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RESUMEN

El proyecto de titulacion tiene como objetivo contestar las siguientes
interrogantes ¢ Existe un problema de difusion de informacién de eventos de
entretenimiento en Quito? De ser asi, ¢Puede resolverse este problema con

una solucién de software?

La fase inicial del proyecto comprende entrevistas y encuestas a los
ciudadanos de Quito para aprender acerca de sus necesidades. Por medio de
estas herramientas se logro aprender que en efecto los ciudadanos de nuestra
ciudad consideran que es dificil encontrar informacién de eventos, que con
frecuencia, existen eventos que desconocen pero les gustaria asistir. Ademas
expresaron que una aplicacion de software que centraliza informacién de
eventos de entretenimiento y sea asequible desde computadora o teléfonos

inteligentes les parece una solucién viable para su problema.

En la siguiente fase se procedid a investigar soluciones de software de otros
paises que resuelvan problemas similares y también las tecnologias necesarias
para construir un prototipo de software que pueda ser probado por los usuarios.
Luego se procedié a la construccién del prototipo empleando el marco de

desarrollo de software agil: Scrum y practicas de Agile Testing.

Una vez listo el prototipo, se procedié a realizar encuestas de satisfaccion a
usuarios potenciales y pruebas tecnoldgicas de patrones de comportamiento de

usuarios para determinar el impacto de la herramienta.

En base a los datos obtenidos en las pruebas realizadas a los usuarios, se ha
logrado corroborar que la aplicacion de software prototipo desarrollada

soluciona el problema de difusion de informacién en un nivel satisfactorio.
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ABSTRACT

This research project focuses on answering the following questions: Are the
citizens of Quito having a difficult time finding entertainment events in their city?

If so, is a software application a viable solution to solve this challenge?

The initial consumer surveys and interviews determined that in fact, the citizens
of Quito are frustrated and have a difficult time finding information about
entertainment events in the city. Additionally, it was determined that a
responsive web application that centralizes information about entertainment

events would be a good alternative to solve this problem.

The next phase entailed the development of a software prototype using agile
software development methodologies and Agile Testing. The functionality of the
software was designed in accordance to the data collected from the consumer

surveys and using similar applications like Eventbrite or Meetup as guidelines.

After the prototype was completed, a consumer satisfaction survey was
conducted along with some technology facing Behavioral insights tests to learn

about how the users interacted with the application.

It was concluded from the tests conducted that the users were satisfied with the
experience that the application provided and the majority of them considered

that  the prototype did help them solve their problem.
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Introduccidén
Antecedentes

Hoy en dia, existe una falta de recursos de informacién para encontrar eventos
de entretenimiento en la ciudad de Quito. En base a conversaciones
preliminares con usuarios potenciales de la ciudad de Quito se logré determinar
gue existe la necesidad de una herramienta que le facilite a la gente encontrar

alternativas de entretenimiento.

Uno de los principales causas de este problema es la falta de difusion de
informacion de eventos; existen muchos conciertos, galerias de arte, comedias
y muchos otros eventos que pasan desapercibidos o reciben muy pocos

visitantes.

Es relativamente comun, enterarse acerca de algun evento después de que
este ya ha sucedido, por lo tanto hace falta una fuente de informacién
actualizada, precisa y de facil acceso para mantener informados a los quitefios

acerca de los eventos que estan sucediendo en la ciudad.

Adicionalmente, se pudo identificar un sentimiento general de descontento por
la falta de herramientas que ayuden a los usuarios encontrar eventos de
entretenimiento de forma facil. Al escuchar acerca del proyecto, los usuarios
potenciales expresaron su entusiasmo por una herramienta tecnolégica que les

facilite el proceso de encontrar alternativas de entretenimiento.

Planteamiento del Problema

Los problemas que se presentan actualmente en Quito que aportan a la

deficiencia de difusién de eventos de entretenimiento son:

e Deficiencia de publicidad y promocion por parte de los establecimientos
gue organizan eventos de entretenimiento.

e  Desconocimiento de estrategias de publicidad efectivas.



Escasez de recursos econdmicos para publicidad de eventos.

Exceso en el uso de publicidad impresa limitando tanto el alcance del
mensaje como la segmentacion de mercado adecuada.

Bajo aprovechamiento de medios digitales como herramienta de
comunicacién tomando en cuenta el masivo alcance de estos.

Falta de una herramienta centralizada que se especialice en la difusion

efectiva de eventos de entretenimiento.

Alcance

El alcance del proyecto de titulacion se enfocara en 4 pilares principales:

Andlisis preliminar de las necesidades de los usuarios.

Desarrollo de la solucién informética (prototipo) tomando en cuenta las
necesidades de los usuarios y herramientas informaticas relevantes al
problema.

Andlisis del prototipo por parte de los usuarios para determinar su
efectividad.

Andlisis de datos y conclusiones del prototipo en el contexto del problema

a resolver.

Para detallar de manera mas organizada, el proyecto de titulacion esta

compuesto de las siguientes fases:

Fase de aprendizaje del producto: En esta fase se aprendera acerca de las
caracteristicas de los usuarios, sus necesidades y expectativas con

respecto al prototipo de software.

e Fase de investigacion: En esta fase se investigara las herramientas y

soluciones tecnoldgicas mas adecuadas que ayudaran a resolver de mejor

manera las necesidades de los usuarios.



e Fases de desarrollo e implementaciéon: En esta fase se utilizara la
informacion y herramientas previamente obtenidas para la construccién de
un prototipo funcional que resuelva el problema de los usuarios.

e Fase de lanzamiento y retroalimentacion: Se distribuira la herramienta a
una muestra de usuarios, para que puedan evaluarla y conseguir
retroalimentacion.

e Fase de conclusiones y aprendizajes: En base a la informacion de los
usuarios se realizaran conclusiones y lecciones aprendidas acerca del

problema que se investigo.

El propdsito principal del proyecto es determinar si el prototipo de software
ayuda a resolver el problema de difusion de informacion de eventos de

entretenimiento en Quito.

Debido a los limitantes de tiempo y recursos del proyecto de titulacion, el
desarrollo del prototipo debe enfocarse en la funcionalidad esencial necesaria

para cumplir con su proposito.

Como dato relevante a la funcionalidad esencial, Jim Johnson, presidente de
Standish Group, informé en la tercera conferencia internacional sobre la
Programacion Extrema (XP2002) que en los sistemas de software tipicos, el
64% de caracteristicas nunca se utilizan o rara vez se utilizan en la realidad.
Esto se da en gran parte en los sistemas donde la planificacién y el disefio se
realizaron por adelantado; es decir antes de alinear el aspecto de Business
R.O.l. o retorno de la inversion empresarial con la planificaciéon y desarrollo del
software. Lo que es mas interesante es que desde un punto de vista positivo, el
20% de la funcionalidad del software se utiliza siempre o se utiliza muy a
menudo (Duong, 2009).



Features and Functions Used in a Typical System

Always or Often
Used = 20%

Rarely 19%

Standish Group Study - Reported at XP2002 by Jim Johnson, Chairman
Copyright © 2009 luuduong.ca

Figura 1. llustracion del porcentaje de uso de la funcionalidad de un sistema

software.

Tomado de Luu Duong’s Blog, 2009.

La ley de distribucion de Pareto es mas comunmente conocida como la regla
80/20. La teoria es acerca de la ley de la distribucion y la cantidad de cosas en
el mundo que tienen una curva de distribucién similar. Esto significa que
usualmente, el 80% de los resultados provienen del 20% de los esfuerzos. La
ley de Pareto se puede observar en varios ambitos. Por ejemplo, la distribucion
de la riqgueza en el mundo donde el 20% de la poblaciéon acumula el 80% de la
riqueza o las ganancias empresariales donde el 80% de los ingresos
corresponden al 20% de los clientes. La ley de Pareto no siempre tiene una
distribucién exacta de 80/20, pero sin duda el principio observa que, a menudo,
la mayoria de los resultados vendra de un grupo menor especifico de los
esfuerzos. Entonces, la clave de la eficiencia en el desarrollo de proyectos, es



enfocarse inicialmente en ese 20% crucial de funcionalidad que brinda el 80%

del valor a los usuarios.

En Silicon Valley, el area con la mayor concentracion de empresas de
tecnologia se puede notar una tendencia de enfoque de creacion de productos
conocida como Minimum Viable Product (MVP). El concepto de MVP se
popularizé por Eric Ries en su libro “Lean Startup” cuyo concepto se puede

resumir de la siguiente manera:

Un Minimum Viable Product es la version de un producto nuevo que permite a
un equipo recolectar la méaxima cantidad de conocimiento validado sobre
clientes con el menor esfuerzo posible. Es decir, debemos construir una version
del producto minima, con la menor cantidad de funcionalidades posibles, que
nos permitan empezar a adquirir conocimiento acerca de los usuarios (Ries,
2011).

En el caso del presente proyecto de titulacion se derivara el 20% de la
funcionalidad esencial o el MVP de una combinacion de dos factores

importantes:

1. Entrevistas y encuestas a ciudadanos de Quito (usuarios potenciales) para
conocer las necesidades mas importantes.

2. Observacion de caracteristicas de aplicaciones de software que han
resuelto un problema de naturaleza similar de manera exitosa. Ej:

Eventrbrite.com, MeetUp.com

Dado el enfoque de desarrollo del prototipo de software del proyecto de
titulacion de Minimum Viable Product, cabe recalcar los aspectos que se

considera estan fuera del alcance de este proyecto de titulacion:

e EIl software desarrollado en el proyecto de titulacion es solamente un
prototipo y no debe considerarse una herramienta de software madura o

lista para el mercado.



e El proyecto de titulacion no contempla el desarrollo de aplicaciones moviles
nativas. El soporte de dispositivos mdviles se provisionara a través de la
implementacion de tecnologia de interfaces adaptativas también conocidas
como Responsive Web Design.

e EI software no contempla la utilizacion de datos de eventos reales, para
propésito de pruebas de usuario se utilizaran datos de eventos ejemplo con
caracteristicas similares a las de eventos reales.

[ ]

Justificacién

En la dltima década se ha logrado constatar como cada vez mas la sociedad ha
utilizado aplicaciones de software como herramientas primordiales para
solucionar problemas que afrontan las personas en su dia a dia. El nivel de
crecimiento de las herramientas tecnoldgicas ha creado un ambiente de

coexistencia entre los seres humanos y la tecnologia.

La inmersion de la tecnologia en la vida de los humanos nos ayuda a realizar
observaciones acerca de la efectividad de las distintas soluciones tecnoldgicas

y aprender lecciones para poder mejorarlas en el futuro.

Para abordar el problema de difusién de informacion en otras ciudades del
mundo, hemos visto como distintas compafiias han lanzado soluciones
tecnoldgicas al mercado que han tenido un gran nivel de éxito y han afectado
radicalmente la forma en que los ciudadanos crean y encuentran eventos de

entretenimiento.

Tomando en cuenta la necesidad latente de una mejor manera de encontrar
eventos de entretenimiento de los ciudadanos quitefios y el éxito observable de
aplicaciones web y moviles que han resuelto problemas similares en otros
paises como Eventbrite, Songkick y Meetup, se considera como una alternativa
viable para solucionar el problema de difusién de informacion en Quito el
desarrollo de un prototipo de software que facilite a los usuarios encontrar

informacion acerca de eventos que les interese.



1. Marco Teorico

1.1. La difusién de informacion

La informacién es una pieza fundamental de la comunicacién entre los seres
humanos. En el contexto de comunicacion, el término medio o medio de
comunicacion se puede definir como la forma o canal de entrega y recepcion

de informacioén (Techopedia, s.f.).

Los distintos medios de comunicacién existentes hoy en dia son el vehiculo
que permite que los seres humanos puedan comunicarse entre si pese a
limitantes fisicos como la distancia geografica y el alcance de difusion. Gracias
a la evolucion de la tecnologia y la infraestructura moderna de nuestra
generacion, millones de mensajes son emitidos y receptados por usuarios de
todo el mundo en un tiempo muy corto. Es decir, hoy mas que nunca un

mensaje tiene el potencial de tener un alcance exponencial.

Los medios de comunicacion son instrumentos utilizados en la sociedad
contemporanea para informar y comunicar mensajes en version textual, sonora,
visual o audiovisual. Algunas veces son utilizados para comunicar de forma
masiva, para muchos millones de personas, como es el caso de la television o
los diarios impresos o digitales, y otras, para transmitir informacion a pequefos

grupos sociales, como es el caso de los periddicos locales o institucionales.

Todos los dias, los individuos y las comunidades acceden a material
informativo que describe, explica y analiza datos y acontecimientos politicos,
sociales, econémicos y culturales, tanto a nivel local como en el contexto
global. Para comienzos del siglo XXI, y en casi todas sociedades que habitan el
mundo, los periodicos, estaciones radiales y paginas web son ejemplos de la

compleja naturaleza de los medios de comunicacion (s.a, 2015).

De acuerdo con la empresa analista de tecnologia Gartner, en el 2012

compafiias de alrededor del mundo invirtieron 2.7 trillones de dolares en



infraestructura de tecnologia de informacién y solo se espera que esa cifra siga
creciendo (Gartner, 2012) Peter Sondergaard, vicepresidente senior en Gartner
también opind acerca de la importancia de la informacion en la actualidad

refiriendose a ella como el petroleo del Siglo XXI (Gartner, 2012).

1.2. El Internet como medio de difusion de informacioén

El Internet es una red mundial de computadoras, que estan interconectadas
entre si. Esta red facilita la transmisién de informacién entre computadoras. Los
componentes principales del internet son: los anfitriones que son los
ordenadores de los usuarios, los servidores que son ordenadores que
proporcionan un servicio de red, que también puede ser anfitriones y los
enrutadores que organizan el trafico a través del internet (Dorogovisev y
Mendes, 2013, p. 12).

El internet ha marcado la forma en la que los seres humanos interactuamos. En
la actualidad, se ha convertido en una de las principales plataformas de
interaccién humana. Su impacto se ha visto reflejado en la mayoria de areas
que conforman nuestra sociedad. Cada dia somos testigos de miles de
transacciones bancarias, videoconferencias entre personas separadas por
kilbmetros y miles de negocios que operan a través de esta red. Una de las
principales ventajas del internet es que se ha encargado de reducir muchas
barreras entre los seres humanos, creando formas mas simples y eficientes de

comunicacion e interaccion.

La velocidad de difusiéon y el alcance de la informacién a través del internet es
una de las fortalezas mas grandes de esta red. Una de las preguntas mas
interesante entonces, viene a ser: ¢ Como se difunde la informacién a través del

internet?

Se sabe que las redes sociales se han convertido en un canal efectivo e

innovador para la propagacion de informacion e influencia entre cientos de



millones de usuarios. Para contestar esa pregunta, se utilizard como referencia
el estudio de la universidad de Arizona State titulado: Predicting spread of
information through social media using a Mathematical Model. En este, estudio
se utilizé un modelo mateméatico modelar el alcance y la velocidad de difusion
del set de datos asociados a una foto publicado por el actual presidente de
E.E.U.U. Barack Obama junto a su esposa Michelle Obama que fue publicada

en la red social Twitter. La foto que fue sujeto de este estudio es la siguiente:

7

Figura 2. Foto de Barack Obama junto a su esposa Michelle Obama.

Tomado de Davis, C., Ramirez, S. y Whitmore, D., 2013.

En este experimento, se buscé explorar como una ecuacion diferencial parcial
(PDE por sus siglas en inglés) puede modelar como se difunde la informacion a
través del internet. Al hacerlo, se observa en la densidad de la poblaciéon que
republica contenido y la distancia entre los usuarios que ‘re-publican’(vuelven a

compartir mensajes generados por otros usuarios) mensajes. La informacion
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obtenida a partir de estos datos puede ser muy util para determinar el proceso
de difusion de informacion en las dimensiones temporales y espaciales en las

redes sociales en linea (Davis, Ramirez, Whitmore, 2013).

En el pasado, se han intentado realizar investigaciones con el propésito de
entender el proceso de difusiéon de la informacion en las redes sociales. Sin
embargo, muchos de estos estudios se han enfocado en la difusion de la
informacion a través de la dimensién temporal, es decir, sobre como la

informacion se propaga a traves del tiempo.

Poco se ha hecho para entender la difusion de la informacién a través de las
dimensiones de tiempo y de espacio (dimension tiempo-espacio). Para ese
propésito se puede utilizar una PDE, especificamente una ecuacion de
Diffusive Logistics o logistica difusiva (DL), para modelar las caracteristicas
temporales y espaciales de la difusion de la informacion a través de las redes

sociales.

La densidad de los usuarios influenciados a través del tiempo y la distancia
provee informacion valiosa sobre el proceso de difusién de la informacion. El

problema de difusion espacio-temporal es:

Para cierta informacion m, iniciada por un usuario particular que llamamos
fuente s, ¢, Cual es la densidad de los usuarios influenciados a cierta distancia x
desde la fuente tras un periodo de tiempo t? (Un usuario influenciado es aquel
usuario que haya respondido o compartido la informacién).

