresar el correo y contrasefna registrados, si el usuario ingresa
una credencial erronea se le mostrara un mensaje que ha ingresado datos incorrectos
como se muestra en la Fig. 7. Caso contrario, se mostrar un loading para verificar y se
redirigira al médulo correspondiente al rol como se muestra en la Fig. 8. Por otro lado,

se cuenta con validaciones para cada campo en el formulario de inicio de sesion como
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se muestra en la Fig. 9. En el Manual de Usuario se puede visualizar detalladamente el
proceso para el inicio de sesion. Cabe indicar que para todos los roles de usuarios aplica
esta funcionalidad.

El corren/cor

Fig. 6: Mddulo de Login Fig. 7: Mensaje de error en el Login

PR

Lot [ Map data 9 Ope 1Siree B oMTBADIS , age iy 1 MBFba

Fig. 8: Mddulo ubicaciones Fig. 9: Validaciones para inicio de sesién
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3.2.2 Registro de usuario.

La Fig. 10 muestra el formulario de registro de datos personales para un nuevo usuario:
nombre, apellido, cédula, teléfono celular, correo, contrasefa y confirmar contrasefa.
Existiendo validaciones para cada uno de los campos del formulario, si un campo se
deja en blanco se muestra un mensaje indicando que el campo es obligatorio como se
indica en la Fig. 11. En el Manual de Usuario se puede visualizar detalladamente el
proceso de registro de un usuario y las validaciones correspondientes.

Debe Wgrsaral

W oTe

Teléfono celular

Debe Wgesaralme vos 10 dighos

Corren

alhgrese 1k cOrreo @ 1o

Contr

Conirmar o

Elcampo s obllgai i

COMNTINUAR
CONTINUAR

BS Una cuenta?

Fig. 10: M6dulo de Registro de nuevos Fig. 11: Validacion de campos para el
usuarios registro

3.2.3 Cerrar Sesion

La Fig. 12 muestra el redireccionamiento del inicio de sesion hacia la pantalla de
ubicaciones, mientras que en la Fig. 13 se puede observar la opcién de cerrar sesion.
En el Manual de Usuario se detalla detenidamente el proceso que se debe seguir para
lograr esta funcionalidad.
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Leatht [ dats © Op: St tEp coNrbubrs, Mage ry © MBpoo

Flg 12: Mo6dulo ubicaciones deSpUéS de F|g 13: OpCK’)n cerrar sesion
iniciar sesion

3.2.4 Recuperar contrasena.

La Fig. 14, muestra el formulario para reestablecer la contrasefa, indicando que el
correo es un capo obligatorio, mientras que la validacion del formato del correo se
muestra en la Fig. 15. Cabe mencionar, que se envia un correo electronico al usuario
para que pueda reestablecer la contrasefia tal como se muestra en la Fig. 16. En el
Manual de Usuario se puede apreciar detalladamente el proceso, interfaces y
validaciones que se ha llevado a cabo para este médulo.

<« « Reestablecer contr:

Recupers tu cuenta weba b cuerts

Correo

Fig. 14: Reestablecer contrasefia Fig. 15: Validacion de campo contrasefa
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Futbglinn <noreply@futh olinn-e54fa fireb aseapp com= 16:24 (hace 14 minutos) Yy 4=
parami -

Hala,

Esta recibiendo este correo debido a gue a solicitado resetear la contrasefia en la aplicacidn mévil Futballnn
correspondiente a la cuenta con el tysonsuarez 1996@E gmail. corm.

