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RESUMEN 
 

 
El proyecto de titulación tiene como objetivo contestar las siguientes 

interrogantes ¿Existe un problema de difusión de información de eventos de 

entretenimiento en Quito? De ser así, ¿Puede resolverse este problema con 

una solución 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 logró aprender que en efecto los ciudadanos de nuestra 

ciudad consideran que es difícil encontrar información de eventos, que con 

frecuencia, existen eventos que desconocen pero les gustaría asistir. Además 

expresaron que una aplicación de software que centraliza información de 

eventos de entretenimiento y sea asequible desde computadora o teléfonos 

inteligentes les parece una solución viable para su problema. 
 

En la siguiente fase se procedió a investigar soluciones de software de otros 

países que resuelvan problemas similares y también las tecnologías necesarias 

para construir un prototipo de software que pueda ser probado por los usuarios. 

Luego se procedió a la construcción del prototipo empleando el marco de 

desarrollo de software ágil: Scrum y prácticas de Agile Testing. 
 

Una vez listo el prototipo, se procedió a realizar encuestas de satisfacción a 

usuarios potenciales y pruebas tecnológicas 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 aplicación de software prototipo desarrollada 

soluciona el problema de difusión de información 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.



 

ÍNDICE 

Introducción .......................................................................... 1 
Antecedentes .............................................................................. 1 
Planteamiento del Problema ....................................................... 1 
Alcance ....................................................................................... 2 
Justificación ................................................................................ 6 

1. Capítulo I. Marco Teórico ................................................. 7 
1.1. La difusión de Información .................................................... 7 
1.2. El Internet Como Medio de Difusión de Información ............. 8 
1.3. Componentes de Redes Sociales relevantes al proyecto .... 13 
1.4. Fuentes Relevantes de Información de Eventos ................. 19 
1.5. Tecnologías Relevantes ...................................................... 20 

1.5.1. Patrón de Arquitectura MVC: 
Separación de Lógica y Presentación ................................................... 21  
1.5.2 Control de versiones con GIT ....................................................... 24 
1.5.3. Cache de Servidor con Redis ...................................................... 27 
1.5.4. Platform as a Service (PAAS) y Continuous Delivery (CD) ......... 28 
1.5.5. Herramientas para recopilación automática de información ........ 31 
1.5.6. Interfaces Adaptativas (Responsive web design) ........................ 32 
1.5.7. Scrum: Metodología Ágil de Desarrollo de Software ................... 35 
1.5.8. Calidad de Software .................................................................... 39 

1.6. Ejemplos de plataformas que solucionan el problema de 
difusión de información de eventos de entretenimiento .............. 41 

2. Capítulo II. Situación Actual ........................................... 48 
2.1. Coyuntura del Internet en el Ecuador .................................. 48 
2.2. Entrevistas Preliminares de necesidades de usuarios ........ 49 

2.2.1 Herramientas cualitativas: Entrevistas .......................................... 49 
2.2.2. Modelo de la entrevista ................................................................ 49 
2.2.3. Análisis y conclusiones de las entrevistas ................................... 49 

2.3. Encuestas iniciales a usuarios para aprender sus 
necesidades y expectativas ....................................................... 51 

2.3.1 Herramientas cuantitativas: Encuestas ......................................... 51 
2.3.2. Modelo de la encuesta ................................................................. 51 
2.3.3. Resultados de las encuestas ....................................................... 52 
2.3.4. Análisis y conclusiones de los resultados .................................... 55 

3. Capítulo III. Desarrollo del Prototipo .............................. 57 
3.1. Plan de Proyecto ................................................................. 57



 

3.1.1 Propósito del Prototipo ................................................................. 57 
3.1.2 Alcance Inicial (Cartera de Producto) ........................................... 57 
3.1.3. Cronograma del Proyecto ............................................................ 60 
3.1.4. Plan de Liberación ....................................................................... 60 

3.2. Ejecución del Proyecto ........................................................ 62 
3.2.1. Sprint Inicial (Sprint 0) ................................................................. 62 

3.2.1.1. Diagramas de Arquitectura ............................................ 63 
3.2.2. Ciclos de desarrollo ..................................................................... 65 

3.2.2.1. Plan de Liberación Actualizado ...................................... 65 
3.2.2.2. Release Burndown Chart ............................................... 68 

     3.3. Pruebas de Software ........................................................... 69 
3.3.1. Pruebas de (Q1): Technology Facing Tests that Guide 
Development ......................................................................................... 69 

3.3.1.1. Pruebas Unitarias .......................................................... 69 
3.3.2. Pruebas de (Q2): Business Facing Tests that Guide       
Development ......................................................................................... 71 

3.3.2.1. Pruebas Funcionales ..................................................... 71 
3.3.3. Pruebas de (Q3): Business Facing tests that Critique (evaluate) 
the product ............................................................................................. 72 

3.3.3.1. Encuestas de satisfacción de usuarios .......................... 72 
3.3.4. Pruebas de (Q4): Technology Facing tests that critique (evaluate) 
the product ............................................................................................. 72 