La solucion de este problema se basa en un modelo Logistico Difusivo donde:

e UX — es un conjunto de usuarios con distancia x [saltos] de la fuente;
e I(x,t)- esladensidad de usuarios influenciados a cierta distancia x durante

un tiempo t; I(x,t) refleja la proporcion entre el namero de usuarios
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influenciados a cierta distancia x y un tiempo t sobre el numero total de
usuarios en Ux. El valor de I(x, t) depende de dos procesos de difusion:

e Primero, los usuarios en Uy, donde y # X, pueden influenciar a
aguellos en Ux a través de enlaces de amistad directos o indirectos,
los cuales pueden ser unidireccionales o bidireccionales. Este
proceso se conoce como proceso de difusion.

e Segundo, los usuarios en Ux también se pueden influenciar entre
ellos. En las redes sociales, es posible que dos usuarios a la misma
distancia de la fuente sean amigos. Este proceso se conoce como
proceso de crecimiento.

e Combinando los procesos de crecimiento y difusion, la ecuacion

logistica difusiva puede derivarse de la siguiente manera:
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Mathematical Model

The Diffusive Logistic (DL) equation including boundary and initial
conditions for modeling Information Diffusion:

o1 _ 71 1
3f d@xz + rl(h(x) K)

I(x,l) = @(x), I<x<L

Figura 3. Modelo matematico de ‘Diffusive Logistic’ (DL). Incluye limites y

condiciones iniciales para el modelado de difusién de informacion.
Tomado de Davis, C., Ramirez, S. y Whitmore, D., 2013.

a. /K — la mayor densidad posible de los usuarios influenciados a cierta

distancia;

b. d — constante (medida) de cuan rapido viaja la informacion en la red

[saltos/hora];

c. r —la tasa de crecimiento intrinseca de usuarios influenciados a la misma

distancia;

d. L, I — representan el limite superior e inferior de la distancia a la fuente;

La solucién de estas ecuaciones dara los valores de I(x,t) — la densidad de
usuarios influenciados a través del tiempo y el espacio como se puede apreciar

en la siguiente figura:
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Figura 4. Densidad de usuarios influenciados dentro de un periodo de 50

horas.

a. La distancia se mide en friendship hops o saltos de amistad.

1.3. Componentes de Redes Sociales relevantes al proyecto

Las redes sociales utilizan el poder colaborativo de la sociedad para interactuar
de forma virtual y crear poderosas comunidades que tienen el potencial de

ejercer influencia en la sociedad.

Desde activismo politico, a inteligencia colectiva de calificacion de productos en
tiendas online, hasta plataformas de financiamiento de proyectos por parte de
los usuarios o crowdfunding, es cada vez mas evidente el poder colectivo
organizado que se ha manifestado a través del internet en plataformas como

redes sociales.

La habilidad de interactuar, compartir, debatir y resolver problemas
colectivamente ha hecho que las redes sociales ganen una aceptacion y

crecimiento sustancial.
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Una de las maneras de analizar la estructura de las redes sociales es utilizando
cascadas de informacién. Una cascada de informacidon ocurre cuando una

persona observa una accion de otra persona y repite esas mismas acciones.

Sabiendo esto, se puede decir que una cascada se desarrolla cuando la gente
decide replicar una accion en base a inferencias de las acciones tomadas por

otras personas.

Las cascadas de informacion proveen una explicacion acerca de cOmo esas
situaciones pueden ocurrir, cuan probable es transmitir alguna informacién o
accion incorrecta, cOmo estos comportamientos pueden surgir y acabar
rapidamente y cuan efectivos tienden a ser los intentos de originar una cascada

bajo distintas condiciones.

Las redes sociales como Digg y Twitter ofrecen una oportunidad Unica para el
estudio de la dinAmica social en las redes. Ambos servicios se han convertido

en fuentes importantes para la obtencién de informacion.

Digg permite a sus usuarios contribuir enlaces a noticias y a su vez votar por
los enlaces suministrados por otros usuarios. Twitter permite que los usuarios
escriban mensajes cortos de 140 caracteres denominados tweets que
usualmente contienen enlaces a noticias o respuestas a mensajes escritos por

otras personas.

Estas plataformas permiten que sus usuarios se conecten a la actividad (votos
y tweets respectivamente) de los individuos que desean seguir.
Adicionalmente, estos servicios proveen acceso programatico a la informacion

de la actividad de los usuarios y lo que ocurre dentro de sus redes sociales.

Una cascada es una secuencia de activaciones generadas por un proceso de
contagio, en el cual los componentes de una red (nodos) interconectados

tienen cierta probabilidad de ser activados.
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Esta secuencia puede compararse con la propagacion de una enfermedad,
donde un nodo infectado (activado) expone a sus fanaticos a la infeccion. La
enfermedad se propaga por la red a medida que los fanaticos que han sido
expuestos se infectan, por consiguiente, exponiendo a sus propios fanaticos a

la infeccion.

Al nodo que inicia la cascada se le conoce como la semilla. La propagacion de
una historia a través de un grafo de seguidores en Digg o Twitter se puede
describir como un proceso de contagio, donde el interés en la historia se
propaga desde los suministradores y votantes hasta sus seguidores.

En la figura a continuacion se ilustra este concepto con idea con un ejemplo
sencillo. La figura nos muestra un grafo dirigido, cuyas flechas indican las
distintas relaciones que existen entre los nodos (usuarios), por ejemplo, el

usuario 4 sigue la actividad de los usuarios 1y 2.

Un usuario es infectado cuando vota por una historia. El interés en la historia se
propaga desde el nodo infectado a sus seguidores, por ejemplo, desde los

usuarios 1y 2 hasta el usuario 4.
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(b)

Figura 5. llustracion de cascadas de informacion en redes.
Tomado de Lerman, K, 2011.

Las siguientes cantidades son Utiles para caracterizar de manera cuantitativa

las propiedades macroscopicas de las cascadas de informacion:

e EIl tamafio de la cascada es el niumero total de nodos infectados por la
semilla.

e EI didmetro maximo de la cascada es la longitud de la cadena mas larga
(Leskovec et al., 2007). El diametro de la cascada principal 6 es dos (la
cadena mas larga es 1 — 3 -6).

e El diametro minimo (diametro del grafo) de una cascada es la longitud de la
ruta mas corta desde la semilla a todos los nodos en la cascada (Harary,
1995). El diametro minimo de la cascada principal en la Figura 6 es uno.

e La propagacion de la cascada es el numero maximo de ramificaciones, es
decir, el nimero maximo de usuarios que un Unico votante infecta en una

cascada.

Con medidas estadisticas, se obtuvieron los siguientes resultados para Digg y
Twitter (Lerman, 2011):
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Figura 6. Gréaficos de alcance y didametro maximo en las redes sociales Digg

y Twitter.

Tomado de Lerman, K, 2011.

A continuacion se presenta las dos clases de procesos de difusion de

informacion en las redes sociales:

La Difusion conservativa, redistribuye el peso entre los nodos del grafo,
manteniendo constante el peso; por eso lleva el nombre de difusion

conservativa.

Para comprender de mejor manera este concepto, imaginar a una sociedad
hipotética, donde cada uno de los miembros tiene una cierta cantidad de dinero
para redistribuir. Si el dinero no puede crearse ni destruirse, entonces la

redistribucion del dinero representa un proceso de difusion conservativa.
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Two classes of diffusion on networks

Conservative diffusion Non-conservative diffusion

Conservative diffusion: models money Non-conservative diffusion: models

transfer, conversations, etc. where some epidemics, spread of information, etc.,
quantity (8, attention) is conserved where quantity (viruses) is not conserved.

Figura 7. Modelos de Difusion Conservativa y No-Conservativa.

Tomado de Lerman, K, 2011.

En contraste, en la Difusién no-conservativa, el peso total, o "masa" de nodos

en la red no se conserva.

Para ilustrar el concepto, imaginar otra vez, que cada uno de los miembros de
la sociedad tiene una cantidad de dinero. Sin embargo, ahora, cada uno de los
miembros tiene la capacidad de producir dinero. Por lo tanto que en vez de
dividir el dinero entre los vecinos de manera equitativa, cada miembro puede

dar a su vecino la misma cantidad de dinero imprimiendo mas dinero.

Asignando a A(t) como el vector que representa la cantidad de dinero que cada

miembro recibe en el tiempo t.

A medida que pasa el tiempo, cada miembro imprime una fraccién a de esta
cantidad para repartirla entre sus vecinos. La cantidad adicional que se
produce para el vecino se puede expresar por medio del uso de una matriz de

replicacion:

Wn = A, porlotanto: At + 1) = a A(t)Wn. (Ecuacion 1)
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La difusion no-conservativa o viral se ha manifestado en varias ocasiones en
las redes sociales, Un claro ejemplo de este fendmeno es el video Gangnam
Style del artista coreano Psy. El primero de diciembre del 2014, el contador de
visitas del video sobrepas6 el maximo valor permitido por un tipo de dato entero
de 32 bits que soporta guardar numeros entre el entre 2,147,483,648 y
2,147,483,647 y obligé a Youtube a actualizar su sistema para utilizar enteros
de 64 Dbits que soportan entre -9,223,372,036,854,775,808 a
9,223,372,036,854,775,807 (Kumparak, 2014).

o YouTube

We never thought a video would be watched in numbers greater than a 32-bit integer
(=2,147,483,647 views), but that was before we met PSY. "Gangnam Style” has been
viewed so many times we had to upgrade to a 64-bit integer
(9,223,372,036,854,775,808)!

Hover over the counter in PSY's video to see a little math magic and stay tuned for
bigger and bigger numbers on YouTube.

Figura 8. Anuncio Oficial de Youtube de migracién a Enteros de 64-bit.
Tomado de Youtube, 2014.

Este ejemplo ilustra el potencial que tiene el internet y las redes sociales como

una plataforma adecuada para distribuir cualquier tipo de informacion.

1.4. Fuentes Relevantes de informacion de Eventos

Uno de los aspectos mas importantes de un sistema que brinde sugerencias a
los usuarios es que la informacion que se presente sea informacién que cumpla
con cierto nivel de fidelidad; es decir, que la informacion sea correcta,
actualizada constantemente y provenga de una fuente confiable. Esto aporta a

reducir la posibilidad de presentar informacion erronea a los usuarios.
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Luego de realizar una investigacion acerca de fuentes que cumplan con estas
caracteristicas, se ha seleccionado como potenciales fuentes de informacion de

eventos para el prototipo a las siguientes fuentes:

e Quito Turismo, Municipio de Quito
e Patio de comedias.

e Centro de Arte Contemporaneo.
e Proyecto Aventura.

e Casa de la musica.

e Teatro Nacional Sucre.

e Flacso Cine.

e Cine Ocho y Medio.

e Casa de la Cultura.

e Event Brite.

e Ticket Show.

e La Butaca 52.

e Casa Humboldt.

e Teatro Malayerba.

e El Teatro.

e Top Shows.

e Mundo Juvenil.

e Soul Auto Cine.

e Pentasiete Art Studio.

e Meetup Quito.

1.5. Tecnologias Relevantes

Esta seccidén se enfoca en los conceptos tecnolbgicos relevantes que seran
aplicados durante el desarrollo de la herramienta para asegurar que el prototipo
pueda cumplir de mejor manera las necesidades de los usuarios potenciales.

Se analizaran las siguientes tecnologias y metodologias:
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e Patron de Arquitectura de Software.

e Plataforma de Deployment.

e Interfaces Adaptativas o Responsive Web Design.
e Metodologia de Desarrollo de Software.

e Estandares de Calidad de Software.

1.5.1. Patron de Arquitectura MVC: Separacion de Légica y Presentacion

Los entornos de aplicaciones Web son gestionados mediante el uso de
diferentes estrategias de disefio. Las estrategias de disefio se aplican mediante
el uso de diferentes procesos de disefio. En cada proceso de disefio, las
especificaciones de requerimientos se traducen a los diferentes modelos de
disefio que describen el detalle de distintas estructuras de datos, arquitectura

de sistemas, la interfaz y componentes. (Qureshi y Sabir, 2014).

En la arquitectura Model View Controller (MVC), se aplica el aislamiento de los
datos de negocio (Modelos) de las interfaces de usuario (Vistas), con un tercer
componente (Controlador) que tradicionalmente gestiona la légica, el input del

usuario y coordina la interaccion entre los modelos y las vistas.

MVC aporta a la organizacion y la eficiencia de las aplicaciones; ademas
permite que las aplicaciones sean mas modulares (independencia de
componentes) y se puedan reutilizar o integrar con otras aplicaciones o

servicios mas facilmente.
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Figura 9. llustracion de Interaccion del usuario con la arquitectura MVC
Tomado de Lea Hayes Blog, 2011.

Uno de los frameworks de desarrollo web mas modernos y populares entre los
startups de tecnologia hoy en dia es el Django Web Framework que funciona

en el lenguaje de programacion Python.

Entre las compafiias populares de hoy en dia que utilizan Django Framework
como parte principal de su infraestructura tenemos a Instagram, Pinterest,
Rdio, Mozilla Foundation, Disqus. La infraestructura de estas compafias
soporta millones de visitas de usuarios web y moviles todos los dias. Dado este
precedente y la similaridad relativa en caracteristicas del prototipo a
construirse, se ha escogido a Django Framework como el framework base para
el desarrollo del prototipo.

Django es un framework web de alto nivel basado en Python que fomenta un
desarrollo rapido y un disefio limpio y pragmatico. Construido por
desarrolladores con experiencia, se encarga de una gran parte de las tareas
comunes del desarrollo web, para que el desarrollador pueda centrarse en la
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escritura de su aplicacién sin necesidad de reinventar la rueda. Es gratuito y de

cadigo abierto (Django project, s.f.).

Django esta estructurado con una arquitectura virtualmente igual a MVC en
estructura pero con terminologia distinta. La arquitectura de Django se describe

como Model View Template y se puede observar en el siguiente gréfico:

django

1. The URL dispatcher (urls.py) maps the requested
URL to a view function and calls it. f caching is
enabled, the view function can check to see if a
cached version of the page exists and bypass all
further steps, returning the cached version
instead, Note that this page-level caching is only

Caching
Framework

5. Templates typicalty return HTML pages. The
Django template language offers HTML authors a
simple-to-learn syntax while providing all the
power needed for presentation logic.

one available caching option in Django. You can
cache more granularly, as well

2. The view function (usually in views.py) performs
the requested action, which typically involves
reading or writing to the database. It may include
other tasks, as well

4. After performing any requested tasks, the view
returns an HTTP response object (usually after
passing the data through a template) to the web
browser, Opticnally, the view can save a version
of the HTTP response object in the caching
system for a specified length of time.

3. The model usually in modelspy) defines the data
in Python and interacts with it. Although typically
conlained in a relational database (MySQL,
PostgreSQL, SQLite, etc.), other data storage
mechanisims are possible as well DIML, text files,
LDAP, etc)

Figura 10. llustracién de la arquitectura (MVT) de Django Web Framework
Tomado de MyTardis, 2014.
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1.5.2 Control de versiones con GIT

Control de revision, también conocido como control de versiones y control de
codigo fuente es la gestion de los cambios a los documentos, programas de

ordenador, sitios web y otras colecciones de informacion.

GIT es un sistema de control distribuido de versiones con un énfasis en la
rapidez, integridad de los datos, y soporte para flujos de trabajo distribuidas, no

lineales disefiado por Linus Torvald.

Bitbucket es un servicio en linea de alojamiento de cdodigo para los proyectos

que utilizan sistemas de control de revisiones como Git o0 Mercurial.

Entonces, una estructura que permite un flujo adecuado de control de
versiones de codigo seria una combinacién de un repositorio de codigo local

con repositorio de codigo remoto que centraliza el cédigo.

SVN —  Git

Figura 11. llustracion del repositorio local y remoto
Tomado de Attlasian, 2015.

Esta estructura permite colaborar con otros miembros del equipo mediante el

uso de ramales o branches que versiones distintas del codigo que se crean en
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base a distintas funcionalidades necesarias y luego se integran al tronco

principal de codigo o master branch.

A continuacion se presenta un modelo propuesto por Vincent Driessen que

ilustra una estructura adecuada de flujo de versiones de cédigo con Git:
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release
branches hotfixes

feature

branches develop master

Severe bug
fixed for
production:
hotfix 0.2

Major
feature for
next release

Feature
for future

Incorporate
bugfix in

Start of
release
branch for

1.0

From this point on,
“next release”
means the release

Bugfixes from
rel. branch
may be
continuously
merged back

Figura 12. Modelo de organizacion de ramas de cédigo con GIT
Tomado de Nvie, 2010.
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1.5.3. Cache de Servidor con Redis

Una de las desventajas principales en sitios web que generan contenido
dindmico es que cada vez que un usuario solicita una pagina, el servidor web
realiza una buena cantidad de trabajo. Para presentar el contenido, es
necesario empezar por las consultas de bases de datos, la renderizaciéon de las
plantillas y la l6gica de negocio. Todo esto sucede para desplegar las paginas

gue se presentan los visitantes de un sitio web con contenido dinamico.

Realizar estas operaciones constantemente resulta siendo costoso en términos
de recursos de servidor comparado con paginas web estaticas en la cuales el

servidor solamente retorna un archivo del sistemas de archivos.

Para ayudar a mitigar este reto, se puede utilizar un sistema de ‘Cache’.
Almacenar algo en caché significa guardar el resultado de un calculo costoso
para no tener que realizar el mismo célculo de nuevo. En nuestro caso, un
sistema de caché almacena las paginas dinamicas en la memoria de modo que

estas no tengas que ser calculadas para cada solicitud.

Remote Dictionary Server (Redis) es una base de datos in-memory con
estructura clave-valor que comunmente se conoce como un Servidor de

Estructura de Datos.

Una de las principales diferencias entre Redis y otras bases de datos clave-
valor es la capacidad de Redis para almacenar y manipular los tipos de datos
de alto nivel. Estos tipos de datos son las estructuras fundamentales de datos
(listas, mapas, series, y series ordenadas). Estas son estructuras con las que la
mayoria de los desarrolladores estan familiarizados. El rendimiento,
simplicidad, y la manipulacién atomica excepcional de Redis en las estructuras
de datos hace que sea una buena solucién para problemas que son dificiles o
funcionan mal cuando se implementa con bases de datos relacionales
tradicionales (Philip Shon, 2014).
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Figura 13. llustracién de arquitectura de aplicacién utilizando Redis
Tomado de 9lessons, 2014.

1.5.4. Platform as a Service (PAAS) y Continuous Delivery (CD)

Plataforma como Servicio o PAAS permite a los proveedores de servicios
ofrecer una plataforma de computacion y un conjunto de soluciones como un
servicio a los clientes que tienen la necesidad de facilitar el despliegue de
aplicaciones sin el costo y la complejidad de comprar y gestionar las capas de

hardware y software subyacentes.