Carnbiar contrasefia
o puede copiar el siguiente link ¥ pegarlo en su navegador

https:/futbolinn-e54dfa. firebaseapp.comd  fauth/action?mode=resetPassword&oohCode=03-lIhGed 1kl Clv Ukt 1e
kx3heewiF 5jd x0AAAFESEXALapiKey=Alza Sy ADBY CATURGth L BastgUn Y pkOyoglrt &lang=en

wen

Siusted no solicito el reseteo de su contrasefia, puede ignorar o eliminar este corren.
Gracias,

El equipo de Futbollnn

Fig. 16: Correo de cambio de contrasefia

3.3 Sprint 2. Médulo ubicaciones (Cliente)

En base a la planificacion del Sprint Backlog, en el Sprint 2, se definen las actividades
para el médulo ubicaciones es decir para que el usuario cliente pueda encontrar los
establecimientos a través de un mapa y una barra de blusquedas.

Como resultado de este Sprint se tiene:

e Visualizacion de establecimientos en el mapa

e Barra de busquedas

3.3.1 Visualizacion de establecimientos en el mapa

Una vez que el usuario ha iniciado sesién con las credenciales, es redireccionado al
modulo de ubicaciones donde se muestran todos los establecimientos que existen en la
ciudad de Quito en el mapa utilizando /leaftlet, mostrando un pin de ubicacion para
acceder a toda la informacién sobre el establecimiento como se muestra en la Fig. 17.

La Fig. 18 muestra cdmo se puede realizar una busqueda de un establecimiento
utilizando la barra de busqueda, ingresando un caracter o el nombre completo del
establecimiento se muestra una ventana con las opciones que coincidan. La Fig. 19
muestra como el mapa se mueve a la direccion del establecimiento seleccionado. En el
Manual de Usuario se puede apreciar detalladamente el proceso, interfaces y
validaciones que se ha llevado a cabo para este mddulo.
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Fig. 17: Ubicaciones de los Fig. 18: Busqueda de un establecimiento
establecimientos

= Ubicaciones ®

Q,  Lacapital deporttiva

<
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Ubkackies Hibrial Resenas actuas  Mersale Perfll

Fig. 19: Cambio de vista de ubicaciones del establecimiento
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3.4 Sprint 3. Médulo Reservas (Cliente / Propietario)

En base a la planificacion del Sprint Backlog, en el Sprint 3, se definen las actividades
para el médulo reservas que esta relacionado con una parte usuario con rol Cliente y

otra con el rol de propietario.
Como resultado de este Sprint se tiene:

e Reservar una canchay visualizacion de las reservas activas (Cliente)
e Historial de reservas y recibir notificaciones (Cliente)
e Visualizar reservas activas e informacion de la reserva (Propietario)

e Historial de reserva y recibir notificaciones (Propietario)

3.4.1 Reservar una cancha y visualizacion de las reservas activas
(cliente).

Una vez que el usuario cliente ha elegido un establecimiento donde realizar la reserva,
Fig. 20, se muestra los campos que debe completar para realizar la misma, se tienen

validaciones para evitar enviar formularios vacios.

La Fig. 21 muestra como se visualizan las reservas activas de un establecimiento,

permitiendo observar que horarios y dias estan ocupados o libres.

Por ultimo, la Fig. 22, muestra como el usuario cliente visualiza las reservas que ha
realizado en uno o distintos establecimientos. En el Manual de Usuario se puede
apreciar detalladamente el proceso, interfaces y validaciones que se ha llevado a cabo
para este médulo.

& Reservar 5Cuando jugamos? H & Reservas Aclivas

Fecha

Datos del local .
Total reseras 1 D

Ubicacién Homero Salas y Jorge Dia: Lun, 07 Jun,
Erazo Barric La Florida Canchas: 1

ECinnG Tiempa: 1 hora

wm

Local Full Soccer . fim
Dia: Jus. 10 Jun

Dia Canchas: 1

Tiempo: 1 hora

SAB. 26 JUN DOM. 27 JUN.
Dia: Sab. 26 Jun.
Canchas: 1
Tiempo: 1 hora

Hora Tiempo a jugar

2200 1 hara

Cartidad 1

Observacines
(apeional

Infonm & Ein estra que desea dar &

conocer.

