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RESUMEN

Teniendo en cuenta el enfoque y el manejo atractivo de aplicaciones
moviles, el proyecto de titulacion esta dirigido a desarrollar una aplicaciéon
movil para analizar el estado de animo en estudiantes de secundaria,
mediante la aplicacion el usuario podra interactuar con la aplicacion

teniendo el acceso a 2 areas enfocadas en reconocer el estado de animo.

El desarrollo de la aplicacion contemplo el uso de la metodologia Scrum
mediante la cual se siguié de manera ordenada sus fundamentos y buenas
practicas durante el desarrollo de la aplicacion para de esta manera cumplir
exitosamente con los objetivos del proyecto y conseguir una aplicacion de
gran utilidad.



ABSTRACT

Taking into account the approach and the attractive management of mobile
applications, the titling project is aimed at developing a mobile application
to analyze the state of mind in high school students, through the application
the user will be able to interact with the application while having access to
2 levels focused on recognizing the mood.

The development of the application contemplated the use of the Scrum
methodology through which its fundamentals and good practices were
followed in an orderly manner during the development of the application in
order to successfully fulfill the project's objectives and achieve a very useful

application.
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Introduccién

Antecedentes

La adolescencia es una etapa critica donde se inician drasticos cambios
fisicos y hormonales, junto a las transformaciones sociales, que son
factores influyentes; en la que los jovenes tienen comportamientos y
actitudes de riesgo como el abuso de sustancias, la conducta sexual
temprana y el aislamiento social. Para poder monitorizar estas conductas
con repercusion en la salud se utilizan encuestas de aplicacion sistematica

que nos permiten obtener datos validos. (Scielo, 2013)

Existen muchos estudios que han identificado que los factores econémicos,
condiciones familiares, carencia afectiva o de ausencia de adultos
equilibrados, pueden tener gran influencia en el estado de animo de
adolescentes. Estos factores dan lugar a que los adolescentes por
depresion sean influenciados en el uso de sustancias adictivas, practicas
sexuales, dieta, actividad fisica, experiencias con el acoso, conductas

violentas o incluso el suicidio. (Scielo, 2013)

La depresién es una enfermedad y son muchos los factores que pueden
llevar a un adolescente a padecerla. Los adolescentes se encuentran
atravesando cambios de diferente indole y dada la naturaleza de estos
cambios, puede que muchos no sepan cdémo manejarlos, como

consecuencia pueden caer en una profunda depresion. (Huerta, 2014)

Sintomas de la depresién

» Tristeza profunda.
* Llantos excesivos.
* Irritabilidad.

+ Cambios en los patrones de suefio, ya sea porque duerme mucho o
nada.

+ Cambios en sus patrones de alimentacion, ya sea inapetencia o

comer excesivamente.



+ Desmotivacion en todas las areas de su vida.

* Aislamiento.

+ Fatiga.

* Culpabilidad.

+ Falta de deseo para participar en actividades que antes consideraba
placenteras.

* Ideas suicidas.

* Falta de concentracion.

En Espafia la Universidad Jaume | de Castellbn se ha enfocado en
desarrollar una aplicacion que permita identificar la habilidad para percibir
las emociones, la compresién de las mismas y la capacidad para
gestionarlas. (TENDENCIAS21, s.f.)

En Ecuador no existen estudios que demuestren el desarrollo de una
aplicacidon movil para descubrir el estado de animo de estudiantes de

secundaria y hacia ellos se dirige la investigacion en mencién.

Teniendo en cuenta la importancia de la salud emocional de los
adolescentes, muchos paises invierten en planes para el control y
seguimiento de los mismos en las distintas unidades educativas, mejorar
su rendimiento académico, ademas que esta generacibn es muy
sistematizada, se toma el enfoque de desarrollar una aplicacion que permita
obtener informacién de la salud emocional y del manejo de las emociones

para la prevencion de distintos tipos de depresion.

Alcance

Para el desarrollo del presente proyecto “Desarrollo de una aplicacion movil
para analizar el estado de animo de estudiantes de secundaria”, mediante
la aplicacion de un juego interactivo con test psicologicos que permitan
determinar el rendimiento académico de los estudiantes, el mismo que
ayudara a tomar acciones correctivas para mejorar el rendimiento
académico; ademas de reuniones con psicologos para conocer patrones de
emociones que permitan identificar de la mejor manera la informacion y

desarrollar una aplicacion de gran utilidad.



Adicionalmente se elaboraran y aplicaran encuestas a profesionales de la
psicologia educativa para obtener un banco de datos enfocados a los
diferentes estados de &nimo de los adolescentes, lo que permitird aplicar
de manera adecuada los test psicolégicos interactivos y se obtendra
resultados objetivos sobre el estado de animo de los estudiantes y
problematicas que los aquejan para que los psicélogos educativos puedan

dar solucion para mejorar su rendimiento.

El desarrollo de la aplicacion contempla el manejo de tecnologias de
software libre como Android Studio para el desarrollo de aplicaciones
moviles, Firebase para el manejo de los datos, Photoshop para manejo de
imagenes, Trello para la administracion de historias de usuario; ademas de
estar enfocada a dispositivos mdviles con sistemas operativos Android, la

aplicacion contempla:

e El desarrollo de una aplicacién mavil tipo juego interactivo usando test
psicolégicos con varios niveles de dificultad para detectar los distintos
estados de animo que tenga el estudiante y de esta manera al
interactuar con la aplicacidon se permitan determinar las posibles causas
del rendimiento académico en los estudiantes de educacion secundaria.
Para lo cual el estudiante debera acceder a la aplicacion, ingresar su
usuario y contrasefia, interactuar con la aplicacién mediante un juego,
el mismo que arrojara un resultado dirigido a los psicologos estudiantiles
con el cual se tomaran las distintas acciones correctivas para mejorar

su rendimiento.

La metodologia que se va a manejar es Scrum debido a que es una de las
metodologias de desarrollo de software més utilizada y mas exitosa en

proyectos de corto plazo.

Justificacion

En un informe, la OMS calcula que en la actualidad existe un millon de

personas que se suicidan en el mundo. Para el 2020, la Organizacion



estima que esta cifra crecera a 1,5 millones de victimas, ademas se habla
que un promedio de 2 personas se suicida al dia en el Ecuador. (EL
UNIVERSO, 2011)

Es importante que las instituciones adopten el enfoque del uso de
aplicaciones para medir el estado de animo para investigar si existe
depresion entre sus estudiantes y de esta manera identificar las causas y
buscar soluciones que permitan que los adolescentes puedan

desempenfarse de mejor manera en sus estudios.

El desarrollo de la tecnologia se ha globalizado por lo cual los jovenes de
entre 16 y 24 afios cuentan con un movil inteligente, ademas 74 de cada
100 personas de este segmento dijeron tener este tipo de celulares,
tomando en cuenta este enfoque y el uso de distintas aplicaciones moviles,
se identifica que el manejo de aplicaciones moéviles es muy atractivo para

los jovenes. (EI Comercio, 2017)

Por lo tanto, en base a lo manifestado anteriormente se propone el
desarrollo de una aplicacion movil para determinar el rendimiento
académico del estudiante a partir del estado de animo, en la actualidad
existe un gran porcentaje de personas con depresion que requieren de
mucha atencién médica psicolégica, ademas de ayuda para mejorar el
rendimiento educativo de los adolescentes en sus distintas instituciones

educativas.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mdévil tipo juego interactivo usando test
psicolégicos que permitan determinar como el estado de animo influye en

su desempefio académico.

Objetivos Especificos

e Realizar un estudio de la situacion actual a través de encuestas que
permita determinar las causas del estado de animo en estudiantes de

nivel secundario.



e Desarrollar una aplicacion movil usando metodologia Scrum mediante

la entrega de iteraciones operativas.

e Realizar pruebas de funcionalidad para verificar el correcto

funcionamiento de la aplicacion y la entrega veras de informacion.

1. Capitulo I. Marco Teorico
1.1 Lenguajes de Programacion

1.1.1 Java

Java es un lenguaje de programacion que permite a desarrolladores
redactar instrucciones de computadora mediante comandos basados en
idioma inglés en lugar de codigos numéricos. Es conocido como un
lenguaje de alto nivel porque los humanos pueden leerlo y escribirlo

facilmente. (Leahy, 2019)



Dado a conocer por Sun Microsystems y desarrollado por el Green team

(James Gosling, Mike Sheridan y Patrick Naughton) en 1995. Siendo de

libre acceso y permitiendo su ejecucion en distintas plataformas, este

lenguaje permite la ejecutar instrucciones concurrentemente ya que esta

orientado a objetos y basado en clases. (cad.com.mx, s.f.)

Existen algunos tipos de programas que permite realizar java:

Applets: Son programas que son integrados en una pagina web
y requieren de un explorador web que sea compatible con java
para su ejecucion, normalmente estos son utilizados y
ejecutados por parte de la maquina del cliente. (profesores.fi-

b.unam.mx, s.f.)