PAAS a menudo incluye el aprovisionamiento de una plataforma de desarrollo
de software y la prestacion de los servicios necesarios para apoyar el ciclo de
vida completo de la construccion y la entrega de aplicaciones Web. También
utiliza las ventajas de los equipos de desarrollo distribuidos que trabajan junto
en los mismos proyectos utilizando herramientas de apoyo de distintos tipos
(Chang, Abu-Amara y Sanford, 2010, p. 55).
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Estos entornos compuestos permiten interacciones que no se limitan a los
desarrolladores y programadores. En este escenario, toda la comunidad de
interés puede participar en el desarrollo y proporcionar comentarios o aportes

en cualquiera de las fases del ciclo de desarrollo del proyecto.

Hay dos ventajas principales de este tipo de servicio. En primer lugar, utilizando
abstracciones de programacion de alto nivel para el desarrollo de servicios, la
complejidad y la dependencia de toda la arquitectura del sistema y las
interfaces de usuario pueden ser reducidos drasticamente. En segundo lugar,
el esfuerzo general de desarrollo puede ser mas eficaz debido a que los
servicios de infraestructura incorporados, como la seguridad, escalabilidad y el
failover son ahora una parte de la biblioteca. Las pruebas y esfuerzos de
integracion pueden ser mas modulares. Del mismo modo, el mantenimiento o el

fortalecimiento de los codigos seran mas faciles (Chang, et al., 2010, p. 55).

The journey to platform as a service (PaaS)

e I nﬂ'!l

Understand your current Pricritize your applications Filot a project Integrate into the business Harvest expertise and best practices
application environment

Strategic benefits for pioneers

indentified data management, integration and analysis
as a highly valuable differentiator of PaaS

Exbloring the frontiers
of cloud computing:
Insights from PaaS pioneers

Figura 14. Infografia de la transicion hacia PaasS.
Tomado de IBM, s.f.

Uno de las plataformas PAAS mas populares en la actualidad es Heroku.
Heroku es una plataforma de aplicaciones cloud. Es una nueva forma de

construir y desplegar aplicaciones web de manera eficiente y segura.
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El servicio de Heroku permite a los desarrolladores de aplicaciones dedicar su
tiempo en el desarrollo del cédigo de la aplicacién y no enfocar su tiempo a la
administracion de servidores, deployment u operaciones de mantenimiento y

escalamiento (Heroku, s.f).

Ademas dadas las facilidades que la plataforma Heroku ofrece, los cambios de
codigo pueden ser aprovisionados continuamente ya que con el comando git
push heroku master se realiza un deployment de la dltima version del cédigo de
la rama principal (master branch) hacia el servidor de produccién alojado en

plataforma de Heroku. El proceso se ilustra en el siguiente gréfico:

Local project

r
" 11| heroku Deployment Process
L )
™ A simplified view of application deployment via Git
</
iy http:/fjr ot.github.io/developer-guides
I - i (
hercku create 1. Read buildpacks to =
lgtt push heroku master determine language
3 ) _ Github Buildpacks
- 2. Establish detected
—— Initiate Heroku : Installed language
P Heroku Language Environment :
| deployment process
ploy p manager — runtime
Heroku & frameworks
repo

3. Build application (slug) Application
L # slug

4, Set Environment

Variables

5. Attach external

Live resources (addons)
Application —p r ‘ Completed
4 6. Deploy Application Release
Dyno Release

The release is deployed to a new set
of Dynes for the Heroku application \ v

Heroku Developer Guides https://devcenter.heroku.com Building Scalable apps http://12factor.net

Figura 15. llustracion del flujo de Deployment con GIT en Heroku

Tomado de JrOcket Community Developer, s.f.

Debido a la robustez, popularidad y la facilidad de uso de la plataforma PaaS
Heroku, se utilizara a Heroku como plataforma de deployment del prototipo.
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1.5.5. Herramientas para recopilacion automatica de informacion

Una de las tareas mas tediosas y que requiere de mucho trabajo manual es la
de ingreso de eventos en la aplicacion. Gracias a las herramientas disponibles
hoy en dia es posible automatizar hasta un cierto nivel la recoleccion de
informacion de los eventos. Esto se puede lograr utilizando una préactica

llamada Web Scraping.

Web Scraping (recoleccién en la web o extraccion de datos) es una técnica de
software de extraccion de informacion de sitios web. Por lo general, este tipo de
programas de software simulan la exploracion humana de la World Wide Web,
ya sea la aplicacion de del protocolo bajo nivel de transferencia de hipertexto
(HTTP), o la incorporacién de un navegador web, como Internet Explorer o

Mozilla Firefox para la recoleccion de datos.

Web Scraping esta estrechamente relacionada con la indexacion web, donde
usando un Bot o Web Crawler crea los indices de informacién en la web; esta
es una técnica universal adoptada por la mayoria de los motores de busqueda.
En contraste, el Web Scraping se centra mas en la transformacién de los datos
no estructurados en la web, por lo general en formato HTML, hacia datos
estructurados que pueden ser almacenados y analizados en una base de datos

0 en una hoja de calculo.

Web Scraping también est4 relacionada con la automatizacion web, que simula
la navegacion de un humano utilizando software de ordenador. Usos de Web
Scraping incluyen la comparacién de precios en linea, monitoreo de datos
meteoroldgicos, deteccion de cambios sitio web, la investigacion, el web

mashup y la integracion de datos web.

Entre las herramientas principales de Web Scraping que se integran con las
tecnologias de nuestro prototipo se encuentran:

e Scrapy.

e Beautiful Soup.
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Estas herramientas constan de librerias que permiten realizar el trabajo de
Scraping utilizando distintas funciones que ayudan a extraer la informaciéon de
las distintas fuentes de eventos y convertirlas a estructuras de datos que

puedan ser interpretadas e importadas por el prototipo.

=]
»d,
_a_z% N -
V 4 y 4
Websites with HTML Web Scraping d
Pages Technology Structured Data
Figura 16. llustracion de proceso de scraping
Tomado de Web Data Scraping, s.f.

1.5.6. Interfaces Adaptativas (Responsive web design)

Desde el nacimiento de los dispositivos Apple | y Apple Il que fueron en gran
parte responsable de la popularizacion de la computadora personal, el

computador pertenecia en el estudio de las casa o en el escritorio de la oficina.

Gracias al desarrollo de la tecnologia, la nueva tendencia de migracion de las
computadoras desde el escritorio hacia el bolsillo de los usuarios ha traido una
gran ventaja, pero a la vez varios retos que deben solucionarse. Uno de los
principales retos de las tecnologias moviles es proveer una experiencia de
usuario adecuada en un tamafio de pantalla mucho mas pequefio al que

estamos acostumbrados en los computadores de escritorio.

Responsive Web Design (RWD) es un enfoque de disefio de paginas web
orientado a la elaboracién de sitios web que proporcionen una experiencia de

usuario optimizada. Un sitio web adaptativo provee una experiencia que facilita
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la lectura de la informacion y tiene una navegacion simple con un minimo de

zooming, panning y scrolling.

Uno de los objetivos principales de RWD es soportar una amplia gama de
dispositivos (desde los monitores de un ordenador de escritorio hasta las

pantallas de teléfonos moviles).

Un sitio disefiado con RWD adapta la disposicion del contenido o layout al
entorno de visualizacidbn mediante el uso de grillas o grids fluidas que estan
basadas en proporciones, imagenes flexibles, y media queries con CSS3. A

nivel basico, RWD funciona de las siguiente manera:

e EIl concepto de grid fluido requiere que el tamafo de los elemento de la
pagina esté definido en unidades relativas, como porcentajes, en lugar de
unidades absolutas como pixeles o puntos.

e Las imagenes flexibles también estan dimensionadas en unidades relativas,
a fin de evitar que se visualicen fuera de su elemento contenedor.

e Los media queries permiten a la pagina utilizar varios archivos ‘CSS’ o
reglas de estilo, dependiendo de las caracteristicas del dispositivo en el
cual se visualiza la informacién. Es decir, un computador utiliza un archivo
CSS con reglas adecuadas para su pantalla y un teléfono inteligente utiliza
otro archivo CSS con reglas distintas que se adapten a su tamafio de

pantalla.

RWD esta poco a poco convirtiéndose en un estandar de disefio web, hoy en
dia podemos encontrar una variedad de frameworks que proveen funcionalidad

adaptativa.

Posiblemente, uno de los frameworks de RWD mas populares y robustos en la
actualidad es Twitter Bootstrap. Bootstrap es un framework que brinda
funcionalidad adaptativa a desarrolladores. Este framework fue creado por la

popular compafiia Twitter para uso interno y posteriormente se convirtié en
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herramienta de software libre para uso de toda la comunidad de

desarrolladores.

Bootstrap es un excelente conjunto de elementos de interfaz de usuario
cuidadosamente elaboradas, layouts y herramientas javascript, disponibles

libremente para utilizar en proyectos de diseiio web (Cochran, 2012, p. 55).

Bootstrap, from
Twitter

Bootstrap is a toolkit from Twitter designed to kickstart

development of webapps and sites.
It includes base CSS and HTML for typography, forms,
buttons, tables, grids, navigation, and more.

Nerd alert: trap is built with Less ] | | to work out of the gate with

modern b

Figura 17. llustracion del flujo de Twitter Bootstrap
Tomado de Tuts+, 2012.
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1.5.7. Scrum: Metodologia Agil de Desarrollo de Software

En el mundo de hoy, existe una tendencia de evolucién rapida, de caracter
altamente competitivo. Especialmente en el area de desarrollo de nuevos
productos, la velocidad y la flexibilidad son esenciales. Las empresas se estan
dando cuenta poco a poco que el viejo enfoque de desarrollo secuencial de
nuevos productos simplemente ya no es suficiente para alcanzar las metas

deseadas de manera efectiva.

Como tendencia alternativa al desarrollo secuencial, algunas empresas en
Japon y Estados Unidos estdn empezando a utilizar un método mas holistico.
Tomando como analogia a los equipos del deporte ‘Rugby, donde la pelota se
pasa dentro del equipo, y el equipo se mueve como una sola unidad a través

del campo.

Este enfoque holistico tiene seis caracteristicas: flexibilidad incorporada,
equipos de proyectos auto-organizados, la superposicion de las fases de
desarrollo, multi-learning, el control sutil, y transferencia organizacional de
aprendizaje. Las seis piezas encajan como un rompecabezas, formando un
proceso rapido y flexible para el desarrollo de nuevos productos (Takeuchi y
Nonaka, 1986).

De igual importancia, el nuevo enfoque puede actuar como un agente de
cambio: es un vehiculo para la introduccion de ideas y procesos creativos
basados en necesidades del mercado que pueden revitalizar organizaciones
con procesos rigidos y anticuados.

En software, Agil es un término utilizado para describir un enfoque general para
el desarrollo de software. Aunque hay muchas encarnaciones agiles, todos los
procesos agiles, incluyendo Scrum enfatizan el trabajo en equipo, entregas
frecuentes de software funcional colaboracion de los clientes y la capacidad de

responder rapidamente a los cambios (Cohn, s.f).


https://hbr.org/search?term=hirotaka+takeuchi
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Scrum es un proceso agil que se puede aplicar a casi cualquier proyecto; sin
embargo, la metodologia Scrum se usa mas comunmente en el desarrollo de
software. El proceso Scrum es adecuado para los proyectos que cambian

rapidamente o que tienen requisitos emergentes.

El desarrollo de software con Scrum progresa a través de una serie de
iteraciones llamadas Sprints , que duran de una a cuatro semanas. El modelo
Scrum sugiere que cada sprint inicie con una breve reunién de planificacion y

concluya con una retrospectiva.

Scrum

Sprint
|-4 weeks
Sprint goal /

Return ~ = AN
Sprint Potentially shippable

| Cancel backlog product increment
Vouchers

Gift wrap Vouchers
Product

backlog

§ A
\“\}® 2003-2012 Mountain Goat Saftware
Figura 18. llustracion del ciclo de desarrollo con SCRUM

Tomado de Mountain Goat Software, 2014.

Los roles principales que se definen en la metodologia Scrum son los

siguientes:
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El primer rol definido en Scrum es el de ScrumMaster. En el proceso de Scrum,
el papel de un ScrumMaster difiere del gerente de proyecto tradicional en
muchas maneras. El ScrumMaster, en vez de estar encargado de la mayoria
de decisiones importantes, mas bien se viene a convertir en una especie de

entrenador o ‘coach’ del equipo.

El ScrumMaster se centra en ayudar al equipo de Scrum a alcanzar su maximo
nivel de rendimiento, mas no estad a cargo de la direccién del dia a dia del
equipo y no asigna tareas a los individuos. Un buen ‘ScrumMaster’ protege al
equipo de distracciones externas, y ayuda a solucionar impedimentos que le
impidan al equipo trabajar de manera adecuada. Esto permite que los
miembros del equipo se concentren de mejor manera, y puedan enfocarse en

su trabajo para poder alcanzar sus metas de manera mas eficiente.

Mientras que el ScrumMaster se centra en ayudar a que el equipo sea el mejor
que puede ser, el Product Owner o duefio del producto trabaja para dirigir al
equipo hacia la meta correcta. El duefio del producto hace esto mediante la
creacion de una vision convincente del producto y, posteriormente, transmitir

esa vision al equipo a través de la cartera de producto (Product Backlog).

El propietario del producto es responsable de dar prioridad a la funcionalidad
mas importante del proyecto tomando en cuenta las necesidades del cliente,
las lecciones aprendidas sobre el sistema y los usuarios durante el proceso de
desarrollo y los factores de naturaleza cambiante como nuevos requerimientos
del cliente, cambios de tecnologia, nuevas regulaciones gubernamentales o

cambios en la economia y situacion del pais.

El tercer y ultimo papel en la gestion de proyectos con Scrum es el equipo
Scrum en si. Aunque las personas pueden unirse al equipo con varios titulos de
trabajo, en Scrum, esos titulos son secundarios. El proceso Scrum establece
que cada persona contribuye en todo lo que pueda para completar la meta de

cada sprint.
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El término Artefacto, en conexiéon con el desarrollo de software, esta
mayormente asociado a métodos o procesos de desarrollo especificos. Los
artefactos principales que se definen en la metodologia Scrum son los

siguientes:

El artefacto primario en el desarrollo con Scrum es, por supuesto, el producto
en si. El modelo Scrum espera que el equipo se encargue de llevar el producto
0 sistema a un estado potencialmente entregable al final de cada sprint de

Scrum.

La cartera del producto o Product Backlog es otro artefacto de Scrum. Esta es
la lista completa de la funcionalidad que queda por afiadir al producto. EIl duefio
del producto o Product Owner prioriza la cartera de productos. Gracias a esto,

el equipo siempre trabaja en la funcionalidad mas valiosa primero.

La forma mas popular y exitosa para crear una cartera de productos es que
esta sea creada en base a historias de usuario, que son descripciones breves

de funcionalidad descritas desde la perspectiva de un usuario o cliente.

En la gestién de proyectos con Scrum, durante el primer dia de un sprint y
durante la reunion de planificacion, los miembros del equipo crean el Sprint
Backlog. El Sprint Backlog puede ser definido como la lista de tareas
pendientes del sprint a ser realizadas por el equipo. El Sprint Backlog es la lista
de tareas que el equipo necesita llevar a cabo con el fin de ofrecer la

funcionalidad que se compromete a entregar durante cada sprint.

Complementariamente, el Product Backlog es una lista de caracteristicas o
funcionalidad que se construiran (descritas en forma de historias de usuario) a
lo largo del proyecto en los varios Sprints que componen al proyecto. Los
elementos cada Sprint Backlog salen de la lista de elementos del Product
Backlog y se priorizan en bases a las necesidades actuales del proyecto al

momento de iniciar un ciclo de sprint nuevo.
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Artefactos adicionales resultantes de la metodologia agil Scrum son el Sprint
Burndown chart y el Release Burndown Chart. Los Burndown Charts muestran
la cantidad de trabajo que esta pendiente ya sea en un sprint o una liberacion,
y son herramientas eficaces en el desarrollo de software con Scrum para
determinar si un sprint o un release va acorde al calendario previsto y se

espera terminar el trabajo previsto en la fecha deseada.

1.5.8. Calidad de Software

La calidad ha sido reconocida desde mediados del siglo pasado como un
elemento que no puede faltar en ninguna industria que quiera sobrevivir en un
mundo competitivo, gracias a los trabajos del Dr. Edward Deming considerado
padre de la Calidad Total.

En la ingenieria de software, calidad se refiere a dos conceptos distintos pero
que tienen una relacién entre si y su criterio de aceptacion esta sujeto a su

desempeiio en el mundo de los negocios.

Calidad funcional del software (Software functional quality) refleja el nivel en el
cual, en base a requisitos funcionales o especificaciones, un componente de
software cumple o se ajusta al objetivo para el cual fue creado. Este atributo
también puede ser descrito como la aptitud de un componente de software para
un proposito determinado o como se compara con sus competidores en el

mercado como un producto que valga la pena (Pressman, 2005).

Calidad estructural de Software (Software Structural Quality) se refiere a la
forma en que cumple con los requisitos no funcionales que apoyen la
prestacion de los requisitos funcionales, como la robustez o mantenibilidad, y el

grado en el cual el software fue producido correctamente.

La Calidad estructural se evalia mediante el analisis de la estructura interna de

software, tomando en cuenta factores como seguridad, escalabilidad, velocidad
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de respuesta y otros factores de desempefio técnico. En contraste, la calidad

funcional se suele garantizar y medir a través de pruebas de software.

En el 2014, la practica mas adoptada por equipos agiles en lo que se refiere a
pruebas de software son las Pruebas Agiles (Agile Testing). Las Pruebas Agiles
consisten en integrar el control de calidad en el corazon del proceso de
desarrollo, con un enfoque de equipo completo, en el cual todos los miembros

son responsables de realizar sus tareas diarias con calidad.

El enfoque &gil se basa en los siguientes principios: proveer retroalimentacion
continuamente, liberar valor a los clientes, habilitar la comunicacién cara a
cara, tener coraje, mantener simplicidad, practicar la mejora continua,
responder al cambio, auto organizarse, enfocarse en la gente y disfrutar (

Crispin y Gregory , 2009).