1 aF L - c ]
fomack i Ressnmr Ressnme actia Comsimro:  Measak

WIOM3cH Y Rednmr Rersnms aciuac Comentror Meazalk

Fig. 20: Realizar reserva Fig. 21: Reservas activas
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= Reservas activas
Selecdone una echa,
Seleccions un local

Ful Soccer

Dia:sab. 25 jun
Tempo: 1 hora

) lc) 3 =S ®

Ubkackass  Hebral Resenss actias  Meizals  Perfl

Fig. 22: Reservas activas del cliente

3.4.2 Historial de reservas y recibir notificaciones (cliente)

Una vez que el tiempo de la reserva haya terminado, en la seccién de historial el usuario
puede visualizar y filtrar mediante nombre de local y fecha las reservas pasadas, asi
como se muestra en la Fig. 23. El usuario cliente recibira notificaciones cuando el
propietario haya cancelado una reserva indicando el motivo por el cual se cancel6 la
reserva como se muestra en la Fig. 24, también se le enviara notificaciones indicando
para cuando tiene la reserva como se muestra en la Fig. 25. En el Manual de Usuario
se puede apreciar detalladamente el proceso, interfaces y validaciones que se ha
llevado a cabo para este modulo.

_ Android Emulator - S5_AP|_24:5554
= Historial de reservas

11:16 PM

Selecdone Lha cha

Selecdona unlocal

7m
Dia:sdb. 26 jun

Tiempa: 1 hora

cancelado |a reserva
1, debido a que se
miliares, pero puede

VER MAS DESCARTAR

@ Android System
Virtual 8D card
New Virtual SD card detected

N Android System
USB debugging connected
Tap to disable USB debugging

N Android System

USB charging this device
Tap for more options.

i e S @
[ =) = @
Ubkackies HeDral Rerenas actuas  Measale Pl

Fig. 23: Historial de reservas cliente Fig. 24: Reserva cancelada
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Android Emulator - 55_API_24:5554

11:05 PM

0

W futbclinn « now ~

Recordatorio

Tiene un reserva para el dia 30-06-2021 en el local
Full Soccer

VER MAS DESCARTAR

@ Andoid System ~
Virtual SD card
New Virtual SD card detected

N Android System
USB debugging connected
Tap to disable USB debugging.

N Android System

USB charging this device
Tap for mare options.

CLEAR ALL

Fig. 25: Notificaciones locales de las reservas

3.4.3 Visualizar reservas activas e informacion de la reserva (propietario).

El propietario al iniciar sesién inmediatamente puede visualizar las reservas activas que
tiene disponible en el local y podra filtrar por fecha como se muestra en la Fig. 26.
También podra seleccionar una reserva activa y podra visualizar la informacion de la
persona que ha realizado dicha reserva como se muestra en la Fig. 27. En el Manual
de Usuario se puede apreciar detalladamente el proceso, interfaces y validaciones que
se ha llevado a cabo para este modulo.

= Reseras informacionClerte +
Fecha
Total tesera s 0 Dfa: .
Cliente: Jorathan Jonathan Cabuyales
Dia: Dom. 06 Jun. 1200 Diatos del clierte
Canchas: 1
Tiempo: 1 finis Cédluta: 1750088585
Dia: Lun, 07 Jun 1an0 COMen; tysoreuarez! 998 @omail.c
om
Canchas: 1
Tiempa: 1 hata Telt. 983162344
Datos Reserva
D Drom. 08 Jun.
Hora: 19:00
Canchas: 1
Chzenaciones:
= ® o @
Resemas  Whmackn  Measale  Comertrior e
Fig. 26: R ivas del propietari i i6
ig. 26: Reservas activas del propietario Fig. 27: Informacién de la reserva
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3.4.4 Historial de reserva y recibir notificaciones (propietario).