Aplicaciones: Son programas unicos que pueden ser ejecutados
en cualquier dispositivo basadndose en su cdédigo fuente
correctamente compilado y de un intérprete para poder ser

utilizado. (profesores.fi-b.unam.mx, s.f.)

Servlets: Son programas que son utilizados por parte de la
maquina servidor, permitiendo el desarrollo de aplicaciones web
ya que funcionan como alternativa para programacion.

(profesores.fi-b.unam.mx, s.f.)

Cuenta con las siguientes caracteristicas:

Es basado en clases y orientado a objetos.
Su programacion es simple, portable y segura.
Permite crear aplicaciones distribuidas, dindmicas y robustas.

Cuenta con un alto rendimiento en base a sus compiladores.

(profesores.fi-b.unam.mx, s.f.)



Figura 1. Logo Java.

Tomado de Velasco, 2017

1.1.2 XML

XML es un lenguaje de marcado creado por el World Wide Web Consortium
(W3C) para definir una sintaxis para codificar documentos que tanto los
humanos como las maquinas podrian leer. Lo hace mediante el uso de
etiquetas que definen la estructura del documento, asi como la forma en

gue se debe almacenar y transportar el documento. (Gavin, s.f.)

Existen muchos editores de XML entre los mas relevantes y reconocidos
estan Notepad++, XMLSpy, EditiX, entre otros que tienen versiones de
prueba.

Cabe destacar que XML es distinto de HTML ya que este tiene un lenguaje
de marcado predefinido, mientras que por otra parte XML es extensible, es
decir permite a sus usuarios la creacién de sus propios simbolos de

marcado para describir el contenido. (Gavin, s.f.)

Figura 2. Logo XML.

Tomado de Sprout, 2017.

Para determinar si el documento esta conformados de forma adecuada o

no, se debe definir el método que va a ser utilizado, entre los cuales estan:

e DTD (definicién del tipo de documento): el cual define los elementos
gue podran ser visible en el documento XML, su orden de aparicién,

como estaran anidados entre otros. (mercurio.ugr.es, s.f.)

e Esquema XML: define las estructuras que se podrian definir en el
DTD, ademas de tipos de datos y otras reglas mas complejas que no

se pueden definir en un DTD. (mercurio.ugr.es, s.f.)



10

En XML existen tres tipos de documentos refiriendose a la estructura de

documentos:

e Documentos Validos: cumplen con las reglas de sintaxis XML y las
del DTD o Esquema XML.

e Documento bien formado: cumple con las reglas de sintaxis XML,

pero no cuenta con un DTD o Esquema XML

e Documentos Invalidos: No cumple con ninguna de las reglas.

(mercurio.ugr.es, s.f.)

Caracteristicas de XML:

e XML se almacena en un formato textual que es entendible tanto para

personas y ordenadores.

e Permite ser exportado en distintos formatos de visualizacion de
datos como (Pdf, HTML, RTF, entre otros).

e Puede trabajar en cualquier conjunto de caracteres tales como
(Unicode (utf-8), etc.).

e Permite compartir su informacion entre distintos sistemas o fuentes

de datos.

e Es un estandar abierto. (EcuRed, s.f.)

1.1.3 JSON

JSON significa JavaScript Object Notation y es un formato de datos. Es
decir, es una forma de almacenar bits de informacion, similar a una base
de datos. Aunque JSON se originé fuera de la especificacion ECMAScript,
ahora esta estrechamente relacionado con JavaScript, y la especificacion
ahora incluye un objeto JSON y muchos desarrolladores lo incorporan como
un casi subconjunto del lenguaje. (Lazaris, 2017)

JSON se origin6 en asociacion con JavaScript, ademas que es muy popular
y muchos lenguajes de programacion pueden generar, almacenar, analizar

y leer estos tipos de formatos en aplicaciones y sitios web. (Lazaris, 2017)
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Los elementos principales en una estructura JSON son:

e Objeto: es el que contiene el nombre y valor de las variables y los

encierra con corchetes.
e Nombre: es el nombre de la variable encerrado entre comillas.

e Valor: es el tipo de valor asignado al nombre igualmente encerrado
entre comillas. (Lazaris, 2017)

Luego de asignar un valor al nombre de una variable va seguido de una

coma para separarlo de los otros nombres u objetos.

Figura 3: Estructura JSON.
Adaptado de Lazaris, 2017.

JSON es un formato de datos genérico con un nimero minimo de tipos de
valores: cadenas, nameros, valores booleanos, listas, objetos y nulos.
Aunque la notacion es un subconjunto de JavaScript, estos tipos estan
representados en todos los lenguajes de programacion comunes lo que
hace que JSON sea un buen candidato para transmitir datos a través de las
brechas de idiomas. (Freeman, 2017)

1.2 Framework

1.2.1 Android Studio
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Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android basado en IntelliJ IDEA. Ademas
de ser un potente editor de codigos y de las herramientas para
desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece aun mas funciones que
aumentan la productividad durante la compilacion de apps para Android.
(Developers, 2018)

Remplazo a eclipse como el IDE oficial para desarrollar aplicaciones
Android, su primera version estable fue anunciada en 2014, cabe recalcar
gue puede ser usada en sistemas operativos como: Windows, Linux y Mac
OS. (android, s.f.)

Es de gran importancia conocer los prerrequisitos que tiene Android
estudio tanto para su instalacibn como para su configuracion y
posteriormente su uso, entre lo que destaca la instalacion y configuraciéon
del JDK (Java Developement Kit) y su variable de entorno java.
(LuisMasDev, 2016)

Las funciones que permiten mejorar la productividad al compilar apps

Android son:
e Cuenta con un sistema de compilacion flexible Grandle.

¢ Manejo de un entorno unificado para desarrollar apps para cualquier

dispositivo Android.
¢ Instant Run para manejo de cambios sin volver a compilar la APK.
e Variedad de herramientas y framework para pruebas.

e Uso de herramientas Lint para deteccion de fallas de compatibilidad,

rendimiento, usabilidad, etc.

e Incorporacion de Google Cloud Platform, permitiendo integrar App

Engine y Cloud Messaging.

e GitHub para compilacion de funciones comunes en apps y uso de

plantillas. (Developers, 2018)



13

300

Android Studio

L-'.!!,

& %% 4w
et X
L Ex" L.e

o b
=, ¥

Figura 4. Cuerpo de trabajo Android Studio

Adaptado de Developers, 2018.

La estructura utilizada por un proyecto de Android estudio consta de
mddulos que a su vez contiene archivos de recurso y de cédigo fuente,

dichos modulos se subdividen en:
e Modulo de Bibliotecas.
e Moddulo de Apps.
e Moddulo de Google App Engine. (Developers, 2018)

Android Studio es encargado de mostrar de manera ordenada todos los
archivos del proyecto de forma predeterminada y a su vez los médulos

cuentan con las siguientes carpetas:
1. manifests: Consta del archivo AndroidManifest.xml
2. java: Consta de archivos de cédigo fuente y de prueba Junit.

3. res: Consta de disefios XML, imagenes, etc. (Developers, 2018)
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Adaptado de Developers, 2018.

La interfaz de usuario de Android Studio consta de las siguientes areas:

1.

Barra de herramientas: La cual contiene el inicio de herramientas de
Android, ademas de sus distintas acciones entre la que destaca poder

ejecutar tu aplicacion.

Barra de navegacion: Permite explorar el proyecto para visualizar sus

distintos archivos y poder editarlos.

Ventana del editor: Permite afiadir y modificar sea el codigo o el disefio

de la aplicacion.

Barra ventana de herramientas: Mediante sus botones permite expandir

0 contraer ventanas.

Ventana de herramientas: Al expandirlas se accede a tareas especificas

como busquedas, administracion de proyectos, etc.

Barra de estado: Muestra mensajes y advertencias, asi como también

el estado del proyecto y del IDE. (Developers, 2018)
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Figura 6. Interfaz de Usuario en Android Studio

Tomado de Developers, 2018.

En la barra de herramientas de Android Studio encontramos el botén de
lupa, el cual realiza la busqueda sea del codigo tanto del programa, de la
base de datos o de interfaz visual, para finalizar Android mediante sus
componentes permite el desarrollo con autocompletado, métodos de

anulacion, manejo de plantillas, etc. (Developers, 2018)

1.2.2 Firebase

Firebase es una plataforma mévil que le facilita desarrollar rapidamente
aplicaciones de alta calidad, incrementar la base de usuarios y obtener mas
ganancias. Firebase estd compuesto de caracteristicas complementarias
gue se pueden combinar y adaptar para satisfacer sus necesidades,
con ejemplo Google Analytics para Firebase como nucleo. (Developers,
2018)

Firebase fue fundada por James Tamplin y Andrew Lee en el 2012, pero un
afio antes esta empresa se denominaba Envolve la cual proporcionaba una
integracion de chat en linea para sitios web, tras separar su sistema en el
modulo de chat y otro con una arquitectura en tiempo real tuvo gran éxito y
fue adquirida por Google en 2014 la cual permitié que se convierta en una


https://firebase.google.com/
https://firebase.google.com/docs/analytics/
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multiplataforma la cual provee servicios tanto para sitios web y para

aplicaciones moviles. (TimetoHack, 2019)

Firebase

Figura 7. Logo Firebase

Tomado de Pérez, 2017.