3.3.4.1.  Pruebas de Usabilidad: Patrones de comportamiento .. 72 
3.3.4.2. Pruebas de Carga .......................................................... 77 

3.4. Documentación del prototipo ............................................... 81 
3.4.1 Escenario de Backend (Administrador) ........................................ 81 
3.4.2 Escenario de FrontEnd (Usuario) ................................................. 87 

4. Capítulo IV. Análisis de Resultados ............................... 91 
4.1. Encuestas de Satisfacción de Usuario ................................ 91 

4.1.1. Segmentación de Población ........................................................ 91 
4.1.2. Resultados de las encuestas ....................................................... 93 
4.1.3. Análisis de los resultados ............................................................ 95 

4.2. Patrones de comportamiento de usuario ............................. 97 
4.2.1. Análisis de resultados patrones de comportamiento de usuario .. 97 

5. Capítulo V. Conclusiones y Recomendaciones ............. 99 
5.1. Conclusiones ...................................................................... 99 
5.2. Recomendaciones ............................................................ 101 

Referencias ....................................................................... 103 
 



 
 

1 

Introducción 
 
Antecedentes 

 
Hoy en día, existe una falta de recursos de información para encontrar eventos 

de entretenimiento en la ciudad de Quito. En base a conversaciones 

preliminares con usuarios potenciales de la ciudad de Quito se logró determinar 

que 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 difusión de 

información de eventos; existen muchos conciertos, galerías de arte, comedias 

y muchos otros eventos que pasan desapercibidos o reciben muy pocos 

visitantes. 
 

Es relativamente común, enterarse acerca de algún evento después de que 

este ya ha sucedido, por lo tanto hace falta una fuente de información 

actualizada, precisa y de fácil acceso para mantener informados a los quiteños 

acerca de los eventos que están 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 fácil. Al escuchar acerca del proyecto, los usuarios 

potenciales expresaron su entusiasmo por una herramienta tecnológica 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 difusión de eventos de entretenimiento son: 

 

● Deficiencia de publicidad y promoción por parte de los establecimientos 

que organizan eventos de entretenimiento. 

● Desconocimiento de estrategias de publicidad efectivas. 
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● Escasez de recursos económicos para publicidad de eventos. 

● Exceso en el uso de publicidad impresa limitando tanto el alcance del 

mensaje como la segmentación de mercado adecuada. 

● Bajo aprovechamiento de medios digitales como herramienta de 

comunicación tomando en cuenta el masivo alcance de estos. 

● Falta de una herramienta centralizada que se especialice en la difusión 

efectiva de eventos de entretenimiento. 

 
Alcance 
 
El alcance del proyecto de titulación se enfocará en 4 pilares principales: 
 

● Análisis preliminar de las necesidades de los usuarios. 

● Desarrollo de la solución informática (prototipo) tomando en cuenta las 

necesidades de los usuarios y herramientas informáticas relevantes al 

problema. 

● Análisis del prototipo por parte de los usuarios para determinar su 

efectividad. 

● Análisis de datos y conclusiones del prototipo en el contexto del problema 

a resolver. 
 

Para detallar de manera más organizada, el proyecto de titulación está 

compuesto de las siguientes fases: 
 

● Fase de aprendizaje del producto: En esta fase se aprenderá acerca de las 

características de los usuarios, sus necesidades y expectativas con 

respecto al prototipo de software. 

● Fase de investigación: En esta fase se investigará las herramientas y 

soluciones tecnológicas más adecuadas que ayudaran a resolver de mejor 

manera las necesidades de los usuarios. 
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● Fases de desarrollo e implementación: En esta fase se utilizará la 

información y herramientas previamente obtenidas para la construcción de 

un prototipo funcional que resuelva el problema de los usuarios. 

● Fase de lanzamiento y retroalimentación: Se distribuirá la herramienta a 

una muestra de usuarios, para que puedan evaluarla y conseguir 

retroalimentación. 

● Fase de conclusiones y aprendizajes: En base a la información de los 

usuarios se realizarán conclusiones y lecciones aprendidas acerca del 

problema que se investigó. 
 

El propósito principal del proyecto es determinar si el prototipo de software 

ayuda a resolver el problema de difusión de información de eventos de 

entretenimiento en Quito.  

Debido a los limitantes de tiempo y recursos del proyecto de titulación, el 

desarrollo del prototipo debe enfocarse en la funcionalidad esencial necesaria 

para cumplir con su propósito. 

Como dato relevante a la funcionalidad esencial, Jim Johnson, presidente de 

Standish Group, informó en la tercera conferencia internacional sobre la 

Programación Extrema (XP2002) que en los sistemas de software típicos, el 

64% de características nunca se utilizan o rara vez se utilizan en la realidad. 