La Fig. 28, muestra el historial de reservas realizadas en un establecimiento, el usuario

propietario podra filtrar por fecha para observar que dia y que hora son las que mas se

han reservado. El usuario propietario recibira notificaciones si un cliente ha realizado

una reserva en el establecimiento como muestra la Fig. 29. En el Manual de Usuario se

puede apreciar detalladamente el proceso, interfaces y validaciones que se ha llevado

a cabo para este médulo.

Android Emulator - S5_API_24:5554

N Y B 11:35

=  Historial de reservas

Seleccione una fecha:

Selecciona un local

Lo sentimos pero no pudimos encontrar una

reserva para la fecha
o ® > @
Ubicaciones Historial Reservas activas Mensaje Perfi

Fig. 28: Historial de reservas del

propietario

Android Emulator - S5_API_24:5554

11:20 PM

" 0

A fubolinn + now -

Reserva realizada

Se ha realizado una reserva para el dia 07-07-2021
con un tiempo estimado de juego de 1 hora
realizada por Daniel Carvajal

VERMAS  DESCARTAR

B Android System ~
Virtual SD card

New Virtual SD card detected

N Android System

USB debugging connected

Tap to disable USB debugging.

N Android Systerr
USEB charging this device
Tap for more options

CLEARALL

Fig. 29: Reserva realizada por el cliente

3.5 Sprint 4. Médulo favoritos y barra de busqueda (Cliente /

Propietario)

En base a la planificacion del Sprint Backlog, en el Sprint 4, se definen las actividades

para los médulos favoritos y barra de busquedas a la parte del usuario con rol cliente y

propietario.

Como resultado de este Sprint se tiene:

e Seccion favoritos (cliente)

e Barra de busquedas
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3.5.1 Seccion favoritos (cliente).

La Fig. 30 muestra en la parte superior derecha un icono de corazén para almacenar en
favoritos. El usuario con el rol de cliente puede acceder a la informacion del
establecimiento mas rapido a través de la seccion de favoritos como se muestra en la
Fig. 31. En el Manual de Usuario se puede apreciar detalladamente el proceso,

interfaces y validaciones pertinentes para este modulo.

& Irformacion i Q = & favoritos

1. La capital deportiva .

Descripdon: Complejo Depotivo con
irstalaciores enQuito Morte v Guito
Sur 3, Organizmddn de hmeos
empresatisles T | festazinfarties
i} y=altn para erertos y Tedtas @@

Ioca L capital depotiva Complejo Deportive con instalasiones en Quits Horte y

Quito Sur 45, Organizacidn de torneos empres ariales

2 | fiestas infantiles {I} y=alin para eventos v fiestas

Mimero de ) 5]

canchas:

Direccidrn Ay Matiara de Jesus yOccidertal

COtrog sandcos: sl ver sarvicios v
2. Full Soccer
M Telf Celular 0985632547
Conwenzional (02)321-0222

Horatio de Wer horarins
atencidn

Precio UsD 40
Redes Wer redes
g [ [an O 4
Wtomackie Regenmr Reze nBz actiias Comestarnos Keazale
Fig. 30: Informacion del establecimiento Fig. 31: Seccion de favoritos
del cliente

3.5.2 Barra de busquedas.

Para el rol de cliente y propietario se ha implementado una barra de busqueda en los
diferentes modulos que tiene el objetivo de facilitar el acceso a los datos de manera mas
rapidos, uno de los mdédulos es mensajes como se muestra en la Fig. 32, asi también
en el modulo de ubicaciones como se muestra en la Fig. 33. En el Manual de Usuario
se puede apreciar detalladamente el proceso, interfaces y validaciones pertinentes para

este modulo.
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= Mensajes Q, =  Ubicaciones ®
Q Q
Lo senfimos no tienes mensajes dispanibles. o 9
UDIcla:c;loles HB.E:HEI Resenﬂj.aglactllaa I.Ie:.l:s:ale Fi;;lll Ubkachies ng;n;\ Res e n@s actuas ||e‘;;3\g ,ﬂ‘ﬁ.ml
Fig. 32: Barra de busqueda médulo Fig. 33: Barra de busqueda mddulo
mensajes ubicaciones

3.6 Sprint 5. Médulo Sincronizacién en linea

En base a la planificacion del Sprint Backlog, en el Sprint 5, se definen las actividades
para diferentes médulos descritos a continuacion.