La implementacion de Agile Testing, se realiza en base a los cuadrantes de

calidad propuestos por Brian Marick, que se muestran a continuacion:

Agile Testing Quadrants

Automated & Manual Business Facing Manual )

Functional Tests Exploratory Testing
Examples Scenarios
Story Tests Usability Testing
£ Prototypes UAT (User Acceptance Testing)
8 Simulations Alpha / Beta o
- =
® =)
£ Q2 | Q3 &
on
g a1 |as 3
o Q.
o =
3 Q
0 : Performance & Load Testing
Unit Tests s
ComponentTests wﬂx:g

éw @
v\/h/) Technology Facing

Figura 19. Cuadrantes de Calidad de Brian Marick
Tomado de Crispin, L, 2011.
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Cada cuadrante agrupa diferentes tipos de pruebas segun la perspectiva de
tecnologia o del negocio por una parte y el punto de vista interno del equipo o

la critica externa al producto por otra.

El cuadrante 1, involucra la perspectiva de tecnologia y el punto de vista interno
del equipo, se compone por pruebas unitarias y de componentes que deben

ser automatizadas.

El cuadrante 2, esta conformado por aquellas pruebas que son responsabilidad
equipo pero vistas desde la perspectiva del negocio, por ejemplo prototipos,

simulaciones y pruebas funcionales.

El cuadrante 3, se compone de pruebas manuales que critican al producto
desde la perspectiva del negocio, en este cuadrante estan las tradicionales
pruebas exploratorias, escenarios, pruebas de usabilidad y de aceptacion.

Finalmente el cuadrante 4, critica el producto desde el punto de vista de
tecnologia ejecutando pruebas de rendimiento, de seguridad y no funcionales
en general con la utilizaciobn de herramientas especializadas. Las pruebas
automaticas del cuadrante 1 se convierten en insumo para varias de las

pruebas del cuadrante 4.

1.6. Ejemplos de otras plataformas que solucionan el problema de

difusion de informacion de eventos de entretenimiento.

El problema de difusién de informacion de eventos de entretenimiento no es
exclusivo a la sociedad quitefia, este problema se ha manifestado alrededor del
mundo. En paises donde la tecnologia se encuentra en un estado mucho mas
avanzado, podemos observar varias soluciones que han salido al mercado. Por
consiguiente, podemos utilizar a estas aplicaciones como puntos referenciales

para el prototipo.
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A continuacién una resefia de distintas compafilas que resuelven algun

aspecto del problema de difusion de entretenimiento de manera interesante:

Eventbrite (www.eventbrite.com) es una plataforma de software usada por
organizadores de eventos de todo el mundo para vender entradas y registros
para sus eventos; desde clases de yoga a conferencias de tecnologia. Opera a
manera de ‘self-service’, lo que significa que Eventbrite proporciona
herramientas que los organizadores utilizan para crear paginas de registro para

sus propios eventos y promoverlos a través de multiples redes sociales.

Los organizadores pueden utilizar el servicio de Eventbrite, sin costo para los
eventos que son gratis. Solamente hay una tarifa de servicio cuando los
organizadores venden entradas pagadas. Los usuarios pueden utilizar

Eventbrite para descubrir nuevos eventos en su area (s.a, 2012).

En el 2013 Eventbrite anuncié que ha procesado mas de $ 2 mil millones en
ventas brutas de entradas a eventos y una cuarta parte de ese volumen ha
llegado en los ultimos seis meses, lo que sugiere la empresa de eventos y
venta de entradas estd experimentando un rapido crecimiento. Casi 60.000
organizadores de eventos utilizan Eventbrite para vender entradas y registros a
eventos tales como clases, conciertos y convenciones. Cuando una venta de
entradas se realiza en su plataforma web, la empresa toma un pequefo corte

del precio de compra (Barr, 2013).
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Figura 20. Captura de pantalla de eventos de Eventbrite en Boston.

Tomado de EventBrite, s.f.
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Songkick (www.songkick.com) es una pagina web y aplicacion movil que ofrece
noticias personalizada acerca de los eventos de musica en vivo. Permite a los
usuarios hacer un seguimiento de sus bandas favoritas y recibir alertas por

email cuando su banda favorita tiene un concierto cerca suyo.

La funcion principal de Songkick es simple: después que los usuarios se
inscriben para rastrear sus bandas favoritas, el servicio envia notificaciones por
correo electrénico gratis cuando esos actos van a estar en la ciudad, sacando

de su base de datos de mas de 100.000 listas de conciertos de todo el mundo.

Adicionalmente Songkick también puede escanear las listas de reproduccion de
un usuario en iTunes, Pandora u otros servicios de musica digital, y
recomendar los eventos relevantes. "Queremos que sea lo mas facil ir a un
concierto, tan facil como ir al cine en una noche de viernes", dijo lan Hogarth,

director ejecutivo de la compafiia (Sisario, 2011).
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Figura 21. Captura de pantalla de un evento musical en SongKick.

Tomado de SongKick, s.f.
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Meetup (www.meetup.com) es una red social en linea que facilita las reuniones
de grupos en persona en varias localidades alrededor del mundo. Meetup
permite a los miembros encontrar y unirse a grupos unificados por un interés
comun, como la politica, libros, juegos, peliculas, salud, mascotas, carreras o
pasatiempos. Los usuarios deben introducir su cédigo postal o su ciudad y los
temas sobre los cuales quieren aprender y asistir a reuniones. El sitio web les
ayuda a organizar el evento, designando un lugar y fecha para reunirse e invitar
a gente de la ciudad con intereses comunes a que se unan al grupo para crecer

distintas comunidades alrededor del mundo.

About Meetup

Meetup is the world's largest network of local groups. Meetup makes it easy for anyone to organize a local group or
find one of the thousands already meeting up face-to-face. More than 9,000 groups get together in local communities
each day, each one with the goal of improving themselves or their communities.

Meetup's mission is to revitalize local community and help people around the world self-organize. Meetup believes
that people can change their personal world, or the whole world, by organizing themselves into groups that are
powerful enough to make a difference.

Learn more on the Meetup HQ Blog.

Members Meetup Groups Countries Monthly  Monthly Meetups Happening Now

20.32 million 186,947 180 Meetups RSVPs 3,234
437,414 3.13 million

Figura 22. Captura de pantalla de estadisticas de eventos de Meetup al
2014.
Tomado de Meetup, 2014.
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] Photo: The Outdooraholics Super 185 Meetup .
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Figura 23. Captura de pantalla de Meetup.com
Tomado de Meetup, s.f.
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2. Situacion Actual

2.1. Coyuntura del Internet en el Ecuador

Ecuador ha experimentado un alto crecimiento tecnolégico en los ultimos afos.
Tal es asi que “el uso de Internet en Ecuador crecio 11 veces en siete afios” (El
Comercio, 2014). Segun el ministerio de telecomunicaciones, en el 2013, un
estudio reflej6 que 60 de cada 100 personas utilizan internet, reflejando un
drastico cambio con el uso de internet en el afio 2006 en donde las cifras eran

de Unicamente 6 de cada 100 personas (El Comercio, 2014).

Este incremento en el acceso a internet esta relacionado con la mejora en la

infraestructura de telecomunicaciones y con el desarrollo econémico del pais.

Como un ejemplo se puede analizar el incremento de computadores en los
hogares ecuatorianos en los ultimos afios. En el 2013 27.5% de los hogares
poseen una computadora de escritorio, aumentando un 3.5% comparado con el
afo 2010. El incremento de computadoras portatiles en los hogares es todavia
mayor en estos tres afnos; 9% en el 2010 y 18,1% en el 2013 creciendo un
9.1% (INEC, 2013).

Dentro de la telefonia celular el Ecuador también ha experimentado cambios
significativos. Para el 2013 “el 86,4% de los hogares posee al menos un
teléfono celular, 36,7 puntos mas que lo registrado en el 2010” dentro de lo cual
el 16,9% de estas personas tienen teléfonos inteligentes (INEC, 2013). Lo que
quiere decir que en el afio 2013, “1,2 millones de ecuatorianos tienen un
teléfono inteligente (Smartphone) representando un crecimiento de 141% frente
al 2011” (INEC, 2013).

Al observar este crecimiento en el acceso a la tecnologia dentro del pais, se
puede entender como estos factores han cambiado enormemente el uso del
internet de la poblacion ecuatoriana. Segun un estudio realizado por la revista
EKOS, las cuentas de internet registradas con proveedores de servicios de

internet en el pais crecieron de 550.227 en el 2009 a 4.442.185 para junio del
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2014, teniendo un crecimiento de 707,34% en 5 afios. “Este resultado se da en
gran medida debido al mejor acceso a internet en general, pero también al
mayor numero de teléfonos inteligentes, ya que cada uno de ellos dispone de

una cuenta propia para su funcionamiento” (EKOS, 2014).

2.2. Entrevistas Preliminares de necesidades de usuarios

2.2.1 Herramientas cualitativas: Entrevistas

La investigacion cualitativa es una “metodologia de investigacion exploratoria
sin estructura, basada en muestras pequefas, que proporciona conocimientos
y comprension del entorno del problema. El objetivo es lograr un entendimiento

de las razones y motivaciones subyacentes.” (Malhotra,2008).

La entrevista de profundidad es una “entrevista no estructurada directa y
personal en la cual se interroga a un solo encuestado para descubrir
motivaciones, creencias, actitudes y sentimientos subyacentes sobre un tema”
(Malhotra, 2008).

2.2.2. Modelo de la entrevista

La estructura base que se utilizé para las diferentes entrevistas se encuentra

disponible en la seccion de anexos.

2.2.3. Andlisis y conclusiones de las entrevistas

Para investigar a profundidad la manera que personas que viven en la ciudad
de Quito encuentran eventos de entretenimiento, se realizé entrevistas a una
muestra determinada. Adicionalmente, se utilizé6 este método para determinar

sus gustos y preferencias de uso hacia el prototipo ha ser desarrollado.

El 100% de los entrevistados conoce sobre eventos de entretenimiento a través

de recomendaciones de amistades. Generalmente sus conocidos han asistido
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a un evento que les ha gustado y recomiendan asistir a otras personas.
Cuando desean buscar algun evento utilizan primordialmente la red social
Facebook. Utilizan este método siguiendo a los Fan Pages de establecimientos
que realizan eventos de su interés como por ejemplo la casa de la musica. El
33% de los entrevistados también utiliza medios de comunicacion tradicionales

como revistas o periédicos para encontrar eventos en Quito.

Los eventos mas comunes que los entrevistados desean poder encontrar
informacion son relacionados a muasica como conciertos pequefios, comedia,
deportivos, teatro, cine ecuatoriano y alternativo, tecnoldgicos y charlas de su

interés.

Para los entrevistados, la forma de ideal para encontrar eventos de
entretenimiento es una pagina web o algun tipo de aplicacion ya sea mévil o
web donde se recompile eventos de toda indole. De esta manera los usuarios
pueden ingresar a la herramienta y conocer los diferentes eventos que se van a
realizar en la ciudad de Quito para poder asistir a estos. Dentro de las
observaciones de los encuestados, es importante crear filtros para que ellos

puedan buscar los eventos por tipo de evento, fecha, hora, ubicacion y precio.

Adicionalmente, es importante que los usuarios puedan comentar acerca de
estos para saber que eventos tienen una buena calificacion y en base a esto
tomar la decisidbn de asistir. Finalmente, los entrevistados sugieren que es
importante mantener la informacion actualizada para que no existen errores
sobre eventos que ya han pasado o cambios de horario no registrados, ya que
esto es algo que pasa en paginas particulares de establecimientos que realizan
eventos y es frustrante para los usuarios.

Existe el requerimiento de poder acceder a la herramienta a través de
computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes ya que el 100% de los
entrevistados utilizan los tres dispositivos dependiendo de las actividades que

estén realizando durante el dia. Existe una preferencia por utilizar teléfonos
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inteligentes para buscar eventos de entretenimiento por lo que es necesario

que la herramienta funcione adecuadamente en estos dispositivos.

Al analizar las entrevistas realizadas se puede determinar que existe una
necesidad en la poblacion quitefia de encontrar con mayor facilidad los
diferentes eventos que se realizan en la ciudad. El 100% entrevistados creen
gue se debe crear una herramienta tecnolégica en donde se pueda encontrar
eventos de entretenimiento y adicionalmente el 100% esta dispuesto a probar

la herramienta una vez que sea desarrollada.

2.3. Encuestas iniciales a usuarios para aprender sus necesidades y

expectativas.

2.3.1 Herramientas cuantitativas: Encuestas

La investigacion cuantitativa es una “metodologia de investigacion que busca
cuantificar los datos y que, por lo general, aplica algun tipo de analisis
estadistico. Debe estar precedido por una investigacién cualitativa adecuada.
Su objetivo es cuantificar los datos y generalizar los resultados de la muestra a

la poblacion de interés” (Malhotra, 2008).

La encuesta es un “cuestionario estructurado que se aplica a la muestra de una
poblacién y esta disefiado para obtener informacion especifica de participantes”
(Malhotra,2008).

2.3.2. Modelo de la encuesta

El modelo de la encuesta se puede observar en la seccion de anexos.



2.3.3. Resultados de las encuestas

¢En qué rango de edad se encuentra usted?

Entre 25-30 a [8] Menor de 18 afios

— Entre 31-40 a [0] Entre 25-30 afios
——Mayor de 40 a [1]

Menor de 18 a [0] Entre 31-40 afios
Mayor de 40 afios

Entre 18-24 [11]

¢Cual es su género?

~——— Femenino [6]
Masculino [14] ——

2 Como se entera usted acera de eventos de entretenimiento en Quito?

Redes Sociales

Radio Prensa Escrita (Revistas, Periddicos, Diarios) o sus paginas web
Recomendaciones de Conocidos

Prensa Escrila (R..
Correo Electronico/Newsletters

Recomendaciones o | Blogs

Correo Electrénic... Aplicaciones Maviles
Blogs

Aplicaciones Méviles .
o 3 6 -] 12 15 18

¢ Como describiria su experiencia encontrando eventos de entretenimiento en Quito?

Ficil [9] Muy Dificil 1 5%
Dificil 10 50%
Facil 9 45%

Muy Facil 0 0%

Entre 18-24 afios 11

Masculino 14 70%
Femenino 6 30%

16
6
8

15
0
0
2

0%
55%
40%

0%

5%

10%
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¢ Que tan frecuente hay eventos de los que se entera después de que han sucedido y le hubiera gustado
asistir?

Muy frecuente 3 15%
Frecuente 10  50%
Paco frecuente 6 30%

Poco

Nada frecuente 0 0%

Mada frecuer

Muy frecuente [3]

Cuando busca eventos en redes sociales, que redes sociales utiliza?
Facehook 20 100%

7 35%
Twitter _ Instagram 5 25%
Couchsurfing 1 5%
Instagram -
N TripAdvisor 0 0%
Couchaurfing . Otrared social 1 5%
TripAdvisor

Otra red social l
] 4 8 12 16 20

¢Le gustaria que exista una herramienta donde usted pueda encontrar eventos de entretenimiento en Quito?
Si 20 100%
No 0 0%

(%]

¢ Que herramienta preferiria usted para encontrar eventos de entretenimiento en Quito?
Aplicacion solamente para computadora 0 0%
Aplicacion solamente para teléfonos inteligentes 4 20%

Aplica

énp[16]
Aplicacion para computadores y dispositivos moviles(tablets y teléfonos inteligentes) 16  80%

— Aplicacién so [0]

Seleccione como preferiria buscar los eventos:

£ Que categorias de eventos le gustaria encontrar?

Musica 17
MiGaicn Teatro 7

Teatro Deaportivos 12
. Cina Allernativo T
Deportivos

Gastrondmicos a8

Cine Alternativo Arte Otros(Pintura, Fotografia, Escultura) 9

Gastronomicos Evantos Turisticos 11

Comeadia 12
Arte Owos(intor... N
Tecnologia a9

Eventos Turislicos Charlas o Confarencias 10

Comedia Todas las antarioras 4
Tecnologia

Charlas o Confere...

Todas las anteriores
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¢ Le gustaria saber la ubicacion exacta de los eventos mediante Google Maps?

Si 20 100%
No 0 0%

¢Que tipo de filtrado por fechas preferia?

Eventos de hoy 3 15%

Evenitos de hoy Eventos de mafana 4 20%
Eventos de marnana Eventos de esta semana 10 50%
Evenics de eaiais.. Eventos de este fin de semana 10 50%

Seleccionar fechas en un calendario 6 30%
Eventos de este f...

Seleccionar fecha...

En caso de que actualmente utilice una herramienta para encontrar eventos en Quito, por favor enlistar a continuacion:
No responses yet for this question

¢ Tiene alguna sugerencia o caracteristica no mencionada que le gustaria que tenga la herramienta?

que sea gratis o de pago Unico

Que sea gratuita

Que de alguna manera permita acceder a google maps para localizar la direccion del lugar del evento

Figura 24. Presentacion de resultados de encuestas a usuarios potenciales
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2.3.4. Andlisis y conclusiones de los resultados

Para determinar si existe un problema de difusién de informacion sobre eventos
de entretenimiento en la ciudad de Quito se realizO una encuesta a un grupo
determinado de personas, de las cuales el 70% son de género masculino y el
30% de género femenino. El 55% de las personas encuestadas se encuentra
en un rango de edad 18 a 24 afios, el 40% en un rango de 25 a 30 afios y el

5% son mayores de 40 afos.

Los datos de las encuestas reflejan que el 50% de los encuestados se entera
de eventos después de que han sucedido y les hubiera gustado asistir de forma
“frecuente” y el 15% de forma “muy frecuente”. Adicionalmente, se pudo
conocer que el 80% de encuestados se entera de los diferentes eventos que
suceden, Unicamente a través de recomendaciones de conocidos Yy un 50%
describe a su experiencia encontrando eventos de entretenimiento en Quito
como “dificil’. Al analizar los resultados obtenidos se puede determinar que si
existe un problema en la difusion de eventos en la ciudad de Quito haciendo

gue muchos de estos pasen desapercibidos.