Esto se da en gran parte en los sistemas donde la planificación y el diseño se 

realizaron por adelantado; es decir antes de alinear el aspecto de Business 

R.O.I. o retorno de la inversión empresarial con la planificación y desarrollo del 

software. Lo que es más 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). 
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La ley de distribución de Pareto es más comúnmente conocida como la regla 

80/20. La teoría es acerca de la ley de la distribución y la cantidad de cosas en 

el mundo que tienen una curva de distribución 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 ámbitos. Por ejemplo, la distribución 

de la riqueza en el mundo donde el 20% de la población 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 

distribución exacta de 80/20, pero sin duda el principio observa que, a menudo, 

la mayoría de los resultados vendrá de un grupo menor específico de los 

esfuerzos. Entonces, la clave de la eficiencia en el desarrollo de proyectos, es 

 

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

software. 

Tomado de Luu Duong’s Blog, 2009. 
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enfocarse inicialmente en ese 20% crucial de funcionalidad que brinda el 80% 

del valor a los usuarios. 

En Silicon Valley, el área con la mayor concentración de empresas de 

tecnología se puede notar una tendencia de enfoque de creación de productos 

conocida como Minimum Viable Product (MVP). El concepto de MVP se 

popularizó por Eric Ries en su libro “Lean Startup” cuyo concepto se puede 

resumir de la siguiente manera: 

Un Minimum Viable Product es la versión de un producto nuevo que permite a 

un equipo recolectar la máxima cantidad de conocimiento validado sobre 

clientes con el menor esfuerzo posible. Es decir, debemos construir una versión 

del producto mínima, 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 titulación se derivará el 20% de la 

funcionalidad esencial o el MVP de una combinación de dos factores 

importantes: 

1. Entrevistas y encuestas a ciudadanos de Quito (usuarios potenciales) para 

conocer las necesidades más importantes. 

2. Observación de características 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 

titulación de Minimum Viable Product, cabe recalcar los aspectos que se 

considera  están fuera del alcance de este proyecto de titulación: 

● El software desarrollado en el proyecto de titulación es solamente un 

prototipo y no debe considerarse una herramienta de software madura o 

lista para el mercado. 
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● El proyecto de titulación no contempla el desarrollo de aplicaciones móviles 

nativas. El soporte de dispositivos móviles se provisionará a través de la 

implementación de tecnología de interfaces adaptativas también conocidas 

como Responsive Web Design. 

● El software no contempla la utilización de datos de eventos reales, para 

propósito de pruebas de usuario se utilizarán datos de eventos ejemplo con 

características similares a las de eventos reales. 

●  

Justificación 

En la última década se ha logrado constatar cómo cada vez más la sociedad ha 

utilizado aplicaciones de software como herramientas primordiales para 

solucionar problemas que afrontan las personas en su día a día. El nivel de 

crecimiento de las herramientas tecnológicas ha creado un ambiente de 

coexistencia entre los seres humanos y la tecnología.  
 

La inmersión de la tecnología en la vida de los humanos nos ayuda a realizar 

observaciones acerca de la efectividad de las distintas soluciones tecnológicas 

y aprender lecciones para poder mejorarlas en el futuro. 
 

Para abordar el problema de difusión de información en otras ciudades del 

mundo, hemos visto como distintas compañías han lanzado soluciones 

tecnológicas 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 quiteños y el éxito observable de 

aplicaciones web y móviles que han resuelto problemas similares en otros 

países como Eventbrite, Songkick y Meetup, se considera como una alternativa 

viable para solucionar el problema de difusión de información en Quito el 

desarrollo de un prototipo de software que facilite a los usuarios encontrar 

información acerca de eventos que les interese.  
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1. Marco Teórico 

1.1. La difusión de información 
 

La información es una pieza fundamental de la comunicación entre los seres 

humanos. En el contexto de comunicación, el término medio o medio de 

comunicación se puede definir como la forma o canal de entrega y recepción 

de información (Techopedia, s.f.). 
 

Los distintos medios de comunicación existentes hoy en día son el vehículo 

que permite que los seres humanos puedan comunicarse entre sí pese a 

limitantes físicos como la distancia geográfica y el alcance de difusión. Gracias 

a la evolución de la tecnología y la infraestructura moderna de nuestra 

generación, millones de mensajes son emitidos y receptados por usuarios de 

todo el mundo en un tiempo muy corto. Es decir, hoy más que nunca un 

mensaje tiene el potencial de tener un alcance exponencial. 
 

Los medios de comunicación son instrumentos utilizados en la sociedad 

contemporánea para informar y comunicar mensajes en versión 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 televisión o 

los diarios impresos o digitales, y otras, para transmitir información a pequeños 

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

Todos los días, los individuos y las comunidades acceden a material 

informativo que describe, explica y analiza datos y acontecimientos políticos, 

sociales, económicos 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 periódicos, estaciones radiales y páginas web son ejemplos de la 

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

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

compañías de alrededor del mundo invirtieron 2.7 trillones de dólares en 
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infraestructura de tecnología de información y solo se espera que esa cifra siga 

creciendo (Gartner, 2012) Peter Sondergaard, vicepresidente senior en Gartner 

también opinó acerca de la importancia de la información en la actualidad 

refiriéndose a ella como el petróleo del Siglo XXI (Gartner, 2012). 
 