Como resultado de este Sprint se tiene:

e Visualizar comentarios del establecimiento y realizar mensajes directos (cliente).
e Modificar datos personales.
e Modificar informacién del establecimiento

e Visualizar comentarios de los clientes y mensajes directos (propietario)

3.6.1 Visualizar comentarios del establecimiento y realizar mensajes
directos (cliente).

El usuario cliente puede visualizar los comentarios que otros usuarios han hecho sobre
el establecimiento y decidir si realiza la reserva o0 no como se muestra en la Fig. 34, asi
también puede realizar mensajes directos a los establecimientos para obtener mas
informacién como se muestra en la Fig. 35. En el Manual de Usuario se puede apreciar
detalladamente el proceso, interfaces y validaciones pertinentes para este médulo.
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€« Comentarios & La capital deportiva

Ricarda Jonathan Suarez
Cabuyales

Fecha: 2021-06-12 - 19:80.52

probands otra wez, seguir prabando, obiavez
probando modigicanda

Jonathan Cabuyales

Fecha: 2021-08-15- 11:52:01

El servido e pesimo, comprobada

o = |

Wfomacks Resenar Resenas actuas Comewtaros  Meisale

i

Fig. 34: Comentario establecimiento Fig. 35: Mensajes al establecimiento

3.6.2 Modificar datos personales.

El usuario cliente dispone de una seccion para visualizar los datos personales y poder
modificarlos como se muestra en la Fig. 36, para realizar una modificacién de un campo
la aplicacién le solicita que ingrese la contrasena por motivos de seguridad como se
muestra en la Fig. 37. En el Manual de Usuario se puede apreciar detalladamente el
proceso, interfaces y validaciones pertinentes para este médulo.

= Datos Personales Corfirmar ®

Ingrese su cortrasedia arterior por &yor para cortinuar

. cortrassia

Jonathan Cabuyales CONF IRMAR: CANCELAR

Cédula 1750068585

Mombte: Jorathan

A pellico: Cabuyales

Correo: tysonsuarez] 996 @omail c...
Cortrasefia

Telt 983162344

T = . I

© (& = ®
Ubkackies HEDr3] Rezenss actuaz  Meizale Perfll

Fig. 36: Mddulo datos personales Fig. 37: Confirmar contrasefa para
modificar los datos
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3.6.3 Modificar informacion del establecimiento

El usuario propietario podra modificar la informacion del establecimiento, descripcién,
servicios, redes, teléfonos, entre otros campos seleccionando el dato que desea
modificar como se muestra en la Fig. 38 y Fig. 39. En el Manual de Usuario se puede
apreciar detalladamente el proceso, interfaces y validaciones pertinentes para este

7
modulo.

= Informacian establecimiento Campo desc ®
desc
Complejo Deportivo con instalaciones en Guito Motte v
Cuito Sur 423, Orgarizad6n de tomeos empresariales
T fiegazingrtiles T yssldin pars evertos y fiegtas
]

MODIF ICAR CANCELAR
.

Mombre Lacal La capital depottiva

Descripeidn

Complejo Deportiva con instalaciones en Guito

Motte y Guito Sur &%, Organizacion de tormeos

empresanales B | iestazinfarties {T* y salén

pars evento s yiestas @5

Uhicacion A Matiana de Jesus y Ootidertal

Carchas disponibles 3

Horario Modificar horario

Redes sociales hiadifcar redes

Teléfonos Mt odi ficar telt

& = O @
Regemas Ihmacos LR 1) Comer@rnos &l
. 7 .z . g .z
Fig. 38: Mddulo de Informacion Fig. 39: Modificacién de un campo

establecimiento propietario

3.6.4 Visualizar comentarios de los clientes y mensajes directos
(propietario)

El usuario propietario al acceder a su cuenta puede visualizar los comentarios que los

usuarios clientes han realizado sobre el como se muestra en la Fig. 40. También podra

visualizar los mensajes hechos por los clientes para obtener mas informacién como se

muestra en la Fig. 41. En el Manual de Usuario se puede apreciar detalladamente el

proceso, interfaces y validaciones que se han llevado a cabo para este médulo.
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Comentarios = Mensajes