Los servicios que provee Firebase son:

¢ Cloud Firestore: Permite almacenar y sincronizar datos de la app a

una escala global.

o Kit de AA: Promueve el aprendizaje automatico en desarrolladores

de apps moviles.

e Cloud Funtions: Permite ejecutar cédigo en back-end para moéviles

sin la administracion de servidores.

e Authentication: Permite autenticar usuarios de manera simple y

segura.

e Hosting: Brinda recursos a aplicaciones web de forma segura y
rapida.
e Cloud Storage: Permite almacenar y enviar archivos a escala de

Google.

e Real Time Database: Permite almacenar y sincronizar datos de

apps en milisegundos.

e Crashlytics: Permite priorizar y solucionar problemas mediante

informe en tiempo real.

e Supervision del Rendimiento: Obtiene estadisticas del rendimiento

de apps.

e Test Lab: Permite realizar pruebas de apps en dispositivos alojados

en Google.
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e In-App Messaging: Permite utilizar mensajes para comunicarse con

los usuarios activos de las apps.

e Google Analytics: Permite obtener datos ilimitados de las apps de

analitica.

e Predictions: Permite segmentar usuarios mediante la prediccion de

comportamientos.

e Pruebas A/B: Permite a través de experimentos optimizar la

experiencia de las apps.
e Cloud Messaging: Permite él envié de mensajes y notificaciones.

e Remote Config: Permite modificar las apps sin crear nuevas

versiones.
e Dinamic Links: Permite el uso de vinculos con atribucion.

e App Indexing: Permite dirigir el trafico de busquedas de las apps.
(Firebase, 2019)

GROW

DEVELOP

Figura 8. Servicios de Firebase.

Tomado de Google Developers, 2019
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Firebase Realtime Database

Es una base de datos noSqgl alojada en la nube que permite el
almacenamiento y sincronizacion de datos entre usuarios en tiempo real.

(Firebase, Almacena y sincroniza datos en tiempo real, s.f.)

Como uno de los servicios mas utilizados que provee Firebase al permitir a
los usuarios acceder a sus datos desde cualquier dispositivo movil o web,
ademas de permitir un trabajo en conjunto. (Firebase, Almacena y

sincroniza datos en tiempo real, s.f.)

Para este proceso los datos son almacenados en formato JSON y aunque
se creen aplicaciones en distintas plataformas como Android o 10S, los
datos son actualizados de forma automética cada vez que se conecte a
internet mediante la sincronizacién en tiempo real. (Firebase, Almacena y

sincroniza datos en tiempo real, s.f.)
Las funciones que presenta Firebase Realtime Database son:

e Trabajo sin conexion: Las aplicaciones mediante el uso de la
cache publican o almacenan cambios y cuando estos dispositivos
se conectan a internet se actualizan automaticamente. (Firebase,

Almacena y sincroniza datos en tiempo real, s.f.)

e Tiempo Real: Mediante solicitudes HTTP se sincronizan los datos
en los dispositivos utilizados por las apps cada vez que se reflejen
cambios. (Firebase, Almacena y sincroniza datos en tiempo real,
s.f.)

e Accesibilidad entre dispositivos cliente: Permite el acceso desde
cualquier dispositivo web o mévil por lo cual no requiere del uso de
servidores, ademas de contar con Security Rules, las cuales
proveen un conjunto de reglas para el control de lectura y escritura
de datos. (Firebase, Almacena y sincroniza datos en tiempo real,
s.f.)
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Figura 9. Firebase, Base de datos en tiempo real.

Tomado de Firebase, 2019.

1.2.3 Photoshop

Su primera version fue lanzada en 1990 para Mac, mientras que la version
de Windows fue lanzada hasta 1992. Desde entonces se ha convertido en
la opcidon numero uno para profesionales del disefio y aficionados al
retoque fotografico para la edicion de imagenes desde la PC. Junto a
otros conocidos programas de disefio gréafico, web y edicién de videos,
como lllustrator, InDesign, Auditon, After Effects y Premier, forman parte

del paquete de aplicaciones Adobe Creative Cloud. (Malavida, 2017)

Entre los formatos que internos Photoshop estan PSD y PDD los cuales
tienen la capacidad de almacenar capas, canales, y guias en cualquier

modalidad de color.

Entre los formatos externos que permite trabajar estan: JPG, PNG o GIF,
BMP, PostScript, RAW o TIFF, etc.

Las funciones de la herramienta engloban aspectos como editar, retocar y

corregir imagenes, entre las principales funciones esté:
e Editar imagenes mediante el retoque de color, forma efectos, etc.
e Corregir imperfecciones.
e Aplicar efectos que distorsionen o alteren la imagen.
e Recortar, rotar, enderezar y voltear imagenes.

e Ajustar iluminacién, exposicion y sombras.
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e Controlar y definir claridad, contraste e intensidad.
e Ajustar y deformar perspectivas.

e Crear e imprimir modelos 3D.

o Editar capas en imagenes 3D.

e Reparar y restaurar imagenes.

e Aplicar efectos de desenfoque.

Es importante reconocer que Photoshop ha conseguido tanta popularidad
gue cuando existe un retoque en una imagen o se ha usado algun editor
de imagen lo primero que se pronuncia es el término Photoshop o

palabras derivadas.

Figura 10. Logo Photoshop

Tomado de Fotolia, 2014.

1.3 Herramientas para versionar cédigo

1.3.1 Git

Git fue desarrollado en el 2015 por Linux Torvalds recordado por crear el
Kernel de Linux. Git es un versionador de codigo, el cual es el mas utilizado
en la actualidad, ademas de ser un sistema distribuido y de cédigo abierto
permite ser utilizado con distintos sistemas operativos e IDE (Entornos de

Desarrollo Integrados).

Al tener una arquitectura distribuida, Git es un ejemplo de un DVCS (por lo
tanto, el Sistema de control de versiones distribuido). En lugar de tener un

solo lugar para el historial de versiones completo del software, como es
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comun en los sistemas de control de versiones populares como CVS o
Subversién (también conocido como SVN), en Git, cada copia de trabajo
del cadigo del desarrollador también es un repositorio que puede contener

el historial completo de todos los cambios (Shelton, 2019).
Git ha sido desarrollado tomando en cuenta las siguientes caracteristicas:

e Rendimiento: Mediante los algoritmos utilizados por Git y
beneficiandose del conocimiento en el manejo de arboles de
archivos de cédigo fuente, de como estos son modificados y de sus
patrones de acceso, ademas teniendo en cuenta que Git solo se
enfoca en el contenido de los archivos.

e Seguridad: Git para proteger el codigo e historial de contenido
cuenta con una proteccion de prioridad méaxima al utilizar un

algoritmo de seguridad SHAL1 para cifrar archivos, versiones, etc.

e Flexibilidad: Cuenta con una amplia flexibilidad en el manejo de
proyecto grandes y pequefios, ademas de ser compatible con
muchos protocolos y sistemas, permitiendo el apoyo en el desarrollo
mediante un flujo de trabajo no lineal, cabe destacar que cuenta con
un nivel de seguimiento para el historial de cambios que otros
sistemas de control de versiones de cdodigo no tienen.

git

Figura 11. Logo Git.

Tomado de Long, 2019.

Git permite mediante el uso de sus herramientas configurar archivos sin
dafar los demas archivos, ademas Git cuenta con algunas alternativas para

su manejo mediante usuarios Windows como son:

e GIT BASH: Alternativa para el manejo de Git mediante la consola de

Windows.
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e Git GUI: Alternativa con interfaz grafica que permite escoger las

opciones para el manejo de Git.

1.4 Metodologia de desarrollo
1.41 Scrum

La Palabra "Scrum” fue incluido por vez primera por los profesores Hirotaka
Takeuchi e Ikujiro Nonaka en el articulo de Harvard Business Review en
1986, describiendo un enfoque al desarrollo al estilo del "rugby", uno en el
gue un equipo avanza mientras pasa una pelota de un lado a otro. En los
afios siguientes, los desarrolladores de software Ken Schwaber y Jeff
Sutherland implementaron estrategias de desarrollo inspiradas en Takeuchi
/ Nonaka en sus respectivas compaiiias, y en 1995 los dos se unieron para
presentar y definir su versién de Scrum (una estrategia de desarrollo que

se convirtié en el Scrum framework utilizado hoy en dia). (Scott, 2019)

-
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Figura 12. Proceso Scrum.