1.2. El Internet como medio de difusión de información 
 

El Internet es una red mundial de computadoras, que están interconectadas 

entre sí. Esta red facilita la transmisión de información 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 tráfico a través del internet (Dorogovtsev 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 

interacción humana. Su impacto se ha visto reflejado en la mayoría de áreas 

que conforman nuestra sociedad. Cada día somos testigos de miles de 

transacciones bancarias, videoconferencias entre personas separadas por 

kilómetros 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 más simples y eficientes de 

comunicación e interacción. 
 

La velocidad de difusión y el alcance de la información a través del internet es 

una de las fortalezas más grandes de esta red. Una de las preguntas más 

interesante entonces, viene a ser: ¿Cómo se difunde la información a través del 

internet? 

 

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

innovador para la propagación de información e influencia entre cientos de 
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millones de usuarios. Para contestar esa pregunta, se utilizará 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 utilizó un modelo matemático modelar el alcance y la velocidad de difusión 

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: 

 

En este experimento, se buscó explorar cómo una ecuación diferencial parcial 

(PDE por sus siglas en inglés) puede modelar cómo se difunde la información a 

través del internet. Al hacerlo, se observa en la densidad de la población que 

republica contenido y la distancia entre los usuarios que ‘re-publican’(vuelven a 

compartir mensajes generados por otros usuarios) mensajes. La información 

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

Tomado de Davis, C., Ramirez, S. y Whitmore, D., 2013. 
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obtenida a partir de estos datos puede ser muy útil para determinar el proceso 

de difusión de información en las dimensiones temporales y espaciales en las 

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

En el pasado, se han intentado realizar investigaciones con el propósito de 

entender el proceso de difusión de la información en las redes sociales. Sin 

embargo, muchos de estos estudios se han enfocado en la difusión de la 

información a través de la dimensión temporal, es decir, sobre cómo la 

información se propaga a través del tiempo.  
 

Poco se ha hecho para entender la difusión de la información a través de las 

dimensiones de tiempo y de espacio (dimensión tiempo-espacio). Para ese 

propósito se puede utilizar una PDE, específicamente una ecuación de 

Diffusive Logistics o logística difusiva (DL), para modelar las características 

temporales y espaciales de la difusión de la información a través de las redes 

sociales.  

 

La densidad de los usuarios influenciados a través del tiempo y la distancia 

provee información valiosa sobre el proceso de difusión de la información. El 

problema de difusión espacio-temporal es: 
 

Para cierta información m, iniciada por un usuario particular que llamamos 

fuente s, ¿Cuál 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 información).  
 

La solución de este problema se basa en un modelo Logístico Difusivo donde:  
 

● UX – es un conjunto de usuarios con distancia x [saltos] de la fuente;  

● I(x, t) -  es la densidad de usuarios influenciados a cierta distancia x durante 

un tiempo t; I(x,t) refleja la proporción entre el número de usuarios 
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influenciados a cierta distancia x y un tiempo t sobre el número total de 

usuarios en Ux. El valor de I(x, t) depende de dos procesos  de difusión: 

• Primero, los usuarios en Uy, donde y ≠ x, pueden influenciar a 

aquellos 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 difusión.  

• 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.  

• Combinando los procesos de crecimiento y difusión, la ecuación 

logística difusiva puede derivarse de la siguiente manera:  
 



 
 

12 

 

La solución de estas ecuaciones dará 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: 

 
 

Figura 3. Modelo matemático de ‘Diffusive Logistic’ (DL). Incluye límites y 

condiciones iniciales para el modelado de difusión de información. 

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 cuán rápido viaja la información en la red 

[saltos/hora]; 

c. r – la tasa de crecimiento intrínseca de usuarios influenciados a la misma 

distancia;  

d. L, l – representan el límite superior e inferior de la distancia a la fuente;  
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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 político, a inteligencia colectiva de calificación de productos en 

tiendas online, hasta plataformas de financiamiento de proyectos por parte de 

los usuarios o crowdfunding, es cada vez más 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 aceptación y 

crecimiento sustancial. 
 

 

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.  



 
 

14 

Una de las maneras de analizar la estructura de las redes sociales es utilizando 

cascadas de información. Una cascada de información ocurre cuando una 

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

Sabiendo esto, se puede decir que una cascada se desarrolla cuando la gente 

decide replicar una acción en base a inferencias de las acciones tomadas por 

otras personas.  

Las cascadas de información proveen una explicación acerca de cómo esas 

situaciones pueden ocurrir, cuán probable es transmitir alguna información o 

acción incorrecta, cómo estos comportamientos pueden surgir y acabar 

rápidamente y cuán efectivos tienden a ser los intentos de originar una cascada 

bajo distintas condiciones.   

Las redes sociales como Digg y Twitter ofrecen una oportunidad única para el 

estudio de la dinámica social en las redes. Ambos servicios se han convertido 

en fuentes importantes para la obtención de información.  