Jorathan WmIE
Ricardo Jonathan Suarez prebando e.....

Cabuyales B ]
Ricardo Jonathan 15225
probando m.......
Fecha: 2021-06-135- 1850082 BRI TEAATES
probando otra vez seguir probando, ofra vez
probande modigicanda Jorathan 2AEA
enwiar........
1EZ2R0464372
Respordsr..
Jonathan Cabuyales
Facha: 2021-06-15- 11:50001
Elservitio &5 pesimn, comprobads
Resporder...

= o . =1 D - @
= - @ = = \ ®
Rezemas  hbmacks  Meisale  Comerrios Rarl Rezemas  lvbmacin  Mewsale  Comer@rios Feml

Fig. 40:Mddulo comentarios realizado  Fig. 41: Mddulo mensajes del propietario
por clientes

3.7 Sprint 6. Pruebas y Despliegue

En base a la planificacion del Sprint Backlog, en el Sprint 6, se definen las actividades
que permiten realizar pruebas especificas a la Aplicacion Mévil y el despliegue a
produccion.

Como resultado de este Sprint se tiene:

e Pruebas unitarias.

e Pruebas de carga.

e Pruebas de compatibilidad.
e Pruebas de aceptacion.

e Despliegue de la Aplicacién Mévil a produccién.

3.7.1 Pruebas unitarias.

Son un tipo de pruebas utilizadas bajo toda la metodologia agila, ya que permiten que
se detecten errores de manera temprana en la etapa de codificacion. Consiste en retirar
y aislar una parte del cddigo con la finalidad de comprobar que el comportamiento que
realicen es el esperado, en el caso de no ser asi se corrige el codigo y se vuelve a
realizar la prueba para validar el funcionamiento y evitar fallas a futuro [29].
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La Fig. 42 muestra la estructura de una extracciéon de una parte del cédigo para una
prueba unitaria al médulo de login para comprobar que la ejecucién y validacién de la
carga de componentes sea la correcta como el formulario, el uso del storage del
dispositivo, médulo de Firebase y la navegacién hacia las otras paginas. Las restantes
pruebas unitarias realizadas se encuentran en el Manual Técnico — Seccion Pruebas
unitarias (pags. 25 - 28).
]

PROBLEMS QUTPUT TERMIMAL DEBLG

A8J with id 2

Chrome 2,124 (Wi In ) ecuted & of GO

: erver]: 484: / karma_webpa

Executed & of 59 [

Executed 1 of 59 (skipped

Fig. 42. Prueba unitaria al médulo de login.
3.7.2 Pruebas de carga al API

Consiste en comprobar cudl es la carga maxima que tiene un servidor para soportar o
atender a un conjunto de usuarios de manera simultanea, es decir en el caso del
proyecto simular cuanta seria la carga de trabajo que soportaria los servidores de
Google utilizando los servicios de Firebase que se estan implementando en la Aplicacion
Movil, detectando si el rendimiento no se veria afectado una vez que la aplicacién se
despliegue a produccién, con ello se determina si se debe incrementar la capacidad
para mejor respuesta y escalabilidad [30].

La Fig. 43 muestra el resultado de la capacidad de soportar la carga respectiva a la
base de datos al mantener conexiones simultaneas, al devolver los documentos
utilizados por Firebase implementados en el proyecto; se debe tomar en cuenta la
cantidad maxima de lectura y escritura, considerar que estas limitaciones son por dia 'y
se reinician a la media noche. Las restantes pruebas de cargas realizadas se encuentran

en el Manual Técnico — Seccién Pruebas de Carga (pag. 28).