Con el objetivo de determinar la aceptacion de una herramienta de software
como solucion al problema encontrado, se pregunté a los encuestados si les
gustaria que exista una herramienta donde puedan encontrar eventos de
entretenimiento en Quito; 100% contestaron que si. EI 80% tiene como
preferencia una aplicacion para computadores y dispositivos méviles (tabletas
y teléfonos inteligentes), mientras que solamente el 20% preferiria una
aplicacion solamente para teléfonos inteligentes. Adicionalmente sefialaron que
el 100% de ellos busca informacion acerca de eventos en la red social
Facebook, el 35% en Twitter y el 25% en Instagram, pero no encuentran un

solo lugar que les brinde toda la informacién que necesitan.

Por otro lado, se plante6 como necesidad de informacion investigar la

funcionalidad que los usuarios desearian encontrar en la herramienta ha ser
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desarrollada. La estructura en cuanto a preferencia de categorias presentes en
la herramienta es la siguiente:

Mdusica: 85%

Deportivas: 60%

Comedia: 60%

Eventos turisticos: 55%

Charlas o conferencias: 50%

Arte otros (pintura, fotografia, pintura):45%
Tecnologia: 45%

Gastrondmicos: 40%

Teatro: 35%

Cine alternativo: 35%

Los encuestados tienen un mayor interés por encontrar eventos relacionados a
musica y actividades deportivas con un 85% de aceptacion respectivamente y

comedia con un 60%.

Adicionalmente, se logré conocer que el 100% de los encuestados quisiera
encontrar un nivel adicional de filtrado de categorias para la busqueda de los
eventos dentro de la herramienta. Dentro de lo cual es necesario afiadir un
filtrado por precio debido a que el 80% de los encuestados quisieran poder

filtrar los eventos de acuerdo a su precio.

Entre otras funcionalidades deseadas por parte de los usuarios, al 100% le
gustaria que exista una integraciéon con mapas de Google para poder saber la
ubicacion exacta de los eventos. Al 85% de los encuestados le gustaria poder
escribir opiniones o comentarios sobre los eventos. Al 70% le gustaria
compartir los eventos a los que va a asistir por medio de redes sociales. Y
finalmente, el 45% de los encuestados prefiere poder afadir los eventos que
desean asistir a su calendario electronico para recibir recordatorios de

asistencia a un evento en particular.
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3. Desarrollo del Prototipo

El nombre que se ha asignado al prototipo de Software (codename) es “Mr.
Bubbles” en honor al personaje Bubbles de la serie de television Trailer Park
Boys. EI URL donde se realizara el aprovisionamiento del prototipo es:

http://mrbubbles.herokuapp.com

3.1. Plan de Proyecto

3.1.1 Propdsito del Prototipo

El propédsito de Mr. Bubbles es ayudar a los ciudadanos de Quito a encontrar
eventos de entretenimiento para que puedan disfrutar de todo lo que ofrece su

ciudad.

3.1.2 Alcance Inicial (Cartera de Producto)

La cartera de producto contiene la funcionalidad necesaria para que el
prototipo de software cumpla su propésito. Los elementos de la cartera de

producto estan expresados en historias de usuario.

Las historias de usuario nos ayudan a pensar acerca de la funcionalidad que
debe tener la herramienta de software para suplir las necesidades de los
usuarios. Las historias de usuarios estan expresadas en un lenguaje natural
(no técnico) y en primera persona para que puedan ser entendidas por todas

las partes involucradas en el proyecto.

Las historias de usuario de Mr. Bubbles seran desarrolladas en base a las
necesidades de los usuarios recopiladas en el capitulo N:2 y expresadas desde

dos perspectivas(roles):


http://mrbubbles.herokuapp.com/
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1. Perspectiva del Usuario Final (End User): un ciudadano de quito que esta
interesado en encontrar eventos de entretenimiento en bases a sus
intereses.

2. Perspectiva del Administrador: un curador de eventos que se encarga de
encontrar eventos interesantes y subir sus detalles a la aplicacion para que

estos estén disponibles para los usuarios.

A continuacion se detallan las historias de usuario para el prototipo desde la

perspectiva de un usuario final:

1. Como usuario de la aplicacion, quiero acceder a la aplicacion desde mi
computadora o desde mi smartphone.

2. Como usuario de la aplicacion quiero filtrar los eventos en base a diferentes
categorias que me interesen.

3. Como usuario de la aplicacion quiero filtrar los eventos en base a diferentes
niveles de precios que vayan acorde a mi presupuesto.

4. Como usuario de la aplicacion quiero filtrar los eventos en base a fechas
gue sean convenientes para mi.

5. Como usuario de la aplicacion quiero encontrar facilmente la fecha, la hora,
el costo y el lugar donde se realiza el evento.

6. Como usuario de la aplicacion quiero afiadir mis eventos favoritos a mi
calendario.
Como usuario de la aplicacion quiero compartir eventos en redes sociales.

8. Como usuario de la aplicacién, deseo acceder a un mapa de la ubicacion
del evento para poder localizar el lugar mas facilmente.

9. Como usuario de la aplicacion quiero comentar en los eventos para poder

interactuar con otros usuarios y discutir detalles de los eventos.
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A continuacién se detallan las historias de usuario para el prototipo desde la
perspectiva de un administrador de la aplicacion:

1. Como administrador de la aplicacion quiero gestionar la creacion de
eventos.

2. Como administrador de la aplicacibn quiero crear los lugares donde
suceden eventos y asociarlos una geo localizacibn en un software de
mapas como Google Maps.

3. Como administrador quiero crear varios niveles de precios asociados a los
eventos.

4. Como administrador de la aplicacién quiero ingresar las fecha o las fechas
en las cuales suceden los eventos.

5. Como administrador de la aplicacion quiero ingresar el horario en el cual
suceden los eventos.

6. Como administrador de la aplicacion quiero crear y asociar distintas
categorias a los eventos.

7. Como administrador de la aplicacion quiero escribir un detalle de las
caracteristicas de cada evento.

8. Como administrador de la aplicacién quiero poder editar informacién
asociada a los eventos en caso de que haya errores o actualizaciones

necesarias.



60

3.1.3. Cronograma del Proyecto

Oct 2014 Nov 2014 Dec 2014 Ene 2015 Feb 2015
Desarrcllo Mr Bubbles 0%

¥ Sprint 0 o -
¥ Sprint 1 o%
¥ Sprint 2 o%

Ciclo do Desarmolio 2 Cicio de Desarrolio 2
¥ Sprint 3 o

C olio 3 Ciclo ge Desarrotio 3

Figura 25. Cronograma de las fases del proyecto

3.1.4. Plan de Liberacion

Dado a que el cronograma de desarrollo contempla 4 sprints de desarrollo de 1

mes cada uno. La velocidad esperada de trabajo es de 10 story points por mes.

Tabla 1. Plan de liberacion.

# Rol Descripcion Orden de Esfuerzo

Liberacién (Story

(Prioridad) Points)
1=Max Rango (1-5)

1 Usuario | Como usuario de la aplicacion, 12 5
quiero acceder a la aplicacion
desde mi computadora o
desde mi smartphone.

2 Usuario | Como usuario de la aplicacion 9 3
quiero filtrar los eventos en
base a diferentes categorias

gue me interesen
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Usuario

Como usuario de la aplicacion
quiero filtrar los eventos en
base a diferentes niveles de
precios que vayan acorde a mi
presupuesto.

11

Usuario

Como usuario de la aplicacion
quiero filtrar los eventos en
base a fechas que sean
convenientes para mi

13

Usuario

Como usuario de la aplicacion
quiero encontrar facilmente la
fecha, la hora, el costo y el
lugar del evento

Usuario

Como usuario de la aplicacion
quiero afiadir mis eventos
favoritos a mi calendario

15

Usuario

Como usuario de la aplicacion
quiero compartir eventos en
redes sociales

16

Usuario

Como usuario de la aplicacion,
deseo acceder a un mapa de
la ubicacion del evento para
poder localizar el lugar mas
facilmente

14

Usuario

Como usuario de la aplicacion
guiero comentar en los
eventos para poder interactuar
con otros usuarios y discutir
detalles de los eventos

17

10

Admin

Como administrador de la
aplicacion quiero gestionar la

creacion de eventos

11

Admin

Como administrador de la
aplicacion quiero crear los
lugares donde suceden
eventos y asociarlos una geo
localizacion en un software de
mapas como Google Maps

10

12

Admin

Como administrador de la
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aplicacion quiero ingresar las
fecha o las fechas en las
cuales suceden los eventos

13 | Admin Como administrador de la 6 1
aplicacién quiero ingresar el
horario en el cual suceden los
eventos

14 [ Admin Como administrador de la 2 2
aplicacién quiero creary
asociar distintas categorias a
los eventos

15 [ Admin Como administrador quiero 4 2
crear varios niveles de precios
asociados a los eventos

16 | Admin Como administrador de la 3 2
aplicacién quiero poder editar
informacion asociada a los
eventos en caso de que haya
errores o actualizaciones
necesarias

17 [ Admin Como administrador quiero 8 2
agregar subcategorias a los
eventos

Total 40

3.2. Ejecucion del Proyecto

3.2.1. Sprint Inicial (Sprint 0)

El objetivo del Sprint O es allanar el camino para que el equipo de desarrollo
pueda construir software que funciona, desde el primer dia del primer sprint.
Uno de los entregables mas importantes es el diagrama de arquitectura de la
solucion, ademas se pueden incluir modelos producidos por actividades de
disefio a nivel general, es decir, que se puedan aplicar a todas las historias de

usuario incluidas en la liberacion.
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3.2.1.1. Diagrama de Arquitectura

El diagrama de la arquitectura de la aplicacion ilustra la interaccion entre los
usuarios y los principales componentes de la aplicacion web. Diagramas
adicionales de soporte de modelamiento de datos e interfaz de usuario se

encuentran adjuntos en la seccién de anexos.

El siguiente proceso que se lleva a cabo cuando un usuario visita la aplicacion

web prototipo:

1. Un usuario realiza una peticion (request) al servidor por medio del protocolo
HTTP via su servidor web ya sea desde un computador o desde un
dispositivo movil.

2. El servidor web pasa el request a Django Web framework quien se
encargara de realizar todas las operaciones para servir la pagina al usuario.

3. El URL dispatcher de Django esta encargado de resolver todos los URLS
hacia un view function que coordina la vista correspondiente al URL.

4. El view function verifica si la pagina solicitada esta disponible en el cache
comunicandose con el cache framework. Si la pagina esta disponible en el
cache, entonces la vista retorna la pagina de la memoria cache
directamente.

5. Si la pagina no esta disponible en el cache, entonces el view function del
URL solicitado ejecuta la accion solicitada que generalmente consiste de
leer/escribir algo de la base de datos.

6. El modelo define los datos en estructuras de datos en Python e interactla
con estos. Django se comunica con la base de datos por medio de un
Object Relational Mapper que realiza el mapping de las estructuras de
datos y los consultas en Django hacia las consultas en SQL del motor de
base de datos correspondiente.

7. Después de haber realizado las acciones correspondientes, la vista delega
la presentacion de los datos que obtenido a través de un template.

8. El template se encarga de la presentacion del documento, es decir,
formatea los datos provenientes de los modelos que han sido obtenidos por
la vista y renderiza los datos con su HTML y CSS correspondientes.

9. La vista devuelve la respuesta HTTP hacia el servidor web para que esta
sea presentado al usuario.

10.El servidor web devuelve la respuesta HTTP al navegador del usuario y
este tiene acceso a los datos.
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La siguiente figura de la arquitectura ilustra gréaficamente el proceso
previamente detallado:

E Database PostgreSQL

Object Relational Mapper (ORM)
|

i : Model

redis §
Cache DB _ m

Caching Framework

Template

‘ pUthOﬂ Waitress Python WSGI Server  fap=

| !

. Navegador Web @
l T

oy

T

[

Figura 26. Diagrama de Arquitectura del Prototipo
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3.2.2. Ciclos de desarrollo

3.2.2.1. Plan de Liberacion Actualizado

A continuacion se encuentra el plan de liberacion actualizado incluyendo el
ciclo de desarrollo(sprint) al cual corresponde cada historia de usuario. La

velocidad promedio de trabajo es de 10 story points por ciclo de desarrollo.

Tabla 2. Plan de Liberacién Actualizado con Sprints(Ciclos de Desarrollo)

# Rol Descripcion Orden de | Esfuerzo | Sprint
Liberacion | (Story
(Prioridad) | Points)
1=Max Rango
(1-5)

1 | Usuario [ Como usuario de la 12 5 4
aplicacion, quiero
acceder a la
aplicacion desde mi
computadora o
desde mi
smartphone.

2 | Usuario | Como usuario de la 9 3 3
aplicacion quiero
filtrar los eventos en
base a diferentes
categorias que me

interesen

3 | Usuario | Como usuario de la 11 3 3
aplicacion quiero
filtrar los eventos en
base a diferentes
niveles de precios
gue vayan acorde a
mi presupuesto.

4 | Usuario | Como usuario de la 13 3 3
aplicacion quiero




filtrar los eventos en
base a fechas que
sean convenientes
para mi

Usuario

Como usuario de la
aplicacion quiero
encontrar facilmente
la fecha, la hora, el
costo y el lugar del
evento

Usuario

Como usuario de la
aplicacion quiero
afadir mis eventos
favoritos a mi
calendario

15

Usuario

Como usuario de la
aplicacion quiero
compartir eventos en
redes sociales

16

Usuario

Como usuario de la
aplicacion, deseo
acceder a un mapa
de la ubicacion del
evento para poder
localizar el lugar mas
facilmente

14

Usuario

Como usuario de la
aplicacion quiero
comentar en los
eventos para poder
interactuar con otros
usuarios y discutir
detalles de los
eventos

17

10

Admin

Como administrador
de la aplicacion
qguiero gestionar la

creacion de eventos

66
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Admin

Como administrador
de la aplicacion
quiero crear los
lugares donde
suceden eventos y
asociarlos una geo
localizacion en un
software de mapas
como Google Maps

10

12

Admin

Como administrador
de la aplicacion
quiero ingresar las
fecha o las fechas
en las cuales
suceden los eventos

13

Admin

Como administrador
de la aplicacion
quiero ingresar el
horario en el cual
suceden los eventos

14

Admin

Como administrador
de la aplicacion
quiero creary
asociar distintas
categorias a los
eventos

15

Admin

Como administrador
quiero crear varios
niveles de precios
asociados a los
eventos

16

Admin

Como administrador
de la aplicacion
quiero poder editar
informacion
asociada a los
eventos en caso de
gue haya errores o
actualizaciones
necesarias

17

Admin

Como administrador
quiero agregar

67
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subcategorias a los
eventos

Total

40

3.2.2.2. Release Burndown Chart

El siguiente grafico representa la cantidad de historias de usuarios que se
lograron completar en cada sprint a lo largo del proyecto desde su inicio hasta
su culminacion.

45
40
35
30
25
20
15
10

Release Burndown

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4

Burndown

Figura 27. Release Burndown Chart de ciclos de desarrollo
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3.3. Pruebas del Software

De acuerdo con Agile Testing, las pruebas de software son parte del ciclo de
vida y soportan el desarrollo del producto. Tomando en cuenta esta estrategia,
la mayoria de pruebas fueron realizadas durante el desarrollo del prototipo y

solamente ciertas pruebas a la finalizacion del prototipo.

3.3.1. Pruebas de (Q1): Technology Facing Tests that Guide Development

3.3.1.1. Pruebas Unitarias

En software, las pruebas unitarias son un método de pruebas de software por
el cual las unidades individuales de cdadigo fuente, los conjuntos de uno o mas
modulos programaticos junto con los datos de control asociados y los
procedimientos de uso y operacion. Mediante las pruebas unitarias, todos estos
aspectos se ponen a prueba para determinar si son aptos para su uso.

Las pruebas unitarias facilitan el descubrimiento del origen de los errores a
medida que avanzan los ciclos de desarrollo. Ademas, existe inclusive una
nueva tendencia denominada Test Driven Development advoca la creacion de
las pruebas unitarias antes de escribir el cddigo actual de la funcionalidad de la

aplicacion.

Las pruebas unitarias del prototipo son a base de médulo de pruebas la libreria

estandar de Python llamado UnitTest.

El marco de pruebas unitarias Unittest fue inspirada originalmente por JUnit y
tiene caracteristicas similares a los principales marcos de pruebas unitarias en
otros lenguajes de programacion. Este soporta la automatizacion de pruebas, el
intercambio de cddigo de configuracion y apagado para las pruebas, la
agregacion de pruebas en colecciones y la independencia entre las pruebas y
el framework(s.a, 2015).
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Para lograr esto, Unittest implementa algunos conceptos importantes en una

forma orientada a objetos:

Test Fixture (accesorio de prueba): es un accesorio de prueba representa la
preparacion necesaria para realizar una o0 mas pruebas, y cualquier accion
de limpieza asociada. Esto puede implicar, por ejemplo, la creacion de
bases de datos temporales o de proxy, creacién de directorios, o iniciar un

proceso de servidor.

Test Case (Caso de prueba): Es un caso de prueba es la unidad individual
de la prueba. Esta prueba Verifica si hay una respuesta especifica en base
a un determinado conjunto de entradas. Unittest proporciona una clase

base, TestCase, que puede ser usada para crear nuevos casos de prueba.

Test Suite (Suite de pruebas): Es un conjunto de pruebas es un conjunto de
casos de prueba, conjuntos de pruebas, o ambos. Se utiliza para pruebas

de agregados que se deben ejecutar juntos.

Test Runner (Corredor de pruebas): Es un corredor de prueba es un
componente que orquesta la ejecucion de las pruebas y proporciona el
resultado al usuario. El corredor puede utilizar una interfaz grafica, una
interfaz textual, o devolver un valor especial para indicar los resultados de

la ejecucidén de las pruebas.
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3.3.2. Pruebas de (Q2): Business-facing tests that guide development.

3.3.2.1. Pruebas Funcionales

El objetivo de las pruebas funcionales (FT) es verificar si el software cumple
con la funcionalidad deseada. Estas pruebas estan muy estrechamente ligadas
a las historias de usuario, y pueden considerarse un sustento de que el

software cumple con la funcionalidad plasmada en las historias de usuario.