 

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 programático a la información 

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 propagación de una enfermedad, 

donde un nodo infectado (activado) expone a sus fanáticos a la infección. La 

enfermedad se propaga por la red a medida que los fanáticos que han sido 

expuestos se infectan, por consiguiente, exponiendo a sus propios fanáticos a 

la infección.  

 

Al nodo que inicia la cascada se le conoce como la semilla. La propagación 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 continuación 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 1 y 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 1 y 2 hasta el usuario 4.  
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Las siguientes cantidades son útiles para caracterizar de manera cuantitativa 

las propiedades macroscópicas de las cascadas de información: 
 

● El tamaño de la cascada es el número total de nodos infectados por la 

semilla. 

● El diámetro máximo de la cascada es la longitud de la cadena más larga 

(Leskovec et al., 2007). El diámetro de la cascada principal 6 es dos (la 

cadena más larga es 1 – 3 -6).  

● El diámetro mínimo (diámetro del grafo) de una cascada es la longitud de la 

ruta más corta desde la semilla a todos los nodos en la cascada (Harary, 

1995). El diámetro mínimo de la cascada principal en la Figura 6 es uno.  

● La propagación de la cascada es el número máximo de ramificaciones, es 

decir, el número máximo de usuarios que un único votante infecta en una 

cascada.  
 

Con medidas estadísticas, se obtuvieron los siguientes resultados para Digg y 

Twitter (Lerman, 2011): 

 
Figura 5.  Ilustración de cascadas de información en redes. 

Tomado de Lerman, K, 2011. 
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A continuación se presenta las dos clases de procesos de difusión de 

información en las redes sociales: 
 

La Difusión conservativa, redistribuye el peso entre los nodos del grafo, 

manteniendo constante el peso; por eso lleva el nombre de difusión 

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 

redistribución del dinero representa un proceso de difusión conservativa.  

 

 

Figura 6. Gráficos de alcance y diámetro máximo en las redes sociales Digg 

y Twitter.  

Tomado de Lerman, K, 2011. 
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En contraste, en la Difusión 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 más dinero.  

Asignando a Δ(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 fracción α 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 

replicación:   

Wn = A,   por lo tanto: Δ(t + 1) = α Δ(t)Wn.                                        (Ecuación 1) 
 

 
 

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

Tomado de Lerman, K, 2011. 
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La difusión no-conservativa o viral se ha manifestado en varias ocasiones en 

las redes sociales, Un claro ejemplo de este fenómeno es el video Gangnam 

Style del artista coreano Psy. El primero de diciembre del 2014, el contador de 

visitas del video sobrepasó el máximo valor permitido por un tipo de dato entero 

de 32 bits que soporta guardar números entre el entre 2,147,483,648 y 

2,147,483,647 y obligó a Youtube a actualizar su sistema para utilizar enteros 

de 64 bits que soportan entre −9,223,372,036,854,775,808 a 

9,223,372,036,854,775,807 (Kumparak, 2014). 
 

 
 

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

una plataforma adecuada para distribuir cualquier tipo de información. 

 

1.4. Fuentes Relevantes de información de Eventos 
 

Uno de los aspectos más importantes de un sistema que brinde sugerencias a 

los usuarios es que la información que se presente sea información que cumpla 

con cierto nivel de fidelidad; es decir, que la información sea correcta, 

actualizada constantemente y provenga de una fuente confiable. Esto aporta a 

reducir la posibilidad de presentar información errónea a los usuarios. 
 

 
 

Figura 8. Anuncio Oficial de Youtube de migración a Enteros de 64-bit. 

Tomado de Youtube, 2014. 
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Luego de realizar una investigación acerca de fuentes que cumplan con estas 

características, se ha seleccionado como potenciales fuentes de información de 

eventos para el prototipo a las siguientes fuentes: 
 

● Quito Turismo, Municipio de Quito  

● Patio de comedias. 

● Centro de Arte Contemporáneo. 

● Proyecto Aventura. 

● Casa de la música. 

● Teatro Nacional Sucre. 

● Flacso Cine. 

● Cine Ocho y Medio. 

● Casa de la Cultura. 

● Event Brite. 

● Ticket Show. 

● La Butaca 52. 

● Casa Humboldt. 

● Teatro Malayerba. 

● El Teatro. 

● Top Shows. 

● Mundo Juvenil. 

● Soul Auto Cine. 

● Pentasiete Art Studio. 

● Meetup Quito. 
 

1.5. Tecnologías Relevantes 
 
Esta sección se enfoca en los conceptos tecnológicos relevantes que serán 

aplicados durante el desarrollo de la herramienta para asegurar que el prototipo 

pueda cumplir de mejor manera las necesidades de los usuarios potenciales. 

Se analizarán las siguientes tecnologías y metodologías: 
 



 
 

21 

● Patrón de Arquitectura de Software. 

● Plataforma de Deployment. 

● Interfaces Adaptativas o Responsive Web Design. 

● Metodología de Desarrollo de Software. 

● Estándares de Calidad de Software. 
 