Limite flexible Detalles

Cantidad méaxima de conexiones simultaneas 1,000,000

para clientes weh o de dispositivos maviles par

hase de datos Cloud Firestore no te impide exceder este limite flexible, pero hacerlo

afectara en gran medida la latencia v la tasa de errores.

Fig. 43. Cantidad maxima de conexiones simultaneas
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3.7.3 Pruebas de compatibilidad

Cuando se desarrolla aplicaciones moviles se debe garantizar

funcionamiento en diferentes dispositivos, que utilicen diferentes versiones del sistema

operativo [31].

Para realizar este tipo de pruebas se ha utilizado dispositivos emulados creados en

Android Studio, mismos que se especifican en la TABLA V, comprobando que la

informacién, el contenido multimedia y las notificaciones se muestren de manera

adecuada adaptada al tipo de dispositivo con una sistema operativo respectivo como se

muestran en las Fig. 44, Fig. 45 y Fig. 46.

TABLA V Especificaciones de los dispositivos para las pruebas de compatibilidad

MARCA MODELO VERSION DE ANDROID
Huawei P40 Pro 10.0.0
Samsung Galaxy S5 SM-G900H 7.0.0
Xiaomi Redmi 9 8.0.0
= Mensaje—

2
-

Fig. 44. M6dulo de mensajes en Huawei

P40 Pro

Android Emulator - Xiaomi_Redmi 9 A&P1_26:5554

Mensajes (8}

Full Soccer

1623632132039

El Campito Canchas Sintéti..
envia

1623711746878

29

Fig. 45. Modulo de mensajes Xiaomi

Redmi 9

Su correcto




Android Emulator - $5_AP1_24:5554

b 11:36

I = Mensajes Q

| La capital deportiva
enviar ........
1622690454872

Fig. 46. Modulo de mensajes de Samsung S5

3.7.4 Pruebas de aceptacion

A diferencia del resto de pruebas se consideran pruebas funcionales sobre el sistema
que se llevan a cabo en el desarrollo de software, este tipo de pruebas son
fundamentales ya que buscan comprobar que se satisfacen las necesidades del usuario,
requerimientos y procesos del negocio establecidos en los requerimientos iniciales, es
por ello que esta prueba se lleva a cabo con el cliente o usuarios final para determinar
si el sistema satisface los criterios de aceptacion del usuario, determinando si la
implementacion final del proyecto es aceptada o no [32].

La TABLA VI muestra un ejemplo de las pruebas de aceptacion que se han realizado
en este proyecto. Las pruebas de aceptacion realizadas se encuentran en el Manual
Técnico — Seccion Pruebas de Aceptacion (pags. 43 — 54).

TABLA VI: Prueba de Aceptacion Nro. 2: Iniciar sesion

Prueba de Aceptacion

Identificador: PA02 | Identificador Historia de Usuario: HU02
Nombre de la Prueba de Aceptacion: Iniciar sesion
Descripcion:

El usuario cliente iniciar sesion proporcionando las credenciales (correo y
contrasena).

Pasos de ejecucion:

Descargar la aplicacion desde la Play store
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Ingresa a la aplicacion

Ingresar correo

Ingresar la contrasena

Dar clic en el boton Acceder

Resultado deseado:

La Aplicacion Mévil les permite a los usuarios autenticarse con el correo y contrasena.
Evaluacion de la prueba:

Resultado exitoso.

La Aplicacién Mévil le permite iniciar sesion.

Aprobacion del cliente en un 100%.