Una de las mejores herramientas disponibles al momento para pruebas
funcionales es Selenium. Las pruebas que utilizan Selenium nos permiten
utilizar un navegador web real, por lo que realmente permiten observar la
funcionalidad de la aplicacion desde el punto de vista del usuario. Es por eso

gue se llaman pruebas funcionales.

Esto significa que una FT puede ser una especie de especificacion para una
aplicacion. Esta tiende a realizar un seguimiento de lo que podriamos llamar
una historia de usuario, y sigue la forma en que el usuario puede interactuar
con una funcionalidad particular y cémo la aplicacién debe responder a sus

necesidades.

Las pruebas funcionales deben tener una redaccion comprensible por los
humanos, que se puedan comprender facilmente. El disefio de las pruebas es
explicita debido a los comentarios que acompafian el cédigo de prueba. Al
crear una nueva FT, podemos escribir los comentarios en primer lugar, para
captar los puntos clave de la historia de usuario. Al ser estos claros, incluso se
pueden compartir con los no programadores, como una manera de discutir las

necesidades y caracteristicas de la aplicacion. (Percival, 2014).
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3.3.3. Pruebas de (Q3): Business Facing tests that critique (evaluate) the

product

3.3.3.1. Encuestas de satisfaccién de usuarios

Para medir el nivel de satisfaccion de la herramienta se disefié una prueba

exploratoria que consta de dos componentes:

El primer componente son las Instrucciones de exploracion del prototipo,
adjuntas en el anexo niumero 3 que guian al usuario para que pruebe un
minimo necesario de funcionalidad para poder emitir un criterio basado en su

experiencia.

El segundo componente es la encuesta de satisfaccion a los usuarios que fue
completada posteriormente a completar las instrucciones de navegacion. Las

encuesta presentada a los usuarios se encuentran en el anexo numero 4.

3.3.4. Pruebas de (Q4): Technology Facing tests that critique(evaluate) the

product

3.3.4.1. Pruebas de Usabilidad: Patrones de comportamiento

Se utilizé la herramienta Decibel Insight para obtener diferentes métricas del
comportamiento del usuario al utilizar la aplicaciéon. Decibel Insight es una
herramienta que recauda informacion de andlisis de comportamiento de usuario
en cualquier pagina o aplicacion web para que de esta manera se pueda

observar exactamente cOmo interactian los usuarios con el sitio web.

Esta herramienta crea Heat Maps (mapas de calor por donde los usuarios
llevan el cursor y hacen click), grabaciones de visitas donde muestra todo el
camino que recorrio el cursor del visitante, métricas de tiempo que permanecen

los usuarios en cada seccion del sitio web, porcentajes de visualizacion de
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paginas y secciones, y otras métricas que muestran el comportamiento de los

usuarios.

A continuacion se presentan los mapas de calor (escritorio y movil) que
muestra los lugares con mayor cantidad de clicks en la pagina de inicio de la
aplicacion, tanto en la version de computadora como la version para teléfonos
inteligentes.

M Bubbles

Encuentra un plan en Quito

Arleqtﬂﬁ'ﬂc’?ﬁ&ﬁems Carlos Vives: Corazén Circumstance

Profunido Tour
o Colombina, exposa de Plerrot, canta, El pedwimo 5 de seqtiembre Carlos Las adalescentes Atafehy Shireen, su
milentras espera su cita furtiva con Vives comienza su gira "Mas + mejor amiga, estan experimentando |
Aslequin, Pierrot, feno de cuios, decide Coraztn Profunde Tour* enel lidad del
vengarse de.. Macal de Villavicencio. U_ e3cena artistica
- miés info més info mds info
Obra de comedia Rock Latino  Vallenato Cine Alternativo

Figura 28. Mapa de calor version escritorio.
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anDubller (2.
@ g

Arlequin de pies ligeros

Colombina, esposa de Pierrot, canta,
mien!g:s espera su cita furtiva con
Arlequin. Pierrot, lleno de celos, decide
vengarsede...

mds info

Figura 29. Mapa de calor version movil.

Las siguiente imagen muestra el tiempo promedio que permanecieron los
visitantes en cada seccion de la pagina de inicio durante el periodo de prueba

del prototipo:
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M Bubbles

Encuentra un plan on Quito

i=Categorias
(C) Topas : =
[ PoPuLARES Arlequin de pies ligeros Carlos Vives: Corazén Circumstance
[ musica Profundo Tour
DCOMEDI&\ Colombina, esposa de Plerrot. eanta, El préximo 5 de septiembre Carlos Las adolescentes Atafeh y Shireen, su
ont "Mis + mejor amiga, estin experimentando
(O veatro Arlequin. Pierrot, lleno de celos, decide Carazén Profundo Tour® en el dela
(0] oerorTES vengarse de_ Macal de Villavicencio, U escena artistica.
mds Info mds Info mis info
O arTE
1
Dc R Obra de comedia Rock Lating  Vallenato Cine Alternativo
(O sae
[[) conrFerENCIAS
B Precio
P, 20 sec
| ———— ]
A rten SOrEE
Regional Scrum Sigo Siendo Vik Muniz: Masacadela
Gathering Ecuador 2015 imagen
El Regional Scrum Gathering Ecuador Kachkaniragmi es na expresidn *Mds ack de a imagen”, una exposicidn
2015 seri la conferencia Scrum en quechua que significa "sigo siendo, adn curada por Mariana Valdrighi Amaral y
habla hispana mds grande de soy”. Esta pelicula es un espectacular Erika Benincasa, es una retrospectiva
Sudamérica y thene como obje... recorrido musica.. de 20 afios .
mis info mis info misinfo
logla Cine Latino Fotografia
& Copyright 2014 Edu Project Bubbles. t Bubbles by edu.
6 sec

Figura 30. Tiempo de visualizacion de cada seccion de la pagina de inicio.

La siguiente imagen muestra el porcentaje de usuarios que visualizaron cada
seccién de la pagina principal del prototipo calculado en base a las visitas
totales:
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e B8les

Encuentra un plan en Quita

i=Categorias
[ Topas
[ ropuLARES Arlequin de pies ligeros Carlos Vives: Corazén Circumstance
[ musica Profundo Tour
D COMEDIA calmmina.apesau_eﬁm‘_n.unu El préuimio 5 de septiembre Carlos. Las_aﬂolﬂmnlsmhhyswmn.m 100%
misoiras £ sugica"Mis+ meigr amiga ot
) TeaTrRO Arlequin. Pierrot, lleno de celos, decide Corazdn Profundo Tour" en el estadio con su sexualidad en subcultura de la
[ peporTES vengarse de.. Macal de Villavicencio, U. escena artistica..
mis info mis info mis info
[ arTE
O cine . :
Obra de comedia RockLatine Vallenato Cine Alternativo
[ saiLe
[0) conFerRENCIAS
- LT
S \ e
recio A i
- - = o 93%
Fecha
Desde Clases de HipHopy Exposicion "Son las 12y Inbound Marketing 47%
P aan P o]
DT CaRUaTILT [ TYCCRTLOouTT
Talleres y clases pormanentes de Hip La muestra, curada por Pilar Estrada, Inbound Marketing Week [IMW) es un
Hasta hopy Dancehall, Z2 Warkshops bota Bropene un acercamiento a las evento global gue sucede
la casa por la ventanal o Orp tes, y alavez poco simultineamente en miitiples
regreso de MNury,. conocidas. Pilar tiene mds. ciudades del mundo. Estos eventos .
mads info mas info mas info
32%
25%
Movistar Trail Andino Mujer de Cascardn Pablo Alboran en
2015 Concierto
S te gustaria ser parte de esta nueva Las feménistas. Lill y Lucia, estén Pablo Albordn, of artista con méds
aventura y quieres acceder al precio seguras de que ventas deles Gitimos tiempos en
1 valor de inscripc icidad ruestro pals, regresa 3 los escenarios 19%
deestacar.. terminar con el machismo. . consu Tour Terral a
mds info mds info mids info
Teall Running Obra de teatro Flamenco
13%
Regional Scrum Sigo Siendo Vik Muniz: Mas acide la
Gathering Ecuador 2015 imagen
El Regional Scrum Gathering Ecuador Kachkaniragmi es una “Mis acd de la imagen”, una exposicin
2015 serd | i he 2 “sigo slenda, adn d Mariana Valdrighl Amaral y
habla hispana mis grarde de soy". Esta pelicula o5 un espectacular Erika Benincasa, es una retrospectiva
Sudamérica y tiene como obje... recorrido musica_ de 20 afos
mds info mds info mids info
Tecnclogia Cine Latino Fotogratia 7%
© Copyright 2014 Edu Project Bubbles. Project Bubbles by edu.
< 7%

Figura 31. Alcance de cada seccién en la pagina de inicio.
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Finalmente, la siguiente imagen muestra estadisticas de: total de visitas a la
aplicacién, promedio de paginas vistas, promedio de duracion de las visitas,
promedio del tiempo que el visitante tuvo su atencion en el sitios web (no toma
en cuenta el tiempo que el usuario estuvo en otras paginas web o en otras
herramientas. Ej.: redactando un correo electrénico), porcentaje de rebote
(visitantes que ingresan al sitio web y lo abandonan después de ver una sola

pagina), visitantes Unicos y porcentaje de visitantes recurrentes.

TOTAL VISITORS OUT OF 106 AVG PAGE VIEWS AVG DURATION AVG FOCUS TIME BOUNCE RATE

UNIQUE VISITORS % RETURN VISITORS

Figura 32. Estadisticas de las visitas a la aplicacion
Tomado de Decibel Insight, 2015.

3.3.4.2. Pruebas de Carga

Se realiz6 pruebas de carga para 250 usuarios concurrente durante un periodo
de tiempo de 1 minuto para probar el desempefio de la aplicacion.
Los recursos de servidor asignados a la aplicacion son 2 Dynos 1X de Heroku,

las equivalencias de los Dynos de Heroku son las siguientes:

1X 512MB 1x yes 1x-4x $0.05
2% 1024MB 2x yes Ax-8x $0.10
PX 6GB 100%6 (1) no 40x $0.80

1. The PX dyno size (performance dynos) has 8 cores and is highly-
isolated.

2. Owverall performance will vary heavily based on app implementation,
these figures are expected performance based on perc99 of
historical system loads. 1X and 2X dyno performance will vary based
on available system resources.

Figura 33. Equivalencias de tamafio de Dynos (recursos del servidor)
Tomado de Heroku Dev Center, 2014.
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Las pruebas de carga fueron realizadas con la herramienta Blitz que cuenta

con integracion directa con la plataforma de Heroku.

A continuacion los resultados de las pruebas de carga:

1. Configuracion:

mrhithhles

hitp//mebubbles herokuapp.com3) You can run tests up to 250 users

SPRINT  RUSH  PERFORMANCE

Duration (hh

Figura 34. Configuracion de la prueba de carga.

Tomado de Blitz Heroku addon, s.f.
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2. Tiempo de Respuesta:

5,817 hits with 0 errors & 666 timeouts @ @on fowe B e

Response Times & Response Times == Users @ Add Analytic

STEP1
#- Response Times

Figura 35. Tiempo de respuesta.

Tomado de Blitz Heroku addon, s.f.




3. Proporcion de visitas(Hit rate):

80

Hit Rate ts/ sec =#= Timeou

¢ ~® Timeouts/sec

Figura 36. Proporcién de visitas.

Tomado de Blitz Heroku addon, s.f.

4. Resumen de Pruebas de Carga:

89.73%
0.00%
10.27%

Other Stats

97 isec

139.41ms

Figura 37. Resultados de la prueba de carga.

Tomado de Blitz Heroku addon, s.f.
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De acuerdo a los resultados, la infraestructura probada con la aplicacion se

encuentra en un nivel adecuado para servir 250 usuarios concurrentes.

3.4. Documentacion del prototipo

3.4.1 Escenario de Backend (Administrador)

En este escenario se ilustrara el flujo del proceso de carga de eventos en la

aplicacion por parte del usuario administrativo por medio de pasos detallados y

capturas de pantalla, a continuacion se detalla el flujo del proceso:

1. Ingresar a la pantalla de acceso a la interfaz administrativa en:
http://mrbubbles.herokuapp.com/admin, digitar credenciales de acceso a la

interfaz administrativa y hacer click en iniciar sesion.

Administracién de Django

Nombre de usuario

edu222

Contrasefia

Iniciar sesién

Figura 38. Captura de pantalla ingreso a la interfaz administrativa.

2. Ingresar a la seccion de manejo de lugares o Venues.



http://mrbubbles.herokuapp.com/admin
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Sitio administrativo
ntic f Acciones recientes
Grupos e Afadir  * Modificar Mis acciones
Usuarios g Afadir Modificar 4 Butaca - §155 USD - Pablo

Albordn en Concierto

¢" Pablo Alborin en Concierto

Categories e Afadir o Modificar
# Teleaccién Now Quito 2015
j Afadir * Mod ar
Event dates < Afad P odific & Taller de fotografia de productos
Events @ Afadir  # Modificar v
= # Inbound Marketing Week Ecuador
Price levels & Afadir & Modificar Bvant
& Campus Party Quito 2014
Neighborhoods e Anadir o Modificar & Exposicién “Son las 12 y 21°
Venues 0

e Anadir o Modificar -
\ # Inbound Marketing Week Ecuador

¥ ;5-1)0 Siendo
Ingresar a venues para agregar un 2 Exposicién de ane Son fas 12y
lugar. i

Figura 39. Ingreso a lista de ubicaciones.

3. Crear un lugar nuevo haciendo click el botén “Afadir Venue”.

Administracién de Django Wenvenitofa, sdu222. Cambiar contrasefa / Terminar sesin
Escoja venue a modificar /m

B
Venue

£l Teatro Quite - Av. Amazonas 3918 y Av. Naciones Unidas

Takana Crossfit Guito - Enrique itarralde

Club jacarands Quito - Av. de las Acaclas s/n. Urb. Jacarandi.

Creperolas del Teatro Quito - 18 de Septiembre E4-26, entre 9 de Octubre y Av. Amazonas

Iniclo de la carrera Ruta de las Ighesias Quito - Av. América y Bogotd

CEMEXPO Quito - Manuel Cordova Galarza

Casa Humbolt Quite - Av. Polonia y Vancouver

Auditorio de la Bolsa de Valores de Quito Quita - Av, Amazonas y Carrién, edific Londres, plsalo.
Hotel Dann Carlion Quito - Av. Repiblica de B Salvador N34-377 ¢ Irlanda San Francisco
Impagto Quite Quito - Luxemburgo N34-140 y Halanda

Risen Trin Crnrking Ouitn - Fnck 265 v & de Diclembes adificin Sanales nien 1

Figura 40. Captura de pantalla de ingreso para afiadir una ubicacion

4. Digitar la informacion del lugar: nombre del lugar, direccion, pais, ciudad

y sector de la ciudad donde se encuentra ubicado el lugar.

Administracién de Django Wenvenido/a, eduZ22. Cambiar contrasefia | Terminar se

Afadir venue

Name: o
Address: *_

Country:
City:

Nelghborhood:

Figura 41. Captura de pantalla de ingreso de detalles de ubicacion.
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5. Buscar en el widget de Google Maps la geo localizacion del lugar y
seleccionar la ubicacion con el pin rojo que representa la latitud y

longitud de la ubicacion.

Coogle Latitude 0, 184349
Incation:
PRl ude 78485136

£a de la Carolina. Ouite 170135, Ec

Figura 42. Captura de pantalla de seleccién de ubicacion en mapa de Quito.

Tomado Mapas de Google, s.f.

6. Guardar el lugar haciendo click en el boton grabar.
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Parque La Carolina _ -

Diego Brieda

B
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O
Ty
o Guayasamip :
aea
11\\870

Map data ©2015 Google Terms of Use _ Report a map error

= |

o
2

J‘;&

\g_\o"c

o

% 4 i,

Grabar y continuar editando

Grabar y afiadir otro

Figura 43. Captura de pantalla de grabar la ubicacion.

Tomado de Google Maps, s.f.
7. Hacer clic en inicio para regresar a la pantalla principal de la

administracion.

inistracion de Django

Infcio » Venues » V s
€ Se afiadi6 con éxito el venue "La carolina Quito - la car”.

Escoja venue a modificar
& e

Venue
La carolina Quito - la car
Casa de la Cultura Ecuatoriana Quito - Avenida 6 de Diciembre

Figura 44. Captura de pantalla de accién para regresar al inicio de la

interfaz.
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8. Ingresar a la seccion de Eventos.

Administracién de Django

Sitio administrativo

Grupos e Afadir 2 Modificar
Usuarios P Ahadir o Modificar
Categories & ARadir Modificar
Event dates dAfadir

Events h Samadic 2N

Price levels & Afadir
Neighborhoods & Aftadir

Venues deanadir Modificar

Figura 45. Captura de pantalla de ingreso a lista de eventos.

9. Hacer click en crear un nuevo evento para ingresar a la pantalla de creacién

de eventos:

Administracién de Django ervenido/s, sdul 22, Camblar contravefa | Terminar ses

Escoja event a modificar — R
) e F
Hame = frr— Por categories
Ariequin de pies ligeros Casa Humbeit Guits - A, Polonia y Vancouver sy
Café Fino hasta la Ultima Gota Creperolas del Teatro Quite - 18 de Septiembre E4-26, entre 9 de Octule v Av. Amazonst
rotl Cordova Calsrzs

Campus Party Quito 2014 CEMEXPO Crito

Carlos Vives: Corazdn Profunde Tour Caza de la Cutura Ecuatoriara Quita - § de Diciembre y Patria

Carrera Ruta de las iglesias = ra Ruta de las iglesias Quite - Av. América ¥ Bogend

Circumstance Mlacso Cine Gune - Cally San Salvador [7-42 v La Pradera Ddificio Biblicteca FLACSO Primer Piso
Clases de Danza Caza Malayerba Quito - Sédino 345 y & de Dickembre (diagonal al churo de la Alameda), Crito
Clases de Hip Hop y lreakdance Casa de la Cuitura Ecuatoniana Quits - 6 Se Diclembre y Pasria

Figura 46. Captura de pantalla de accion para afadir un nuevo evento.
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10. Digitar el nombre del evento y seleccionar la ubicacion del evento de la

lista.