1.5.1. Patrón de Arquitectura MVC: Separación de Lógica y Presentación 
 

Los entornos de aplicaciones Web son gestionados mediante el uso de 

diferentes estrategias de diseño. Las estrategias de diseño se aplican mediante 

el uso de diferentes procesos de diseño. En cada proceso de diseño, las 

especificaciones de requerimientos se traducen a los diferentes modelos de 

diseño 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 lógica, el input del 

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

 

MVC aporta a la organización y la eficiencia de las aplicaciones; además 

permite que las aplicaciones sean más modulares (independencia de 

componentes) y se puedan reutilizar o integrar con otras aplicaciones o 

servicios más fácilmente. 
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Uno de los frameworks de desarrollo web más modernos y populares entre los 

startups de tecnología hoy en día es el Django Web Framework que funciona 

en el lenguaje de programación Python. 

 

 Entre las compañías populares de hoy en día que utilizan Django Framework 

como parte principal de su infraestructura tenemos a Instagram, Pinterest, 

Rdio, Mozilla Foundation, Disqus. La infraestructura de estas compañías 

soporta millones de visitas de usuarios web y móviles todos los días. Dado este 

precedente y la similaridad relativa en características 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 rápido y un diseño limpio y pragmático. 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 

 
 

Figura 9. Ilustración de Interacción del usuario con la arquitectura MVC 

Tomado de Lea Hayes Blog, 2011. 
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escritura de su aplicación sin necesidad de reinventar la rueda. Es gratuito y de 

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

Django está estructurado con una arquitectura virtualmente igual a MVC en 

estructura pero con terminología distinta. La arquitectura de Django se describe 

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

  

 
Figura 10. Ilustración 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 revisión, también conocido como control de versiones y control de 

código fuente es la gestión de los cambios a los documentos, programas de 

ordenador, sitios web y otras colecciones de información.  
 

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 diseñado por Linus Torvald. 
 

Bitbucket es un servicio en línea de alojamiento de código para los proyectos 

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

Entonces, una estructura que permite un flujo adecuado de control de 

versiones de código sería una combinación de un repositorio de código local 

con repositorio de código remoto que centraliza el código. 
 

 

Esta estructura permite colaborar con otros miembros del equipo mediante el 

uso de ramales o branches que versiones distintas del código que se crean en 

 
Figura 11. Ilustración del repositorio local y remoto 

Tomado de Attlasian, 2015.  
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base a distintas funcionalidades necesarias y luego se integran al tronco 

principal de código o  master branch.  
 

A continuación se presenta un modelo propuesto por Vincent Driessen que 

ilustra una estructura adecuada de flujo de versiones de código con Git: 
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Figura 12. Modelo de organización de ramas de código con GIT 

Tomado de Nvie, 2010. 



 
 

27 

1.5.3. Cache de Servidor con Redis 
 

Una de las desventajas principales en sitios web que generan contenido 

dinámico es que cada vez que un usuario solicita una página, el servidor web 

realiza una buena cantidad de trabajo. Para presentar el contenido, es 

necesario empezar por las consultas de bases de datos, la renderización de las 

plantillas y la lógica de negocio. Todo esto sucede para desplegar las páginas 

que se presentan los visitantes de un sitio web con contenido dinámico.  
 

Realizar estas operaciones constantemente resulta siendo costoso en términos 

de recursos de servidor comparado con páginas web estáticas 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 cálculo costoso 

para no tener que realizar el mismo cálculo de nuevo. En nuestro caso, un 

sistema de caché almacena las páginas dinámicas 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 comúnmente 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 

mayoría de los desarrolladores están familiarizados. El rendimiento, 

simplicidad, y la manipulación atómica excepcional de Redis en las estructuras 

de datos hace que sea una buena solución para problemas que son difíciles o 

funcionan mal cuando se implementa con bases de datos relacionales 

tradicionales (Philip Shon, 2014). 
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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 computación 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 prestación de los servicios necesarios para apoyar el ciclo de 

vida completo de la construcción 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). 

 
Figura 13. Ilustración de arquitectura de aplicación utilizando Redis 

Tomado de 9lessons, 2014. 
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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 programación 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 drásticamente. En segundo lugar, 

el esfuerzo general de desarrollo puede ser más 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 

integración pueden ser más modulares. Del mismo modo, el mantenimiento o el 

fortalecimiento de los códigos serán más fáciles (Chang, et al., 2010, p. 55). 
 

 

Uno de las plataformas PAAS más 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. 

 
Figura 14. Infografía de la transición hacia PaaS.  

Tomado de IBM, s.f.  
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El servicio de Heroku permite a los desarrolladores de aplicaciones dedicar su 

tiempo en el desarrollo del código de la aplicación y no enfocar su tiempo a la 

administración de servidores, deployment u operaciones de mantenimiento y 

escalamiento (Heroku, s.f). 
 