3.7.5 Despliegue de la Aplicacion Mévil a Produccion

El proceso para de despliegue de la Aplicacién Movil dentro de la tienda de Google Play
Store se detalla en el Manual de Instalacion - Seccién Despliegue de la aplicacién movil.
La Fig. 47 muestra de manera general la informacién necesaria para realizar el
despliegue de la aplicacion con su respectiva version ya que se han corregido errores y

se han hecho optimizaciones.

Produccion

Creay gestiona versiones de produccién para que tu aplicacion esté disponible para todos los usuarios d

Fesumen del canal

Activo - Ultima version: § (1.4} - 177 paises o regiones - Odescargas

Panel de control de la versién Versiones Paises o regiones

Versiones

5(1.4)
=} Disponible en Google Play - 1 codigo de version - Ultima actualizacién: & ago. 20059

Mostrar resumen

Fig. 47: Despliegue de la Aplicacion Movil en produccion
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

A continuacion, se presenta las conclusiones y recomendaciones que se han obtenido

a lo largo del presente trabajo de titulacion.

4.1 Conclusiones

e Una adecuada recopilacion de requerimientos al inicio del proyecto se considera
uno de los objetivos que marcan la diferencia en el desarrollo de la aplicacion
movil, ya que gracias a estos requerimientos he podido determinar y seleccionar
las herramientas necesarias con la finalidad de completar los objetivos y
necesidades.

e La metodologia agil Scrum en el desarrollo de la aplicacion movil nos facilita
identificar y efectuar cada etapa que contempla el ciclo de vida de desarrollo de
un software, permite determinar cuéles son las personas que se involucran y los
roles respectivos en el proyecto y crear los entregables necesarios de acuerdo
con las necesidades del cliente, también la metodologia nos permite determinar
errores durante el desarrollo.

e La arquitectura de patron MVC utilizada en el desarrollo de la aplicacion movil
permite que la aplicacién se divida en tres capas que permiten mantener un
codigo més limpio y permitir generar una escalabilidad mucho més factible a la
hora de hacer implementaciones extras como moédulos o funcionalidades
especificas sin tener que modificar los mddulos existentes.

e Eluso de firebase como SGBD nos ayuda a desarrollar soluciones que marquen
la diferencia en la optimizacion y rendimiento de la aplicacion, ademas de ser
servicios ofrecidos por Google nos brindan soporte, mantenimiento y
documentacion para desarrollar una infinidad de aplicaciones mdviles.

e Las diferentes pruebas realizadas han permitido comprobar el comportamiento
de la aplicacién mdvil en cuanto a las diferentes funcionalidades de acuerdo con

las necesidades y expectativas del cliente.

4.2 Recomendaciones

e Serecomienda comprobar nuevas actualizaciones de las herramientas utilizadas
en la aplicacion movil en un periodo considerado de cada 6 meses, con la

finalidad de mantener los componentes, ciclo de vida, librerias de terceros o
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nativas y ciertas configuraciones actualizadas para asegurar la funcionalidad de
la aplicacion sin presentar errores.

Con el proposito de generar mejoras en el sistema se debe implementar el uso
de la arquitectura MVC de manera que permita agregar nuevas funcionalidades
o modulos, ya que permite mantener separados las diferentes capas durante el
desarrollo.

La distribucion de la aplicacion movil se podria mejorar en un futuro utilizando
herramientas de conversion para el sistema operativo I0S para los usuarios que
dispongan de este tipo de dispositivos moviles y generar una mejor experiencia,
ya que por el momento se encuentra solo desarrollado para Android.
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6 ANEXOS

6.1 Manual Técnico

e Recopilacion de requerimientos
e Historias de Usuario

e Product Backlog

e Sprint Backlog

e Disefio de Interfaces

e Disefio de la Base de Datos

e Pruebas Unitarias

e Pruebas de Carga

¢ Pruebas de Compatibilidad

e Pruebas de Aceptacion

6.2 Manual de Usuario

e https://youtu.be/JjKviw3GD3U

6.3 Manual de Instalacion

e Despliegue de la Aplicacion Mévil en Google Play Store