Tomado de Scrum, 2018.

Scrum permite abordar proyectos grupales de manera flexible ya que es un
marco que puede ser moldeado permitiendo satisfacer las necesidades del
grupo de trabajo y no sea tan riguroso al momento de programar las tareas

de trabajo.
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Esta compuesto por: valores, roles, eventos y artefactos que usados de

manera combinada permite la creacién de productos de trabajo iterativo,

usado como estrategia de desarrollo Agil.

Scrum consta de un grupo de principios para el trabajo en equipo que son:

Coraje, para la resolucion de problemas.

Respeto para el equipo
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Figura 13. Valores Scrum.

Tomado de Scrum, 2018.

Comprometerse con los objetivos del equipo

Compromiso con el trabajo y desafios que vayan surgiendo.

r':;] Scrum.org

El equipo de trabajo al contar con los valores propuestos anteriormente, se

compromete a cumplirlos para de esta manera ser exitoso y no tener

dificultades en el desarrollo de proyectos. Cabe recalcar que el uso de este

marco de trabajo no asegura que el proyecto tenga éxito si todos y cada

uno de los miembros del equipo no cumplen con las normas y buenas

practicas.

El marco de trabajo Scrum cuenta con los siguientes roles:

Development Team: Es el equipo de trabajo que trabaja en conjunto
para entregar un producto. Cada equipo de trabajo tiene la libertad
de organizar y administrar su equipo segun sus necesidades para

asi tener mayor eficacia y eficiencia al momento de realizar un
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e Scrum Master: Es el entrenador y responsable ayudar al
Development team, otorgando todos los recursos necesarios y
haciendo cumplir las normar y reglas para que el proyecto tenga
éxito, ademas de eliminar inconvenientes que puedan retrasar el

desarrollo normal del proyecto.

e Product Owner: Es el responsable del control del trabajo realizado
por el equipo, dichas funciones pueden ser realizadas por la misma
persona o delegarlas a otra. El principal rol de esta persona es de

tomar las decisiones finales sobre el producto.

Scrum Roles: A different way of thinking, a better way to drive success
Scrum roles differ from traditional project roles.
By collaborating, a Scrum team delivers more business value, faster.

Product Owner
The Holder of Product Value
Determines what needs to be

done and sets the priorities to
deliver the highest value

i

ScrumMasters Development
The Servant Leader Team

Protecting the The Self-Organizing
Scrum process and Group

preventing distractions Takes on and

determines how to
deliver chunks of work
in frequenl increments

w.Scrum
* Alliance’

Figura 14. Roles Scrum.

Tomado de Scrum Alliance, 2018.

Scrum se subdivide en cinco eventos que regulan el desarrollo de un
proyecto, los cuales son: Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint

Review, Sprint Retrospective.

e Sprint: Es el tiempo en el cual se produce un producto (entre una
semana y un mes) el cual puede ser un proyecto grande o un

conjunto de proyectos pequefios, una version, etc.
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Sprint

1-4 Weeks

Figura 15. Duracién de un Sprint.

Tomado de Scrum, 2019.

Mediante el Sprint se puede tener una vision e inspeccion mas clara del
progreso del proyecto. Como se mencioné anteriormente un sprint
normalmente dura de 2 a 4 semana, pero si existe el caso que el sprint es
muy grande, se hace una revalorizacion por riesgo y complejidad,
definiendo de mejor manera las guias de cdmo se va a disefiar y construir

el proyecto.

Un Sprint parte de 2 punto clave de planificacion enfocandose en el QUE
se va a desarrollar y el COMO se lo va a realizar, mediante el QUE se
establece las historias de usuario, mientras que el COMO divide las

historias en pequenias tareas alcanzables.

e Sprint Planning: Es en concilio mediante el cual es planificado el
trabajo que se realizar4 durante el sprint, ademéas de definir de
manera explicita los entregables del sprint, ademas de la asignacién

de trabajo para cumplir con los objetivos.

e Daily Scrum: Es el encuentro diario con una duracién de 15 minutos
en los cuales el equipo de trabajo comparte informacién relevante
sobre los avances, y conflictos en el desarrollo del proyecto,
tomando en cuenta como base lo que se hizo el dia de anterior para

establecer estrategias para el dia siguiente.

e Sprint Review: Se la realiza cuando termina un Sprint, durante
esta reunion el Product Owner muestra el trabajo que se realizo y el

qgue no en el Sprint, mientras que el equipo de trabajo explica lo
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que salié bien y como se resolvieron los inconvenientes para poder

presentar el trabajo completo.

Sprint Retrospective: Se lo realiza cuando termina un Sprint, en el
cual mediante un foro el equipo de trabajo Scrum realiza un analisis
del sprint realizado, ademas de hablar de manera sincera con los
integrantes del equipo sobre su proceder para de esta manera en el
siguiente sprint tomar las correcciones necesarias para el inicio del

nuevo sprint.

Revision del
Sprint

Planificacion
del Sprint

By JLVG®

Figura 16. Eventos Scrum (Retrospectiva de un Sprint)

Tomado de Vila, 2016

Para finalizar se menciona los artefactos los cuales permiten mediante

una representacion fisica detallar lo que se esta realizando en el proyecto.

Los artefactos de Scrum son:

Product Backlog: Contiene la lista completa de los requisitos del
producto, es la referencia para los cambios que se requieran en el
producto. El propietario del producto y el equipo de trabajo se
encargan de realizar los ajustes de cambios y evoluciones en los

requisitos del producto.

Sprint Backlog: Contiene la lista de tareas que se realizaran
durante el sprint, las tareas se crean basandose en las prioridades,
los encargados de escribir las tareas son el equipo Scrum

basandose en las habilidades y prioridades.

Increment: Es el trabajo finalizado de los sprint anteriores y la
integracion con el trabajo realizado en el nuevo sprint, cabe

recalcar que un sprint siempre dara como resultado un incremento.
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Figura 17. Artefactos Scrum.

Tomado de Alliance, 2018.

2. CAPITULO II. Situacién Actual
En este capitulo se describird la situacion actual de la poblacion frente al
manejo de test psicologicos y la necesidad de una aplicacion que permita

sistematizar procesos y obtener mejores resultados.

2.1. Situacion Actual

Existe un gran niumero de adolescentes que tienen bajo rendimiento escolar
en sus instituciones educativas, muchos de estos son afectados por varios
trastornos del estado de animo, entre el que méas destacado la depresion
ya que afecta de forma negativa en la salud, rendimiento educativo y

calidad de vida.

Una de las falencias de nuestra educacion es el efecto de la desercion de
estudiantes. Se trata del rezago escolar que empieza al inicio de la
Educacién General Béasica con 3,5% y termina al final en 18,5%, entre los
15y los 17 afios. (Educacion, 2017)

Los trastornos del estado de animo son provocados por las distintas
vivencias en situaciones individuales las cuales no pueden ser manejadas
o controladas provocando sentimientos y emociones dolorosas como la

angustia, nostalgia.
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Figura 18. Signo de Depresion

$,

Tomado de Psicoactiva, 2019

El suicidio en la adolescencia hace un llamado a poner mas atencion a los
sintomas que presentan los joévenes, ya que la depresion es una
enfermedad sigilosa, pero muy grave y se puede distinguir por cambios en

el estado de animo, falta de apetito y suefio constante.

En lo que va del 2018 se han reportado 105 casos segun datos que maneja
la Direccion Nacional de Delitos contra la Vida, Muertes Violentas,
Desapariciones, Extorsion y Secuestros (Dinased), quien registrd el afo
pasado (2017) que 238 jovenes de entre los 11 a 19 afios se suicidaron en
el pais. (ANCE, 2018)

La OMS estima que por cada suicidio resultan entre 10 y 20 intentos fallidos,
ademas existen 800000 suicidios al afio, entre los métodos mas comunes

estan:
e Ahorcamiento
e Uso de armas de fuego
¢ Ingestidn de plaguicidas.

Existe un sin nimero de test psicologicos para medir el estado de animo,
pero no existen referencia de test interactivos utilizados para que los
evaluados se sientan mas comodos realizando los test ya que en la
actualidad a los adolescentes no les atrae la idea de realizar un test

psicolégico que sea basado solo en texto.
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2.2. Proceso de Informacion

Para recolectar la informacion se utilizé una encuesta, la cual es una gran
alternativa para obtener datos. La encuesta se realizé a un grupo de 12
adolescentes de distintas instituciones educativas de edades de 13 a 18

afos.