Además dadas las facilidades que la plataforma Heroku ofrece, los cambios de 

código pueden ser aprovisionados continuamente ya que con el comando git 

push heroku master se realiza un deployment de la última versión del código de 

la rama principal (master branch) hacía el servidor de producción alojado en 

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

 

Debido a la robustez, popularidad y la facilidad de uso de la plataforma PaaS 

Heroku, se utilizará a Heroku como plataforma de deployment del prototipo. 
 

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

Tomado de Jr0cket Community Developer, s.f.  
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1.5.5. Herramientas para recopilación automática de información 
 

Una de las tareas más tediosas y que requiere de mucho trabajo manual es la 

de ingreso de eventos en la aplicación. Gracias a las herramientas disponibles 

hoy en día es posible automatizar hasta un cierto nivel la recolección de 

información de los eventos. Esto se puede lograr utilizando una práctica 

llamada Web Scraping. 
 

Web Scraping (recolección en la web o extracción de datos) es una técnica de 

software de extracción de información de sitios web. Por lo general, este tipo de 

programas de software simulan la exploración humana de la World Wide Web, 

ya sea la aplicación de del protocolo bajo nivel de transferencia de hipertexto 

(HTTP), o la incorporación de un navegador web, como Internet Explorer o 

Mozilla Firefox para la recolección de datos. 
 

Web Scraping está estrechamente relacionada con la indexación web, donde 

usando un Bot o Web Crawler crea los índices de información en la web; esta 

es una técnica universal adoptada por la mayoría de los motores de búsqueda. 

En contraste, el Web Scraping se centra más en la transformación de los datos 

no estructurados en la web, por lo general en formato HTML, hacía datos 

estructurados que pueden ser almacenados y analizados en una base de datos 

o en una hoja de cálculo. 
 

Web Scraping también está relacionada con la automatización web, que simula 

la navegación de un humano utilizando software de ordenador. Usos de Web 

Scraping incluyen la comparación de precios en línea, monitoreo de datos 

meteorológicos, detección de cambios sitio web, la investigación, el web 

mashup y la integración de datos web. 
 

Entre las herramientas principales de Web Scraping que se integran con las 

tecnologías de nuestro prototipo se encuentran: 

• Scrapy. 

• Beautiful Soup. 
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Estas herramientas constan de librerías que permiten realizar el trabajo de 

Scraping utilizando distintas funciones que ayudan a extraer la información de 

las distintas fuentes de eventos y convertirlas a estructuras de datos que 

puedan ser interpretadas e importadas por el prototipo. 

 

 

1.5.6. Interfaces Adaptativas (Responsive web design) 
 

Desde el nacimiento de los dispositivos Apple I y Apple II que fueron en gran 

parte responsable de la popularización de la computadora personal, el 

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

Gracias al desarrollo de la tecnología, la nueva tendencia de migración de las 

computadoras desde el escritorio hacia el bolsillo de los usuarios ha traído una 

gran ventaja, pero a la vez varios retos que deben solucionarse. Uno de los 

principales retos de las tecnologías móviles es proveer una experiencia de 

usuario adecuada en un tamaño de pantalla mucho más pequeño al que 

estamos acostumbrados en los computadores de escritorio. 
 

Responsive Web Design (RWD) es un enfoque de diseño de páginas web 

orientado a la elaboración de sitios web que proporcionen una experiencia de 

usuario optimizada. Un sitio web adaptativo provee una experiencia que facilita 

 
Figura 16. Ilustración de proceso de scraping 

Tomado de Web Data Scraping, s.f. 
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la lectura de la información y tiene una navegación simple con un mínimo 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 móviles). 
 

Un sitio diseñado con RWD adapta la disposición del contenido o layout al 

entorno de visualización mediante el uso de grillas o grids fluidas que están 

basadas en proporciones, imágenes flexibles, y media queries con CSS3. A 

nivel básico, RWD funciona de las siguiente manera: 
 

● El concepto de grid fluido requiere que el tamaño de los elemento de la 

página esté definido en unidades relativas, como porcentajes, en lugar de 

unidades absolutas como píxeles o puntos. 

● Las imágenes flexibles también están dimensionadas en unidades relativas, 

a fin de evitar que se visualicen fuera de su elemento contenedor. 

● Los media queries permiten a la página utilizar varios archivos ‘CSS’ o 

reglas de estilo, dependiendo de las características del dispositivo en el 

cual se visualiza la información. 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 tamaño de 

pantalla. 
 

RWD está poco a poco convirtiéndose en un estándar de diseño web, hoy en 

día podemos encontrar una variedad de frameworks que proveen funcionalidad 

adaptativa. 
 

Posiblemente, uno de los frameworks de RWD más 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 compañía Twitter para uso interno y posteriormente se convirtió 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 diseño web (Cochran, 2012, p. 55). 
 

 

  

 
Figura 17. Ilustración del flujo de Twitter Bootstrap 

Tomado de Tuts+, 2012. 
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1.5.7. Scrum: Metodología Ágil de Desarrollo de Software 
 

En el mundo de hoy, existe una tendencia de evolución rápida, de carácter 

altamente competitivo. Especialmente en el área de desarrollo de nuevos 

productos, la velocidad y la flexibilidad son esenciales. Las empresas se están 

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 

Japón y Estados Unidos están empezando a utilizar un método más holístico. 