Administracién de Django
Anadir event
Name:

Venue:

Categories:

Description:

0
aaaaa ¥ Carrién, edifico Londres, pisol0.

0 - Ay, Amibrica v Bogetd

Figura 47. Captura de pantalla, ingreso nombre de evento y seleccion de

ubicacion.

11.Seleccionar las categorias necesarias asociadas al evento y en caso de
ser necesario, afiadir otra categoria en el menu contextual de categorias

haciendo click en el botén ‘+'.

Venue: Pargue la Carolina Quito - Avenida de los Shyris N35-174, Quito v

Categories: Vallenato
Misica

z ; &
Comed M = M P
ge!teccrqnar 1:;:0 » En caso de ser necesario afiadir una categoria
ategorias L

Figura 48. Captura de pantalla de seleccion de categoria.

12.Subir una o0 mas imagenes asociadas al evento, ingresar descripcion de
la imagen y un numero de orden ascendente siendo 1 la imagen
principal del evento y hacer click en grabar para guardar todos los
detalles del evento. El evento se desplegara en la aplicacion en su

debida ubicacion.
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s
—
»

sdificar: | Choase File | No fike choer

% Elimenar Grabar y afadir otro | Grabar y contimsar editando |

Figura 49. Captura de pantalla de proceso para subir imagenes en un

evento.

3.4.2 Escenario de FrontEnd (Usuario)

En este escenario se ilustrara el flujo del proceso navegacion en la aplicacion
por parte de un usuario que esta interesado en encontrar un evento de
entretenimiento. El caso de uso incluye pasos detallados con sus respectivas

capturas de pantalla, a continuacion se detalla el flujo del proceso:

1. Ingresar a http://mrbubbles.herokuapp.com/



http://mrbubbles.herokuapp.com/
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WQL D bB8les s
ZON
Encuentra un plan en Quito NDO
OUR
LOS
VIVES
i=Categorias
[ ropas
() POPULARES Arlequin de pies ligeros Carlos Vives: Corazén Circumstance
() mUsica Profundo Tour
D COMEDIA Colombina, esposa de Pierrot, canta, El préxima 5 de septiembre Carlos Las adolescentes Atafeh y Shireen, su
mientras espera su cita furtiva con Vives comienza su gira “Mis + mejor amiga, estin experimentando
CJ TEATRO Arlequin. Pierrot, lleno de celos, decide Corazén Profundo Tour” en el estadio con su sexualidad en subculturade la
D DEPORTES vengarse de... Macal de Villavicencio. U... escena artistica..
s i =
[ ARTE
N
C]C 5 Obr, Rock L Cine Alt
[ BalLE
[[) CONFERENCIAS
B Precio

% @“gg@% =Filtrar Arlequin de pies ligeros

Colombina, esposa de Pierrot, canta, mientras
espera su cita furtiva con Arlequin. Pierrot, lieno de

celos, decide vengarse de...

Clases de Hip Hop y Breakdance

Talleres y clases permanentes de Hip hopy

Dancehall, ZZ Workshops bota la casa por la
ventana! celebrando el regreso de Nury,..

Arlequin de pies ligeros

Colombina, esposa de Pierrot, canta, mientras

mds info
espera su cita furtiva con Arlequin. Pierrot, lleno de

celos, decide vengarse de... Clases de baile

mds info

. . - .
Obta e corestia Carlos Vives: Corazén Profundo H m:

Figura 50. Captura de pantalla de ingreso a pagina de inicio de aplicacion.

2. Seleccionar la categoria o categorias preferidas, el rango de precios y
las fechas deseadas en los filtros de navegacion del menu principal

ubicado en el lado izquierdo.
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i=Categorias
() ropas

[ poPuLARES
[ musica

[[] comepia

() TeatrO

(] oerorTES

[ arTE

[Jcine

BAILE
CONFEREMCIAS

I Precio

Fecha

Desde

Hasta

Campus Party Quito
2014

La cuarta edicién de Campus Party
Quito mantuvo sus puertas ablertas
desde el 17 al 21 de septiembre. enla
que participaron 3.00...

mis info

Tecnologia

Clases de Tango

A APRENDER TANGO!!!, en un
ambiente totalmente amistose, con la

técnica universal de la caminata La

M Bubles ——

i=Categorias
(O roous

[ PopuLARES
[ masica

) comenia

) TeaTRO

() pEPORTES

[ ArTe

Cane

[ BaLE

[ cONFERENCIAS

B Precio

& @

Fecha
Desde

Hasta

Clases de Danza

Teatro Malayerba es un grupo fundado
en 1980 por Maria del Rosario
Francés, Susana Pautasso y Aristides
Vargas. Estd ubicadoen E

més info

Clases de YOGA DANCE

La idea del yoga dance es encontrar
movimientos orgdnicos para que las

asanas, que son posiciones estiticas -

Figura 51. Captura de pantalla de seleccion de categorias.

3. Ingresar a un evento que sea de su agrado haciendo click en la foto o en

el titulo del evento, la aplicacién desplegara el detalle del eventos.
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= Filtrar

CarreraRutadelas
Iglesias

Precios:

§ Inscipcidn: 35,00USD,

Tags:

Anadir al calendario:

*| Calendario

Compartir Evento:

Lo@

sta carrera es extraordinaria, tiene lugar en el
Centro Histérico mds bello de Sudamérica. Se
realiza durante la noche, permitiendo a propios y
extrafics admirar con nuevos ojos ef centro de

nuestra capital. La carrera cuenta con un grupo

yunsi de chips
para cronometrar el tiempo exacto de todos los
participantes. Todos los atletas que lleguen ala
meta recibirin una medalla y una manta téremica,
ademds hay fabulosos premios para los ganadores
de cada categoria. E1 33% del valor de cada
inscripeién serd donado a La Fundacidn
Olimpladas Especiales, fondos que serdn
destinades al proyecto Ciclo Olimpico, el cual
promueve la participacién de nifios y jovenes

sspeciales en 9 disciplinas deportivas tanto a nivel

nacional como internacional.

Comentarios:

Comment wsing.—. =

Edisan Cabachl Mantilla
Chevers carom 1|
Fusply < Like

ZFiltrar

Clases de Hip Hop
y Breakdance

Fecha:

Jueves 1

Hora:

Lugar:

¥ Ca

de la Cult

y Patria

Precios:
S Pago Menmual : 60,00 USD,
Tags:

£= Clases

Anfadir al calendario:

| Calendario

Compartir Evento:

Loa

Talleres y clases permanentes de Hip hop y
Dancehall, ZZ Workshops bota la casa por la
ventanal celebrando el regreso de Nury, nuestra
profe, de una gira de estudios con los mejores
exponentes del hip hop y dancehall en NYC les
ofrecemas talleres y clases permanentes gue
complementan tu danza o con lo que puedes
iniciar estos increlbles géneros urbanos!
Dancehall es un género musical y un estilo de
danza que tiene raices Jamaiquinas, mucha
influencia Africana y Hip Hop. Los movimientos
son controlados y disociades per obro lado tiene
un deliciose flor!

Comentarios:

M Blles

= Filtrar

Inbound Marketing
Week Ecuador

Fecha:

[ Jueve: mar, 2015

Hora:

© De13:00a16:00

Lugar:

¥ Buen Trip Coworking, Foch 265 y & de

Diciembre, edifici

Precios:
% Entrada : 25,00 USD,

Tags:

Anadir al calendario:

| Calendario

Compartir Evento:

noa

Inbound Marketing Week (IMW] es un evento
global que sucede simultaneamente en maltiples
ciudades del mundo. Estos eventos tienen la
finalidad de motivar a los profesionales a
interactuar y colaborar para compartir

onacimi obre inbound marketing. En
Ecuador este afio serd la primera vez que nos
unamos a este evento en un espacio fisico para
darle mas fuerza a la conversacidn Inbound gracias
al gentil aporte de Buen Trip,

Comentarios:

Joseph Galves
Chevers esta
Feply - Like - M

n

Figura 52. Captura de pantalla de detalles de eventos.
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4. Andlisis de Resultados: Evaluacion de producto
4.1. Encuestas de Satisfaccion de Usuario
4.1.1. Segmentacion de Poblacién

Para lograr obtener resultados confiables relativos al nivel de satisfaccion de
usuarios potenciales, se ha seleccionado un segmento de poblacién de Quito
gue tiene buena probabilidad de ser usuario actual de la aplicacion debido a

sus caracteristicas socio-econdmicas.

En la siguiente tabla se detalla el segmento de poblacion de Quito que se ha

seleccionado para las encuestas de satisfaccion:

Tabla 3. Detalle de segmentacién de poblacién de Quito

Poblacion de Quito 2239191
Zona Urbana de Quito 1607 734
Rango de edad 15-39 dentro de la
696 470
zona urbana
Estrato social: A, B, C+ dentro del
rango de edad 15-39 de la zona 250 033

urbana de Quito

Nota: Datos obtenidos del Sistema Nacional de Informacion Ecuatoriano
correspondientes a la seccion de indicadores basicos de poblacion.
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Se realizé encuestas de satisfaccion a 50 usuarios potenciales que pertenecen
al segmento de poblacion descrito en la tabla anterior, lo que nos permite

obtener los siguientes niveles estadisticos para las encuestas de satisfaccion:

Calculate Your Sample Size:

Population Size: 250033 Sample Size
Confidence Level (%): 85 4 5 O

Margin of Error (%): 10.2

*This sample size calculator uses a
normal distribution (50%) to
calculate your optimum sample
size.

Figura 53. Nivel de confianza y margen de error para tamafio de muestra de
50 usuarios

Tomado de SurveyMonkey, s.f.




4.1.2. Resultados de las encuestas
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De la siguiente lista, seleccione lo que le gusté de la aplicacion

La categorizacian...
Las opciones de f..
Imagenes de los e...

Integracion conr...
Opcidn de anadir ...
Opcién de ver ubi...

Visualizacion de ...

Habilidad de come...

La categorizacion por tipos de eventos

Las opciones de filtrado de eventos(precio, fecha, sector)
Imagenes de los eventos

Integracion con redes sociales

Opcidn de afiadir un evento al calendario

Opcion de ver ubicacion en el mapa

Visualizacion de detalles{ fecha hora y precio)

Habilidad de comentar en un evento.

¢Cuales de estas caracteristicas se cumplen al utilizar la aplicacion?

Facil de utilizar
Dificil de utilizar
Disefio simple y c...
Rapida

Lenta

Navegacion compli...

o
=<3
o
=3
e
3
L5
iy
(=]
.
[+=]

¢Desde donde preferiria utilizar esta aplicacion?

Computadara [24]

Computadara [10]
Teléfono Int [17]———"

Facil de utilizar 41 80%
Dificil de utilizar 0 0%
Disefio simple y claro 41 80%
Rapida 22 43%
Lenta T 14%

Navegacion complicada 1 2%

Computadora 10 20%
Teléfono Inteligente 17 33%
Computadora y Teléfono Inteligente 24 47%

36
25
29
26
20
29
27
14

%
49%
5%
51%
39%
57%
53%

21%
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¢Utilizaria esta aplicacion para encontrar eventos en el futuro?

20 1 1 2%
2 1 2%
30 0%

16 4 2 &%
5 0 0%
6 4 8%

12
7 4 8%
8 10 20%

8 9 1 2%
10 18 35%

4

. [] II

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Queé tan probable es que recomiende esta aplicacion a sus amigos para encontrar eventos?

24 1 2 &%
2 0 0%

20 3 1 2%
4 2 4%
5 0 0%

16
6 3 6%
7 5 10%

12 8 6 12%
9 10 20%

8 10 22 43%

| II

H =l l

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 54. Resultados de encuestas de satisfaccion de usuario.

4.1.3. Andlisis de los resultados
Para investigar el grado de aceptacion y satisfaccion de los usuarios con el

prototipo, se realizé una encuesta a 50 personas que viven en la ciudad de
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Quito. Previo a la realizacion de la encuesta las personas accedieron a la
aplicacién y se entrego indicaciones para que de esta manera puedan probar el

funcionamiento del prototipo.

Los resultados muestran que los encuestados calificaron como “facil” encontrar
un evento de su interés en la aplicacion. Dentro de una escala del 1 al 10
siendo 1 muy dificil y 10 muy facil, el 79% de los encuestados eligieron las
opciones 8, 9 y 10 como su respuesta. Un 16% eligi¢ las opciones del 5 al 7,
siendo resultados favorables ya que muestra que el 95% de los encuestados

no experimentaron dificultades para encontrar eventos de su interés.

De igual manera se puede observar que los encuestados tuvieron una
experiencia positiva al utilizar la aplicacion, ya que el 89% eligié el rango del 6
al 10 al calificar su experiencia al utilizar el prototipo, siendo 10 una experiencia

muy agradable y 1 una experiencia muy desagradable.

Al analizar especificamente que funcionalidades crearon mayor satisfaccion a
los usuarios se puede ver que a un 71% les gustdé la forma en que se
encuentran categorizados los eventos. Al 57% de los encuestados les gusta
que se pueda ver la ubicacion exacta del evento en Google Maps y de la
misma manera al 57% le agradé como se presenta los eventos con diferentes
imagenes de alta calidad. Otras funcionalidades con una alta aceptacién por
parte de los encuestados son: la visualizacion de detalles (fecha hora y precio),
integracion con redes sociales, las opciones de filtrado (precio, fecha, sector) y

la opcién de afiadir un evento al calendario.

Adicionalmente, el 80% de los encuestados calificaron a la aplicacion como
“facil de utilizar”. De la misma manera el 80% encontraron en el prototipo un
“disefio simple y claro” y el 43% encontrd rapida a la herramienta al momento

de utilizarla.
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Finalmente, se pudo determinar que el 20% de los encuestados prefiere utilizar
la aplicacion desde su computadora, el 33% desde su celular inteligente y el
47% de los dos dispositivos. El 93% de los encuestados sefala que utilizaria la
aplicacion en un futuro y el 91% muestra que existe una alta probabilidad que

recomienden la aplicacién a sus amigos para encontrar eventos en un futuro.

4.2. Patrones de comportamiento de usuario

4.2.1. Analisis de resultados patrones de comportamiento de usuario

El mapa de calor para la version de la aplicacibn que funciona en
computadoras, muestra que los usuarios han utilizado en mayor medida los
filtros de agrupacion de eventos por categorias para buscar algun evento que
sea de su interés. Existen pocos usuarios que han ingresado directamente a
algun evento en particular desde la pagina de inicio, la mayoria han buscado
algun tipo de eventos en particular para posteriormente ingresar al detalle del

evento de su interés.

A pesar que el 100% de personas que realizaron la encuesta previa al disefio
del prototipo respondieron que les gustaria utilizar un nivel de filtrado adicional
en la busqueda de eventos, y particularmente el 80% de los encuestados
respondié que le gustaria poder filtrar los eventos por precio, el mapa de calor
muestra que los visitantes no utilizaron en mayor medida los filtros de precio y

de fecha para buscar eventos.

En la version movil los usuarios tuvieron un comportamiento similar al
observado en la versidbn de escritorio. La mayor actividad de interaccion
registrada se encuentra en el menu de filtrado de eventos por categorias y en
el logo de Mr. Bubbles que tiene la funcionalidad de llevar al usuario a la

pagina de inicio.
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La segunda herramienta analiza el tiempo que los visitantes permanecieron en
cada seccién de la pagina principal. Como se muestra en la figura 30, la pagina
de inicio se ha dividido en tres secciones, cada una representa un lapso de
tiempo. La primera seccion que ha sido sefializada con una trasparencia roja es
la seccién en donde los usuarios permanecieron el lapso de tiempo mas largo,
siendo este 20 segundos. La segunda seccién sefializada con color amarillo
muestra que los usuarios permanecieron en esta 15 segundos. Finalmente, la
tercera seccion que representa un tiempo de 6 segundos ha sido sefializada

con color turquesa.

Como tercer analisis de comportamiento se encuentra el alcance que ha tenido
cada seccion de la pagina de inicio de la aplicacion. La primera seccion
muestra un 100% de alcance, la segunda un 93%, la tercera un 47%, la cuarta
parte un 32%, y conforme los visitantes tienen que desplazarse hacia abajo, el
alcance se reduce hasta llegar a ser menor de 7% al final de la pagina.

Mediante estas métricas se puede observar que la mayor atencion de los
usuarios se encuentra en la pagina de inicio, ya que es en esta donde se
pueden realizar los filtrados de busqueda dependiendo de los gustos de cada
visitante. Dentro de la pagina de inicio los usuarios prestan mayor atencion a la
seccion inicial de la pagina. Tanto el alcance como el tiempo de permanencia
se reducen considerablemente en las secciones inferiores. Con esta
informacion se puede determinar que se debe presentar la informacién mas
relevante en las secciones iniciales de cada pagina. Es necesario estructurar
los eventos, las categorias y los filtros adecuadamente para reducir la longitud
de la pagina inicial. De esta manera los usuarios podran observar la mayor
cantidad de eventos sin tener que desplazarse hacia abajo varias veces y se
aumentara la interaccion con los filtros de blisqueda porque estos seran mas

faciles de encontrar al momento de ingresar a la aplicacion.

Finalmente, se ha recolectado informacion de las visitas a la aplicacion para

crear estadisticas que permitan entender de mejor manera el comportamiento
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de los usuarios. En el periodo de prueba se recibieron 91 visitas a la aplicacion,
dentro de las cudles 56 fueron visitas Unicas, representando un porcentaje de
visitantes recurrentes del 38.46%. El usuario promedio visualizé 9 paginas
distintas, permanecid6 en la aplicacion 2 minutos 17 segundos
aproximadamente y su tiempo promedio de atencion fue de 5 segundos. El
porcentaje de rebote registrado fue del 16.48%.