Como otra alternativa a encuestas se manejé informacion del Ministerio de
Salud Pdublica del Ecuador para determinar las causas mas comunes de
muerte son el suicidio en las adolescentes (13% de todas las muertes) y las
lesiones de trafico para los muchachos (19%) (CNII 2014). Accidentes de
trafico fueron la segunda causa mas comun de muerte para las
adolescentes (8%). Para los adolescentes, la violencia fue la segunda
causa mas comun (12%), y el suicidio del tercero (7%). La violencia,
incluida la violencia infligida por la pareja, es una causa importante de
morbilidad y mortalidad para ambos sexos. El principal problema en materia
de salud sexual y reproductiva es la alta tasa de embarazos de
adolescentes. Estas altas tasas se extienden a adolescentes menores de
15 afos de edad (2014) (CNII, s.f.). (Ministerio de Salud Publica, 2014)

Entre los factores de suicidio que la policia nacional pudo detectar estan:
acoso escolar, problemas familiares, dificultad escolar, soledad,

emigracion.

Por lo cual se realizd reuniones con psicélogos para identificar los
principales factores de la poblacién con la cual interactian. Esto permitio
determinar la estructura de la cual estard compuesto el test para la
aplicacion mavil.

La utilizacién de una consulta realizada a distintos adolescentes permitié

reafirmar la necesidad de la aplicacion y la aceptacion de la misma.

La herramienta que fue utilizada para la realizaciébn de encuestas fue
EncuestaFacil para obtener informacion de una poblacion sobre el interés

y necesidad de la aplicacion movil.

Inventario de Depresiéon de Beck
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Uno de los instrumentos mas utilizados para detectar y evaluar la gravedad
de la Depresion es el Inventario de Depresion de Beck Il o BDI-II, creado
por el fundador de la Terapia Cognitiva, Aaron T. Beck. El BDI-II es un auto
informé que costa de 21 items de opcion multiple. Estos items describen
los sintomas mas comunes de los pacientes psiquiatricos con Depresion,
sintomas tales como tristeza, llanto, sentimientos de fracaso y de culpa,
pérdida de placer, pensamientos o deseos de suicidio, pesimismo, etc. El
BDI-II ha pasado por una serie de adaptaciones con el propdsito de que sus
items se correspondan de mejor manera con los criterios para el
diagndstico de los trastornos depresivos, tanto del DSM- IV como del CIE-
10. (COP, 2011)

Por esta razon se tomo al Inventario de Depresion de Beck Il como base
para la creacion del test interactivo para la aplicacion, tomando en cuenta

los principales sintomas.
Puntuacioén e interpretacion del Test

Se sugiere las mismas consideraciones que para el inventario de Beck es

decir:

Se recomienda que el lugar donde se administra el test debe estar bien
iluminado, para que permita una correcta lectura, y debe ser un entorno lo
suficientemente tranquilo, para facilitar una concentracién adecuada. En el
caso de personas con dificultad lectora o problemas de concentracion el
administrador puede leer en voz alta los items del test. Con respecto al
tiempo de administracién, por lo general, completar el BDI-Il dura entre 5y
10 minutos, sin embargo, hay que tomar en cuenta que pacientes con
Depresion severa o trastornos obsesivos suelen tardar mas tiempo que el
promedio (Beck, Steer & Brown, 2011).

La puntuacion se determina al sumar las respuestas de los 6 items. Cada
item es valorado con puntuaciones de (1, 3, 5) ademas la puntuacion
maxima que se puede obtener es de 30 puntos, mientras que la puntuacion

minima es 6.

Finalmente, una vez que se ha obtenido la puntuacién se clasifica a los

evaluados en uno de los siguientes cuatro grupos: a) 23-30, minima
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Depresioén; b) 17-23, Depresion leve; ¢) 11-16, Depresion moderada; y d)

6-10, Depresion grave.

2.3. Resultados y Observaciones

Se realiz6é una encuesta que estuvo compuesta por 5 preguntas, las cuales

comprenden respuestas de seleccidn Gnica y seleccion maltiple.

Desarrollo App Movil

1.- App mowil

Por favor, rellene esta pequefia encuesta.

La infermacion que nos proporcione sera utilizada para conocer el grado de
aceptacion en el desarrollo de una app maowvil

La encuesta no le llevara mas de [5] minutos.
Muchas gracias por su colaboracian.

*1. éLe gustaria que exista una aplicacion que mida su estado de animo?
25 O No
*32. éConoce alguna aplicacion que mida su estado de animo?
25 O No
*3. éLe molestaria responder test psicologicos para medir su estado de
animo?
25 O No
*4. éEn que plataforma le gustaria que se realice la aplicacion?
[ Mowvil
[ web
*5. £En que plataforma movil le gustaria que se realice la aplicacion?

L ANDROID
[ I05

100%:
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Resultados
Basandose en las preguntas realizadas al grupo de encuestados, se
selecciond las mas relevantes y que intervienen directamente con el

proyecto para dar solucion al problema planteado.

1. ¢Le gustaria que exista una aplicacion que mida su estado de animo?

WS
L

Anélisis técnico

Media 1 Conclusiones destacadas

Intervalo de confianza (35%) 1-1] L= opeién mes elegida fus Si.

Tamafio de |2 muestra 17

L opeidn menos elegids fus No,
Desviacién tica 0

Error estandar L]

Obteniendo como resultado un 94% como respuesta positiva se concluye
gue los encuestados estan de acuerdo en utilizar como recurso la aplicacion
para medir su estado de animo, mientras que un 6% de los encuestados

tuvo una respuesta negativa sobre la existencia de la aplicacion.

2. ¢Conoce alguna aplicacion que mida su estado de animo?

L L}
M No

\J

Anilisis técnico

Media 2 Condlusiones destacadas
Intervalo de confianza (95%) [2-2] La apeidn mas elegida fue No.
Tamario de la muestra 17

Lz opcidn menos elegidz fus Si.

Desviacién tipica 0

Error estandar 0
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Obteniendo como resultado un 88% como respuesta negativa, se concluye
que los encuestados no tienen conocimiento sobre la existencia de una
aplicacion que permita medir su estado de animo, mientras que el 12% de
los encuestados tuvo una respuesta positiva, afirmando que conocer alguna

aplicacion que cumpla el objetivo anteriormente mencionado.

3. ¢Le molestaria responder a test psicoldgicos para medir su estado de
animo?

Lk

No

6%

Anilisis técnico
Vedia 2 Conclusiones destacadas
Intervalo de confianza (35%) [2-2] L opcidn mas elegida fue No.

Tamafio de |2 muestra 17
La apeidn menos elegida fuz Si.
Desviacion tipica 0

Error estandar 0

Obteniendo como resultado un 76% como respuesta negativa, concluyendo
que a los encuestados no les molestaria responder test psicoldgicos para
medir su estado de animo, mientras que el 24% tuvo una respuesta positiva,

afirmando que si tienen inconvenientes al responder test psicoldgicos.

4. ¢En qué plataforma le gustaria que se realice la aplicacion?



I povil
M Web

V.

Andlisis técnico
Media 1 Conclusiones destacadas

Intervals de confianzs (5%) n-1] Ls opeién mas elegids fuz Mouil.

Tamazfo de la muestra 17

Ls opeidn menos elegids fus Web.
Desviacian tipica 0

Error estandar 0

Obteniendo como resultado un 89% como respuesta de los encuestados la
opcion de una plataforma mavil por lo cual se concluye que a la mayoria de
la poblacion encuestada le gustaria manejar una plataforma maovil para el
uso de la aplicacion, mientras que un 11% tuvo como respuesta la opcion
de una plataforma web.

5. ¢En qué plataforma movil le gustaria que se realice la aplicacion?

M ANDROID
L biv)

Andlisis técnico
Media 2 Conclusiones destacadas

Intervalo de confianza (35%) i1-1 L= apcién mas legida fue ANDROID,

Temafio de |s muestra 17

Lz opcién menos elegida fus 108,
Desviacién tipica ]

Error estandar 0

Obteniendo como resultado que un 63% de los encuestados como
respuesta la opcién de una plataforma maévil Android, concluyendo que a la
mayoria de la poblacion le gustaria utilizar una plataforma maévil Android
para el manejo de la aplicacion, mientras que el 37% escogi6 la opcion de
una plataforma movil 10S.

34
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Analisis

Teniendo como resultado la aceptacion de los encuestados, ademas de
respuestas positivas en la encuesta, surge la necesidad de la creacion de
una aplicacién que permita determinar como el estado de animo influye en

su desempefio académico.

Los jovenes en su etapa de adolescencia presentan un grupo basto de
cambios y situacion dificiles que pueden afectar negativamente en su
conducta, por tal motivo se propone una aplicacion para medir el estado de
animo y de esta manera los psicélogos de las Institucion Educativa ( Santa
Juana de Chantal) puedan recopilar la informacion y resultados de los
estudiantes que utilicen la aplicacion y asi darles un seguimiento de su
estado de animo en base a los resultados obtenidos, ademas de tomar las

acciones correctivas para mejorar su rendimiento académico.

Para recopilar de mejor manera la informacién y por la frecuencia de uso
de celulares en la adolescencia se propone el desarrollo de la aplicacion en
dispositivos moviles utilizando plataformas Android, para lo cual el usuario
tendra la posibilidad de descargar la APK y utilizar la aplicaciéon cuando lo

desee en cualquier dispositivo movil Android.

3. CAPITULO IIl. Anélisis y Disefio

Este capitulo detallara el andlisis y disefio, se definira las historias de
usuario que tendrd la aplicacién, para definir los sprint que seran utilizados

en las distintas etapas del proyecto.

La metodologia que se manejara para el desarrollo del proyecto es Scrum,
la cual esta compuesta por cinco fases: Iniciacion, planificacion y

estimacion, implementacion, revision y retrospectiva, lanzamiento.
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FASE: INICIACION
Procesos =
1. Crear la visidn del proyecto F“SE' umlm
2 Identificar al Scrum Master &
interesados del proyecto 18, Envio de entregables
3. Formacién del equipo Scrum 19. Retrospectiva del proyecto
4. Desarrollo de épicals) PRUCESUS
5. Creacidn de la lista priorizada,

pendientes del producto
&, Roalizar el plan de lanzamios| DE

FASE: PLANIFICACION Y RETROSPECTIVA

ESTIMACION

15. Convocar Scrum de Scrums
7. Elaborar historlas de usuarios
B Aprobar, estimar y asignar 16. Gemostracion y validacion

historias de usuarios det

Sprint
i 17. Retrospectiva de Sprint
9. Elaboracion de tareas 5
10, Estimar tareas FISE. |m€“£"umﬁ"

11, Elaborackdn de la lista de

pendientas del Sprint 12 Crear entregables

13. Uavar a cabo el standup diaro
14. Mantenimiento de la lista
priotizada de pendientes del

@PRDZESS i W ACADEMY FROZESSGROUPCOM

Figura 19. Procesos Scrum.

Adaptado por Salazar, 2016.

Cada fase de los procesos de Scrum cumple con una funcion en especifico,
la iniciacion tiene como principal actividad la conformacién del equipo
Scrum y creacion del SRS del proyecto, la planeacion tiene como actividad
principal establecer las historias de usuario, la implementacion tiene la
funciébn de desarrollar los entregables de cada sprint, la revision vy
retrospectiva tiene como principal actividad realizar las pruebas de
validacion de cada sprint y para finalizar el lanzamiento tiene como funcion

principal entregar el producto final y dar una retrospectiva.

3.1 Inicio
Es la fase que comprende la finalidad del proyecto, los interesados del
proyecto que comprenden los clientes, los desarrolladores, el duefio del

proyecto, etc.
Aspectos esenciales:
e Aspecto Técnico

La aplicaciéon sera desarrollada para dispositivos méviles en una plataforma
Android, el framework a utilizar es Android Studio ya que cuenta con basta

informacion sobre su manejo, adema de estar enfocada en realizar
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aplicaciones moviles para plataformas Android, el lenguaje de

programacion utilizado en este IDE es java.

Se utilizar4 Firebase para el almacenamiento y manejo de la informacion
de la aplicacion por su actualizacion de informacion en tiempo real, ademas
se utilizara Photoshop para el disefio, mientras que Git servira como

herramienta para tener respaldos de la aplicacion.

e Aspecto de Negocio

La aplicacion esta enfocada para el uso de adolescentes de instituciones
educativas comprendidos entre edades de 14 a 18 afios, para medir su

estado de animo y determinar las razones del bajo rendimiento educativo.

La aplicacion puede ser utilizada por adolescentes que no se encuentren

dentro del rango establecido pero no tendra el mismo efecto.
e Elementos de la Aplicacién

El usuario mediante las actividades podr4 responder a situaciones
propuestas, posterior a esta actividad el usuario respondera un area que
permitira identificar sus emociones y verificar si existe un correcto manejo

de sus emociones, se utilizara alertas para el manejo de las mismas.

3.1.1 Diseiio de Arquitectura

3.1.1.1 Diagrama de Arquitectura

Basandose en el analisis de requerimientos se utilizara Android Studio para
crear la aplicacién, usando como lenguaje de programacion JAVA, mientras
gue para el almacenamiento de informacion se utilizara Firebase Real Time

Database que su estructura de almacenamiento se basa en JSON.
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Figura 20. Diagrama estructura de la aplicacion

Interactive Test

o

Usuario
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Figura 21. Diagrama de Casos de Uso

4. CAPITULO IV. Desarrollo de la Aplicacion

En este capitulo se definira la creacion de los Sprint, con sus respectivas

historias de usuario a desarrollar durante la implementacion del proyecto.
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4.1 Planificacion
Es una de las fases de mas importancia ya que se definira todas las
historias de usuario con su rango de prioridad junto a su tiempo maximo de

implementacion.

Las historias de usuario no son nada mas que la recopilacion de requisitos
funcionales de la aplicacion, ademas el nuamero de Sprint seran

determinados por las necesidades y objetivos del proyecto.

4.1.1 Product Backlog

El Product Backlog es una lista que contiene todas las tareas que se van a
realizar durante la ejecucion del proyecto, el Product Backlog contiene las
historias de usuario, el sprint en el cual se realizara esa historia de usuario,

la prioridad y la dificultad de realizacion.

Tabla 1.

Product Backlog.

Numero | Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo | Riesgo
1 Ingresar Rol 1 1 Medio
2 Ingresar Usuario 1 1 Medio
3 Ingresar Area 1 1 Medio
4 Login Usuarios 1 1 Medio
5 Modificar Usuario 1 1 Medio
6 Modificar Area 1 1 Ninguno
7 Modificar Rol 1 1 Ninguno
8 Consultar Usuarios 2 1 Ninguno
9 Consultar Area 2 1 Ninguno
10 Consultar Roles 2 1 Ninguno




40

11 Eliminar Usuarios 2 1 Medio

12 Eliminar Area 2 1 Medio

13 Eliminar Roles 2 1 Medio

14 Reporte general de | 3 3 Alto
resultados

15 Reporte detallado de | 3 3 Alto
resultados

16 Reporte alternativas de | 3 3 Alto
tratamiento

17 Crear Menu 3 1 Medio

18 Implementacion Sonidos 4 1 Medio

19 Despliegue de Alertas 4 1 Ninguno

TOTAL 25

e Estimacién Historias de Usuario

Mediante el uso del Planning poker, que consiste en que los miembros del
equipo de desarrollo debaten sobre el tiempo y esfuerzo que costara el

desarrollo de cada historia de usuario en los distintos sprints.

Para lo cual cada miembro del equipo obtiene una carta que describe el
tiempo que cree conveniente para cada historia de usuario, la secuencia de
las cartas asemejan a una serie Fibonacci(1, 3, 5, 8, 21, 34, ...), mientras
gue para la estimacion de resultados , se descartan las tarjetas con valores
maximos y minimos, hasta resultar una media o un valor repetitivo de

resultados sobre la estimacion de cada historia de usuario.

Se hace uso de esta estrategia de estimacion para el proyecto utilizando
una escala de (1,3, 5, 8), resultado 1 como el valor minimo para la historia
de menor esfuerzo y 8 como valor maximo para la historia de mayor

esfuerzo.
e Duracién de las Iteraciones

Teniendo en consideracion el tiempo maximo para el desarrollo del

proyecto se ha dispuesto de 10 semanas, las cuales se dividiran en un
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namero maximo de semanas para completar cada iteracion, para lo cual el
sprint 1 y 2 tendran una duracion de 2 semanas, mientras que los sprint 3
y 4 tendran una duracién de 3 semanas por su dificultad y prioridad, con
esto se llevara a cabo el cumplimiento de los 4 sprint (iteraciones)
planificados para el desarrollo del proyecto. Se toma en cuenta mucha
consideracion los posibles imprevistos que puedan suscitarse durante el
transcurso de la realizacion del proyecto, por lo cual se establecio para cada
sprint una duracion limitada, para dar solucién a cualquier cambio y cumplir

con el tiempo dispuesto para realizar el proyecto.
e Priorizacion y Estimacion de Velocidad de Historias de Usuario

Para priorizar las historias de usuario se tienen en consideracion el valor
gue genere Yy el aporte que tenga sobre el proyecto, por esta razén se
clasificd en el sprint 1 y 2 las historias que se refieren a la gestién de datos
dentro de la base de datos que resulta ser una de las partes mas sencillas
pero de gran importancia para el manejo de la informacién, mientras que el
sprint 3y 4 de las historias de usuario se centra en la realizacion del proceso

CORE del proyecto ya que requieren de los datos de los sprint iniciales.