5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1. Conclusiones

El proyecto de titulacién inici6 con una investigacion entre los ciudadanos
quitefios para lograr aprender si en efecto existia el problema de difusién de
informacion de eventos de entretenimiento. Mediante entrevistas y encuestas
se logré aprender que en efecto, los ciudadanos quitefios se sienten frustrados
o les resulta dificil encontrar suficiente informacién de eventos que les puedan

interesar para lograr disfrutar de mejor manera su ciudad.

Luego, se logrd corroborar que debido al gran nivel de acceso al internet y
teléfonos inteligentes, una aplicacion web(con soporte movil) que centralice la
informacion acerca de eventos de entretenimiento es una alternativa viable y

deseada por los ciudadanos de Quito.

Las caracteristicas principales que debe tener la aplicacién de acuerdo con los
usuarios potenciales son:

e Que sea gratuita

e Que provea varias opciones de filtrado(categorias, fechas, precios)

e Que funcione desde computadoras o desde teléfonos inteligentes

Se procedi6é a realizar la aplicacion web prototipo en base a las necesidades
que manifestaron de los usuarios y en base a ejemplos de aplicaciones

similares que han tenido éxito en otros paises.
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Una vez listo el prototipo se procedié a realizar una fase pruebas para
determinar la efectividad de la herramienta desarrollada en relacién al

problema.

Se realizd encuestas de usuarios satisfaccion donde se obtuvo
retroalimentacion luego de utilizar la aplicacién. Las encuestas de satisfaccion
fueron contestadas por 50 ciudadanos quitefios. Los resultados de las

encuestas indicaron que:

e Los encuestados calificaron como “facil” encontrar un evento de su interés
en la aplicacion.

e La gran mayoria de los encuestados calificaron su experiencia como
positiva, donde el 89% de encuestados eligio el rango del 6 al 10 en la
escala 1-10.

e Al 71% de los encuestados le gusto la categorizacion de eventos.

e El 80% de los encuestados calificaron a la aplicacion como “facil de utilizar”.
De la misma manera el 80% encontraron en el prototipo un “disefio simple y
claro”

e El 20% de los encuestados prefiere utilizar la aplicacion desde su
computadora, el 33% desde su celular inteligente y el 47% desde los dos
dispositivos.

e El 93% de los encuestados sefiala que utilizaria la aplicacion en un futuro y
el 91% muestra que existe una alta probabilidad que recomienden la

aplicacién a sus amigos para encontrar eventos en un futuro.

Adicionalmente se realizé un set de pruebas tecnolédgicas con la herramienta
Decibel Insight, una herramienta de Behavioural Insights que nos permite
observa como los usuarios utilizaron el prototipo. Las conclusiones de estas
pruebas son las siguientes:

e La mayoria de las visitas al prototipo ocurrieron desde teléfonos inteligentes.
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e los usuarios han utilizado en mayor medida los filtros de agrupacion de
eventos por categorias para buscar algin evento que sea de su interés y en
menor medida los filtros de precio y fechas.

e La mayor actividad de interaccion registrada se encuentra en el mena de
filtrado de eventos por categorias y en el logo de Mr. Bubbles que tiene la
funcionalidad de llevar al usuario a la pagina de inicio.

e La pagina de presentacion de eventos no debe ser muy larga. Como se
puede observar en la figura 30, los usuarios permanecieron el lapso de
tiempo més largo (20 segundos) en la primera seccion de la lista de eventos,
15 segundos en la segunda seccidon y 6 segundos en la tercera seccion.

En conclusion, en base a las pruebas realizadas, se puede concluir que la
hipotesis del proyecto de titulacion si se cumple, Es decir, se puede concluir
que una aplicacion web con interfaz adaptativa (responsive) es una buena
alternativa para resolver el problema de difusion de entretenimiento. Ademas,
las caracteristicas y la funcionalidad de la aplicacion prototipo causo
satisfaccion entre los usuarios encuestados y les ayudo encontrar eventos de

su interés.

5.2. Recomendaciones

Las recomendaciones que ha generado el desarrollo de este proyecto de

titulacion son las siguientes:

e En base a la informacion obtenida por los usuarios encuestados y las
herramientas de analisis de patrones de uso, una interfaz y navegacion
simple y un tiempo de respuesta corto contribuyen a la facilidad de uso de
aplicaciones. Se recomienda para trabajos futuros de titulacion de naturaleza
similar disefiar una navegacion con estas caracteristicas para mejorar la

experiencia de usabilidad.
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Las herramientas de filtrado dindmico facilitan a los usuarios encontrar
eventos de su interés, por lo tanto se recomienda expandir las opciones de
filtrado para lograr un nivel de filtrado granular.

Se recomienda reducir la seccion de navegacion principal para que el
contenido presentado tenga mas alcance, ya que los usuarios pasaron la
mayor cantidad del tiempo en la primera parte visible de la pagina y mucho
menos tiempo en las secciones posteriores.

Se recomienda adicionar al prototipo un sistema de recomendacion de
eventos en base a los intereses o historial de navegacién(en la aplicacion)
de los usuarios para poder presentar sugerencias interesantes a los
usuarios.

Se recomienda a los futuros desarrolladores de tesis en ingenieria en
sistemas enfocarse inicialmente en el desarrollo de un producto minimo
viable. Luego, obtener retroalimentacion de los usuarios e implementar ese
feedback para mejorar la herramienta en los ciclos de desarrollo. La
retroalimentacion permite verificar que lo que se esta construyendo refleje lo

gue la gente verdaderamente quiere y mejorar continuamente el producto.
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ANEXOS



Anexo 1.

prototipo

Diagrama Entidad Relacién de entidades esenciales del

venues_venue
£ INTEGER

name CHARACTER VARYING(255)

phaone CHARACTER VARYING(255)

email CHARACTER VARYING{255)
address CHARACTER VARYING2SS) | o
city CHARACTER VARYING(255)
country CHARACTER VARYINGI255)
google_loeation CHARACTER VARYING(42)
neighborhood  CHARACTER VARYING(255)

events_pricelevel

& INTEGER
name  CHARACTER VARYING(2SS)
price NUMERIC(S.2)

event_id INTEGER

Y

events_event |

Fu INTEGER
name  CHARACTER VARYING(255)
venue_id INTEGER
photos  TEXT
A

events_eventdate

" INTEGER
start_datetime TIMESTAMP(S) WITH TIME ZONE
end_datetime  TIMESTAMF(5) WITH TIME ZONE
event_id INTEGER

events_event_category

Fe

categories_category

INTEGER

name GHARACTER VARYING(255)
parent_category_ld INTEGER

slug CHARACTER VARYINGIS0)

-

Anexo 2. Diagrama de Clases de modelos esenciales del prototipo

-
events
PriceLevel EventDate
id AutoField id AutoField . FurnIF”d (id)
avent ForeignKey (id) avent ForelgnKey (id) image Im: ;ITI:Y
name CharField end_datetime DateTimeFisld m":“gg cn:gs o
r e
DacimalField start_dateti DateTimeFisld
e eemalre Ll © order PositivaSmallintagerFlald
vant {priceleval) vent (evenidate) ent (Images)
id AutoFleld
venue ForeignKey (id)
description TextField
name CharField
slug SlugField
summary TextFiald
e L
anue (event) ategories (event)
Ve
venues
categories
id AutoField
addrass CharField Category
MNeighborhoodSuggest iy il id AutoFlald
1 CharField
id AutoField ::]U;IN & ::IF sicl parent_category ForeignKey (id) arent_category (category)
name CharFisld ) e name CharField
google_location GeopositionField o SluaFisld
name CharField = g
neighborhood CharField
phona CharField
N




Anexo 3. Diagrama de actividades basicas de interaccidén usuario-sistema

El usuario ingresa a la pantalla principal del
prototipo(homepage) - - -

El usuario filtra los
eventos segun
parametros como
categoria, fecha,
precio.

El usuario escoge un
evento de la lista de
eventos populares.

Exisiten eventos
que coincidan con
filtrado?

El prototipo no retorna
eventos resultantes

El usuario escoge un
evento de la lista de
eventos filtrados.

El prototipo presenta la
pagina de detalle del evento al
usuario




Anexo 4. Prototipos de Interfaz de Usuario con Wireframes

Mr Bubbles

Categorias:

@® Categoria
QCategoria
@® Categoria
QCategoria
@® Categoria

QCategoria

Precio:

—O—

Fecha:

[« fpril 2z, 2012

Su Mo Tu We Th Fr Sa
12 3 4 5 6 7

8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 26 21

22 23 24 25 %% 27 28

29 30

Evento Titulo

Evento descripcion
corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Taa3

_

Evento Titulo

Evento descripcién
corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Tag3

Evento Titulo

Evento descripcion
corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Tag3

Evento Titulo

Evento descripcion
corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Tag3

Evento Titulo

Evento descripcion
corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Tag3

Evento Titulo

Evento descripcién
corta(resumen) Detalle.. .

Tagl | Tag2 | Tag3

Evento Titulo

Evento descripcidn

corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Tag3

Evento Titulo

Evento descripcidn

corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Tag3

Evento Titulo

Evento descripcidn
corta(resumen) Detalle. ..

Tagl | Tag2 | Tag3




Mr Bubblesl

Categorias:

Apps

Games

Movies

Books

Newspapers

| Fotol Foto2 | Foto3 | Mapa

Fecha:

4/22/2012

Hora:
Lugar:

Precio:

Tags:
Tagl | Tag2

Afadir al calendario:

el
L

Compartir:

Titulo del Evento

Descripciéon Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit,
vulputate eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis
vulputate commodo lectus, ac blandit elit
tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend
tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia
ipsum quam nec dui. Quisque nec mauris sit amet
elit iaculis pretium sit amet quis magna. Aenean
velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu
diam. Pellentesque rhoncus aliquam mattis. Ut
vulputate eros sed felis sodales nec vulputate

Comentarios

Anexo 1. Formato de Entrevistas Preliminares de necesidades de

usuarios.

1. ¢Qué edad tiene usted y a que se dedica?

2. Actualmente, ¢como encuentra eventos de entretenimiento o actividades

para hacer cuando no tiene un plan definido? (Ej. conciertos, obras de

teatro, comedias).

3. ¢Qué tipo de eventos de entretenimiento le interesa encontrar

regularmente?

4. ¢Cuales son las herramientas que mas utiliza para encontrar este tipo de

informacion? (Ej. redes sociales, revistas, paginas de internet).

5. Generalmente, ¢ Qué dispositivos electronicos utiliza para buscar eventos?



6. ¢Cual seria para usted la forma ideal de encontrar eventos de
entretenimiento?

7. ¢Le gustaria encontrar una herramienta que se pueda utilizar desde la
computadora y celular o algun dispositivo en particular?

8. ¢Estaria usted interesado en probar la herramienta cuando salga al

mercado?

Anexo 2. Formato de Encuestas Preliminares de necesidades de usuarios

1 ¢En qué rango de edad se encuentra usted?

Menor de 18 afos
Entre 18-24 afos
Entre 25-30 afos
Entre 31-40 anos
Mayor de 40 afios
2 ¢ Cudl es su género? *

ONONONONG)

O Masculino
O Femenino
3 ¢ COmo se entera usted acera de eventos de entretenimiento en Quito?

*Puede seleccionar varias opciones

Redes Sociales

Radio

Prensa Escrita (Revistas, Periddicos, Diarios) o sus paginas web
Recomendaciones de Conocidos

Correo Electronico/Newsletters

Blogs

Aplicaciones Moviles

4 ¢ Como describiria su experiencia encontrando eventos de entretenimiento en

Quito? *

ONONONONONONS

O Muy Dificil



O Dificil

O Facil

O Muy Fcil
5 ¢ Qué tan frecuente hay eventos de los que se entera después de que han
sucedido y le hubiera gustado asistir? *Te enteras después de ver las noticias,

ver fotos del evento en Facebook, diarios o blogs.

Muy frecuente

Frecuente

Poco frecuente

Nada frecuente

6 ¢ Cuando busca eventos en redes sociales, que redes sociales utiliza?

(ONONONGO)

*Escoja 1 0 mas

Facebook

Twitter

Instagram

Couchsurfing

TripAdvisor

Otra red social

7 ¢Le gustaria que exista una herramienta donde usted pueda encontrar

OO0O0OO00O0

eventos de entretenimiento en Quito? *Paginas Web, Aplicaciones Moviles,

Newsletters, etc.

O si
O No
8 ¢ Que herramienta preferiria usted para encontrar eventos de entretenimiento

en Quito? *Seleccione solamente 1

O Aplicaciéon solamente para computadora

O Aplicacién solamente para teléfonos inteligentes

O Aplicaciéon para computadores y dispositivos mdviles(tabletas y
teléfonos inteligentes)



Parte 2: Seleccione coémo preferiria buscar los eventos:

9 ¢Qué categorias de eventos le gustaria encontrar? *Seleccione todos los que

guste

Musica

Teatro

Deportivos

Cine Alternativo

Gastronomicos

Arte Otros(Pintura, Fotografia, Escultura)
Eventos Turisticos

Comedia

Tecnologia

Charlas o Conferencias

Todas las anteriores

10 ¢ En caso de no haber mencionado una categoria, cual le gustaria afiadir?

OHONONONONONONONONONG

(opcional)

11 ¢ Le gustaria que haya un nivel adicional de filtrado de categorias? * Ej.:
Dentro de musica: musica clasica, reggae, rock clasico, etc.

O Si
O No

12 ¢ Qué recordatorio prefiere para un evento que decida asistir? *

O Afadir a tu calendario electréonico(Google, ICal, Outlook)
O Notificacion por correo electrénico
O Mensaje de Texto (SMS)
13 ¢ Le gustaria compartir los eventos a los que va a asistir por medio de redes

sociales? *



O Si
O No
14 ¢ Le gustaria filtrar los eventos por precio? *

15 ¢ Le gustaria saber la ubicacion exacta de los eventos mediante Google

Maps? *

O si
O No
16 ¢ Que tipo de filtrado por fechas preferia?

Escoja todos los que prefiera

Eventos de hoy

Eventos de mafiana

Eventos de esta semana

Eventos de este fin de semana
Seleccionar fechas en un calendario

ONONONONG)

17 ¢ Le gustaria poder escribir opiniones o comentarios sobre los eventos? *

18. En caso de que actualmente utilice una herramienta para encontrar eventos

en Quito, por favor enlistar a continuacion: (Opcional)

19 ¢ Tiene alguna sugerencia o caracteristica no mencionada que le gustaria

que tenga la herramienta? (Opcional)
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Anexo 3. Instrucciones de Pruebas Exploratorias del Prototipo

Anexo 3. Instrucciones de Pruebas Exploratorias del Prototipo

Instrucciones de Prueba Exploratoria de aplicacion Mr.Bubbles v 0.9:

(Nota:

o M 0 Ddhp e

10.

11.
12.

13.

Nota:

todos los eventos son ejemplos, no tomar fechas ni precios como reales)

Ingresar a http://mrbubbles.herokuapp.com

Seleccionar en el menu de la izquierda tu categoria preferida.

Ingresar a los detalles de un evento que te parezca interesante.

Revisar todos los detalles del evento.

Hacer click en la direccion del evento para visualizar ubicacion en el
mapa.

Cerrar ventana de mapa y regresar a la aplicacion.

Compartir el evento en alguna red social o via email(borrar luego de
compartir exitosamente). *opcional

Afnadir el evento a tu calendario. (luego puedes borrarlo)

Regresar al inicio haciendo click en el icono de Mr. Bubbles.

Encontrar otro evento de tu agrado utilizando los demas filtros como
precio, fecha, etc.

Si tienes Facebook dejar un comentario en el segundo evento.

Explorar cualquier otra faceta de la aplicacibn que te parezca
interesante.

Contestar la encuesta de  satisfaccion de usuario en:
https://docs.google.com/forms/d/1-fu7kBx5-WU4V-ciwJS7NxUX-
8TslkfQOy3TcylUFWO/viewform

Si vas a completar la encuesta desde un smartphone puedes usar el

scroll hacia la derecha para ver el rango completo en las preguntas que tienen

rango de 1 a 10.


http://mrbubbles.herokuapp.com/
https://docs.google.com/forms/d/1-fu7kBx5-WU4V-ciwJS7NxUX-8TslkfQ0y3TcylUFW0/viewform
https://docs.google.com/forms/d/1-fu7kBx5-WU4V-ciwJS7NxUX-8TslkfQ0y3TcylUFW0/viewform
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Anexo 4. Encuesta de satisfaccion de Usuarios

Encuesta de Satisfaccion de Usuario:
mrbubbles.herokuapp.com

Contestar este cuestionario luego de probar la aplicacién: http//mrbubbles. herokuapp.com
* Required

£Qué tan facil le resultdé encontrar un evento de su interés? »
12 3 4 5 6 7 8 9 10

Muy dificil > X R 20O 0O C ~ Muy facil

iComeo calificaria su experiencia al utilizar esta aplicacién? *

12 3 4 5 6 7 8 9 10

Experi ia muy d gradable IO C 5 K ~ | Experiencia muy agradable

De la sigui lista, sel i lo que le gusté de la aplicacién *
Seleccionar una o més opciones

La categorizacion por tipos de eventos

Las opciones de filtrado de eventos(precio, fecha, sector)

Imagenes de los eventos

Integracidn con redes sociales

Opcién de afiadir un evento al calendario

Opcién de ver ubicacién en el mapa

Visualizacion de detalles( fecha hora y precio)

Habilidad de comentar en un evento.

iCuales de estas caracteristicas se cumplen al utilizar la aplicacién? *
Escoger una o mas caracteristicas
| Navegacién complicada

Répida

Dificil de utilizar

Lenta

Disefio simple y claro

Facil de utilizar

iDesde donde preferiria utilizar esta aplicacién? *

iUtilizaria esta apli i6n para en el futuro? *

12 3 4 5 6 7 8 9 10

Jamas Siempre

| e

LU wan pr s gue T wnue esia

e E
IYUS para enculiuar eveross -

12 3 4 5 6 7 8 9 10

Muy Improbable DY C Muy Probable

£Qué le hace falta a esta apli ion para darle mas facil te?
(Opcional)
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