La estimacién de tiempo del proyecto se torna dificil por los imprevistos que
se pueda tener durante la realizacion del mismo, pero se puede realizar un
analisis de cada iteracién que permitiran visualizar los problemas y cambios
que se susciten facilitando tomar acciones correctivas frente a la

organizacion y planificacion de los proximos sprint a desarrollarse.
e Estimacion de Puntos Ganados

Para asignar una estimacion de puntos ganados sobre las tareas de cada
Sprint, se debe tener en cuenta si se lleg6é a cumplir con la tarea en mencién
en el tiempo estimado. Es decir, se asignard un valor de 1 en puntos
ganados cuando se haya cumplido con todos los requisitos de la tarea en
el tiempo estimado, caso contrario se asignara un valor de 0 cuando no se

haya cumplido con los parametros estimados.

4.2 Implementacion
Haciendo uso de metodologias agiles se formalizé realizar 4 sprint que

estdn compuestas por sus respectivas historias de usuario, divididos en 2
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iniciales que pertenecen a la gestion de la base de datos y los 2 finales que

corresponden al desarrollo del proceso CORE.

4.2.1 Sprint0
Es el Sprint que contiene los componentes necesarios para cumplir con la
realizacion del siguiente sprint. El sprint O consta de la instalacion y

configuracion de componentes necesarios para la realizacion del proyecto.

4.2.1.1 Instalacién de Android Studio

Previamente a la descarga e instalacion de Android Studio de su pégina
oficial se debe realizar una configuracion en las variables de entorno del
computador que tiene como requisito la instalacion y asignacién del JDK de
JAVA en dicha direccibn como requisito primordial para el buen
funcionamiento del IDE de desarrollo.

Variables del sistema

Variable Valor A
ComSpec CAWINDOWS\systern32\emd.exe
DriverData C\Windows\System32\Drivers\DriverData

C\Program Files\Java\jdk1.8.0_171

NUMBER_OF_PROCESSORS 8

0s Windows NT
Path C\Program Files (x86)\Cornmon Files\Oracle\Java\javapath, CAWIN..,
PATHEXT COM:, EXE: BAT:.CMD- VBS:.VBE:J5:.JSE: WSF. WSH: M5C v

Nueva... Editar... Eliminar

Figura 22. Configuracion Variables de Entorno.

Luego de la configuracion de requisitos, se debe dirigir a la pagina oficial de
Android Studio y descargar la herramienta para el sistema operativo que
cuente el equipo, se realiza la descarga y utiliza el ayudante para la
instalacion de IDE de desarrollo, posteriormente se ejecuta la herramienta
para poder iniciar el desarrollo de la aplicacion utilizando todos sus

componentes y librerias.
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Figura 23. Entorno de desarrollo de Android Studio.

4.2.1.2 Instalacién de Adobe Photoshop

Inicialmente para instalar Adobe Photoshop se debe dirigir a la pagina oficial
y descargar la herramienta para el sistema operativo adecuado, para la
instalacion se debe seguir las instrucciones del ayudante de instalacién de
Adobe Photoshop y finalmente iniciar la herramienta para disefiar los

graficos necesarios para el manejo de la aplicacion.

Figura 24. Entorno de diseiio de Adobe Photoshop.
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4.2.1.3 Sincronizacion con Firebase

Firebase como herramienta de Google provee de muchos servicios, como
Realtime Database que se utilizar4 en el manejo del proyecto para la
gestidn de datos en tiempo real, para acceder a este servicio se debe contar
con una cuenta de Gmail, después se debe sincronizar dicha cuenta con

Firebase para acceder a todas las caracteristicas cuando se agregué

nuestro proyecto de Android a dicha herramienta.

W Firebase console x +

& c

# https;//console firebase.google.com

% Firebase

iTe damos la bienvenida a
Firebase!

Prueba InteractiveTest

+

Aiadir proyecto

€ Ver un proyecto de demostracion

Proyectotesis

1101

AU B o

Figura 25. Herramienta Firebase.

4.2.1.4 Historias de Usuario con Trello
Trello es una herramienta de organizacion de tareas que permitird agregar
una lista de tareas a realizar en un proyecto, para tener un control sobre las

historias de usuario de cada sprint.

Las estructuras de estado para las tareas del proyecto son: To Do, Doing,
Done, las cuales permitiran organizar de mejor manera las tareas que se

requieren realizar en el proyecto.
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Figura 26. Trello, Historias de Usuario del Sprint 0.

4.2.2 Sprint1
Es el sprint que contiene todas las historias de usuario del primer nivel,
posteriormente se explicara a detalle cada historia de usuario.

4.2.2.1 Sprint Backlog
Se establece mediante una tabla todas las historias de usuario

pertenecientes al Sprint 1.

Tabla 2.

Sprint Backlog 1

Numero | Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo | Puntos
Ganados

1 Ingresar Rol 1 1 0

2 Ingresar Usuario 1 1 0

3 Ingresar Areas 1 1 0




4 Login Usuarios 0
5 Modificar Usuario 0
6 Modificar Area 0
7 Modificar Rol 0
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Utilizando la herramienta Trello se ingresan las historias de usuario del

Sprint 1 para tener un mejor manejo y control de las tareas, las historias de

usuario del Sprint 1 forman parte de las funcionalidades basicas del

Proyecto.

» o

To Do

Ingresar Rol

@

Ingresar Usuario

@

Ingresar Niveles

@

Login Usuarios

@

Modificar Usuario

@

Modificar Nivel

@

Modificar Rol

@

int1

+ Add another card
= - ST

Figura 27. Trello, Historias de Usuario del Sprint 1.
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4.2.2.2 Historias de Usuario

Tabla 3.

Historia de Usuario 1: Ingresar Rol

+ Add another card

Done

=
Product Backlog

- CI
o
Programacion de Sprints

-
[ —

Preparacion Herramientas de
Desarrollo

> EXD
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Historias de Usuario

-




Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Ingresar Rol

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un formulario para el ingreso de datos del
nuevo rol, ademas de un botdn para el almacenamiento de los datos.

Validacion: El administrador crea nuevos roles al llenar el formulario e
ingresar la informacion mediante un botén, para lo cual verifica si no
existe un rol con el mismo nombre, caso contrario muestra un mensaje
de rol existente.

Tabla 4.

Historia de Usuario 2: Ingresar Usuario

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Usuario/Administrador

Nombre Historia: Ingresar Usuario

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un formulario para el ingreso de datos del
nuevo Usuario, ademas de un boton para el almacenamiento de los
datos.

Validacion: El usuario y administrador crean nuevos usuarios al llenar
el formulario e ingresar la informacion mediante un boton, para lo cual
verifica si no existe un usuario con el mismo username, caso contrario
muestra un mensaje de usuario existente.
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Tabla 5.

Historia de Usuario 3: Ingresar Areas

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Ingresar Areas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un formulario para el ingreso de datos de la
nueva Area, ademas de un botdn para el almacenamiento de los datos.

Validacién: El administrador crea nuevas areas al llenar el formulario
e ingresar la informacion mediante un boton, para lo cual verifica si no
existe un area con el mismo nombre, caso contrario muestra un
mensaje de area existente.

Tabla 6.

Historia de Usuario 4: Login Usuarios

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Usuario/Administrador

Nombre Historia: Login Usuarios

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un formulario para el ingreso de datos para
loguearse en el sistema, ademas de un boton para registrar el logueo.

Validacién: El usuario y administrador al llenar el formulario y verificar
en la base de datos su existencia, puede ingresar al sistema, caso
contrario muestra un mensaje de Usuario o contrasefia erronea.
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Tabla 7.

Historia de Usuario 5: Modificar Usuario

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Modificar Usuario

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un formulario para el ingreso de nuevos
datos del wusuario registrado, ademas de un icono para el
almacenamiento de los datos.

Validacién: El administrador al seleccionar un usuario de la lista de
registrados, puede modificar sus campos al presionar sobre el icono de
modificar.

Tabla 8.

Historia de Usuario 6: Modificar Area

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Modificar Area

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: lvan Rea
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Descripcion: Se muestra un formulario para el ingreso de nuevos
datos del area anteriormente registrado, ademas de un icono para el
almacenamiento de los datos.

Validacion: El administrador al seleccionar una area de la lista de
registrados, puede modificar sus campos al presionar sobre el icono de
modificar.

Tabla 9.

Historia de Usuario 7: Modificar Rol

Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Modificar Rol

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un formulario para el ingreso de nuevos
datos del rol registrado, ademas de un icono para el almacenamiento
de los datos.

Validacién: ElI administrador al seleccionar un rol de la lista de
registrados puede modificar sus campos al presionar sobre el icono de
modificar.

4.2.2.3 Riesgos
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En el desarrollo del primer Sprint se tendra un proceso de acercamiento y

conocimiento de Android y Firebase, por lo cual se tendra que tener un

manejo ordenado de las herramientas para conseguir los resultados

esperados.

Los posibles riesgos que pueden suscitarse son:

e Inconvenientes con el entorno de desarrollo y funcionalidades que

proveen.
o Demora en el desarrollo.
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Para no caer en estos riesgos y solventar cualquier problema se debe tener
un buen manejo de la documentacion que proporciona las paginas oficiales
de las herramientas, para obtener los mejores resultados.

4.2.2.4 Estado del Proyecto
Al basarse en la metodologia Scrum luego del desarrollo de cada Sprint se
debe presentar un Entregable, permitiendo mediante este verificar posibles

errores y nuevas funcionalidades.

Luego de evaluar el primer Entregable se observo la necesidad de
funcionalidades como:
e Un botdn para recuperar la contrasefia cuando el usuario no recuerde

Su contrasenfa.
e Un botdn para regresar a pestafias anteriores.

ProyectoTIT ProyectoTIT

BIENVENIDO

ROLES
AREAS
USUARIOS
RESULTADOS GENERALES

RESULTADOS DE TRATAMIENTO

Figura 28. Estado del Proyecto Sprint 1.
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4.2.2.5 Resultados

Mediante el uso de Android Studio se pudo realizar el primer Sprint y
entregable del proyecto, para lo cual se hizo uso de sus herramientas que
permiten realizar aplicaciones moviles con las funcionalidades que se
requiera, trabajando en conjunto con Firebase para respaldar su

informacion y actualizarla en tiempo real.

Las historias de usuario del Sprint 1 se completaron en el tiempo fijado,

como resultado podemos visualizar las siguientes imagenes.

La primera historia de usuario permite el registro de nuevos usuarios en la
aplicacion, para lo cual se debe completar toda la informacion que se
encuentra en el formulario, para que posteriormente pueda acceder a la

aplicacion.

Tl

ProyectoTIT

REGISTRAR

Figura 29. Registro de Usuarios.

La segunda historia de usuario permite el registro de nuevos roles en la
aplicacién, para lo cual el usuario administrador debe completar toda la
informacion que se encuentra en el formulario, para que posteriormente

pueda vincularse a un usuario.
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Sl

ProyectoTIT

Registrar Roles

Nombre

anSuperAdmin

Descripcién

B Nuevo rol |

User -~
Lista de Roles
User
SuperAdmin

Admin

Rol Registrado

Figura 30. Registro de Roles.

La tercera historia de usuario permite el registro de nuevas areas en la
aplicacion, para lo cual el usuario administrador debe completar toda la
informacion que se encuentra en el formulario, para que posteriormente

pueda vincularse al juego.

ProyectoTIT

Registrar Areas

-=Prueba

Lista de Areas
Prueba
RECONOCE TUS EMOCIONES

TEST

Area Registrado

Figura 31. Registro de Areas.
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La cuarta historia de usuario permite el login de Usuarios para lo cual se
debe ingresar la informacion del formulario y luego dar clic en ingresar para

poder acceder a las funcionalidades de la aplicacion.

ProyectoTIT

Figura 32. Login Usuarios.

La quinta historia de usuario permite la modificacion de roles en la
aplicacion, para lo cual el usuario administrador debe presionar sobre el rol
que quiera modificar y posteriormente ingresar la informacion en los

campos que desee modificar.
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Registrar Roles

aaNombre

Descripcién

User >

Lista de Roles
User
SuperAdmin

Admin

Modificado

Figura 33. Modificar Roles.
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La sexta historia de usuario permite la modificacion de usuarios en la

aplicacion, para lo cual el usuario administrador debe presionar sobre el

usuario que quiera modificar y posteriormente ingresar la informaciéon en

los campos que desee modificar.

ProyectoTIT

Usuarios

Nombre

Apellidos

correo

password

Admin

Figura 34.

Lista de personas
Usuario: Pruebausuario
Rol: User

Usuario: Casciuis
Rol: User

Usuario: Lioo
Rol: User

Usuario: Veron' podificado
Rol: Admin

Usuario: Carlos

Ral-llcoar

Modificar Usuarios.
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La séptima historia de usuario permite la modificacion de areas en la
aplicacion, para lo cual el usuario administrador debe presionar sobre el
area que quiera modificar y posteriormente ingresar la informacion en los

campos que desee modificar.

Hall il g, W

ProyectoTIT

Lista de Areas

Prueba
RECONOCE TUS EMOCIONES

TEST

Modificado

Figura 35. Modificar Areas.

Luego de completarse las tareas del Sprint 1 se procede a actualizar la
informacién de las tareas ingresadas en la herramienta Trello, las tareas
pasan a un nuevo estado Done, para posteriormente ingresar las tareas del
Sprint 2.
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Figura 36. Trello, Tareas Sprint 1 completadas.

Luego de actualizarse la informacion de la herramienta Trello se procede a

actualizar los puntos ganados del Sprint Backlog 1.

Tabla 10.

Puntos Obtenidos Sprint 1.

Numero | Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo | Puntos
Ganados

1 Ingresar Rol 1 1 1

2 Ingresar Usuario 1 1 1

3 Ingresar Areas 1 1 1

4 Login Usuarios 1 1 1

5 Modificar Usuario 1 1 1
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6 Modificar Area 1 1 1

7 Modificar Rol 1 1 1

Velocidad de desarrollo

La velocidad de desarrollo durante el Sprint 1 fue bastante favorable ya que

se obtuvo como resultado puntos ganados en todas las tareas.

4.2.2.6 Retrospectiva

El desarrollo del Sprint 1 tomo mucho tiempo y fue de los mas complicados
hasta adaptarse al entorno de desarrollo y las herramientas que ofrecen
Android Studio y Firebase.

Que funciond bien

Las herramientas usadas proveen una vasta documentacion que permite
tener una gran ventaja en el desarrollo de aplicaciones, ademas de un

compilador que permite visualizar los errores cometidos.

Que se debe mejorar

Se requiere un mejor disefio de pantallas de la aplicacion, pero se debe

tomar en cuenta que se debe emplear un mayor tiempo de trabajo.

Que se aprendio

Al enlazar Android Studio y Firebase se puede obtener aplicaciones de gran

valor ademas de hacer uso de informacién en tiempo real.

Que problemas impiden el progreso

No se identificd ningun inconveniente para continuar con el desarrollo del

proyecto
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4.2.3 Sprint 2

Es el sprint que contiene todas las historias de usuario del segundo nivel,

posteriormente se explicara a detalle cada historia de usuario.

4.2.3.1 Sprint Backlog
Se establece mediante una tabla todas las historias de usuario

pertenecientes al Sprint 2.

Tabla 11.

Sprint Backlog 2

Numero | Historia de Usuario Sprint Esfuerzo | Puntos
Ganados
8 Consultar Usuarios 1 1 0
9 Consultar Areas 1 1 0
10 Consultar Roles 1 1 0
11 Eliminar Usuarios 1 1 0
12 Eliminar Areas 1 1 0
13 Eliminar Roles 1 1 0

Utilizando la herramienta Trello se ingresan las historias de usuario del
Sprint 2 para tener un mejor manejo y control de las tareas, las historias de
usuario del Sprint 2 forman parte de las funcionalidades basicas del
Proyecto.
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Figura 37. Trello, Historias de Usuario del Sprint 2.

4.2.3.2 Historias de Usuario

Tabla 12.

Historia de Usuario 8: Consultar Usuarios

Historia de Usuario

Numero: 8

Usuario: Administrador

Nombre Historia: Consultar Usuarios

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ivan Rea




Descripcion: Se muestra un listado de los usuarios anteriormente
registrados.

Validacion: El administrador puede visualizar mediante una lista todos
los usuarios registrados.

Tabla 13.

Historia de Usuario 9: Consultar Areas

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Administrador

Nombre Historia; Consultar Areas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un listado de las &reas anteriormente
registrados.

Validacion: El administrador puede visualizar mediante una lista todas
las areas registradas.

Tabla 14.

Historia de Usuario 10: Consultar Roles

Historia de Usuario

Numero: 10 Usuario: Administrador

Nombre Historia;: Consultar Roles

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio




Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: Se muestra un listado de los roles anteriormente
registrados.

Validacion: El administrador puede visualizar mediante una lista todos
los roles registrados.

Tabla 15.

Historia de Usuario 11: Eliminar Usuarios

Historia de Usuario

Numero: 11 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Eliminar Usuarios

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ivan Rea

Descripcion: La eliminacion de usuarios se realiza mediante la
seleccion de un elemento de la lista y posteriormente presionar el icono
respectivo.

Validacion: El administrador debe seleccionar un usuario de la lista de
registros, luego presionar el icono de borrar para que se elimine el
registro.

Tabla 16.

Historia de Usuario 12: Eliminar Areas

Historia de Usuario

62



Numero: 12 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Eliminar Areas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: lvan Rea

Descripcion: La eliminacion de areas se realiza mediante la seleccion
de un elemento de la lista, posteriormente se presiona el icono
respectivo.

Validacion: El administrador debe seleccionar una area de la lista de
registros, luego presionar el icono de borrar para que se elimine el
registro.

Tabla 17

Historia de Usuario 13: Eliminar Roles

Historia de Usuario

Numero: 13 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Eliminar Roles

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Progra