Tomando como analogía 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 holístico tiene seis características: flexibilidad incorporada, 

equipos de proyectos auto-organizados, la superposición 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 rápido 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 vehículo para la introducción de ideas y procesos creativos 

basados en necesidades del mercado que pueden revitalizar organizaciones 

con procesos rígidos y anticuados. 
 

En software, Ágil es un término utilizado para describir un enfoque general para 

el desarrollo de software. Aunque hay muchas encarnaciones ágiles, todos los 

procesos ágiles, incluyendo Scrum enfatizan el trabajo en equipo, entregas 

frecuentes de software funcional colaboración de los clientes y la capacidad de 

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

https://hbr.org/search?term=hirotaka+takeuchi
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Scrum es un proceso ágil que se puede aplicar a casi cualquier proyecto; sin 

embargo, la metodología Scrum se usa más comúnmente en el desarrollo de 

software. El proceso Scrum es adecuado para los proyectos  que cambian 

rápidamente 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 reunión de planificación y 

concluya con una retrospectiva. 

 

 

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

siguientes: 
 

 
Figura 18. Ilustración del ciclo de desarrollo con SCRUM 

Tomado de Mountain Goat Software, 2014. 
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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 mayoría 

de decisiones importantes, más 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 máximo 

nivel de rendimiento, más no está a cargo de la dirección del día a día 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 más eficiente. 
 

Mientras que el ScrumMaster se centra en ayudar a que el equipo sea el mejor 

que puede ser, el Product Owner o dueño del producto trabaja para dirigir al 

equipo hacia la meta correcta. El dueño del producto hace esto mediante la 

creación de una visión convincente del producto y, posteriormente, transmitir 

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

El propietario del producto es responsable de dar prioridad a la funcionalidad 

más 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 tecnología, nuevas regulaciones gubernamentales o 

cambios en la economía y situación del país.  
 

El tercer y último papel en la gestión de proyectos con Scrum es el equipo 

Scrum en sí. Aunque las personas pueden unirse al equipo con varios títulos de 

trabajo, en Scrum, esos títulos 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 conexión con el desarrollo de software, está 

mayormente asociado a métodos o procesos de desarrollo específicos. Los 

artefactos principales que se definen en la metodología Scrum son los 

siguientes: 
 

El artefacto primario en el desarrollo con Scrum es, por supuesto, el producto 

en sí. El modelo Scrum espera que el equipo se encargue de llevar el producto 

o 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 añadir al producto. El dueño 

del producto o Product Owner prioriza la cartera de productos. Gracias a esto, 

el equipo siempre trabaja en la funcionalidad más valiosa primero. 
 

La forma más 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 gestión de proyectos con Scrum, durante el primer día de un sprint y 

durante la reunión de planificación, 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 características o 

funcionalidad que se construirán (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 metodología ágil Scrum son el Sprint 

Burndown chart y el Release Burndown Chart. Los Burndown Charts muestran 

la cantidad de trabajo que está pendiente ya sea en un sprint o una liberación, 

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 ingeniería de software, calidad se refiere a dos conceptos distintos pero 

que tienen una relación entre sí y su criterio de aceptación está sujeto a su 

desempeño 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 propósito determinado o cómo 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 

prestación de los requisitos funcionales, como la robustez o mantenibilidad, y el 

grado en  el cual el software fue producido correctamente. 
 

La Calidad estructural se evalúa mediante el análisis de la estructura interna de 

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

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

En el 2014, la práctica más adoptada por equipos ágiles en lo que se refiere a 

pruebas de software son las Pruebas Ágiles (Agile Testing). Las Pruebas Ágiles 

consisten en integrar el control de calidad en el corazón 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 ágil se basa en los siguientes principios: proveer retroalimentación 

continuamente, liberar valor a los clientes, habilitar la comunicación 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 implementación de Agile Testing, se realiza en base a los cuadrantes de 

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

 
 
Figura 19. Cuadrantes de Calidad de Brian Marick 
Tomado de Crispin, L, 2011. 
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Cada cuadrante agrupa diferentes tipos de pruebas según la perspectiva de 

tecnología o del negocio por una parte y el punto de vista interno del equipo o 

la crítica externa al producto por otra. 
 

El cuadrante 1, involucra la perspectiva de tecnología y el punto de vista interno 

del equipo, se compone por pruebas unitarias y de componentes que deben 

ser automatizadas.  

 

El cuadrante 2, está 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 están las tradicionales 

pruebas exploratorias, escenarios, pruebas de usabilidad y de aceptación.  

 

Finalmente el cuadrante 4, critica el producto desde el punto de vista de 

tecnología ejecutando pruebas de rendimiento, de seguridad y no funcionales 

en general con la utilización de herramientas especializadas. Las pruebas 

automáticas 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 
difusión de información de eventos de entretenimiento. 
 
El problema de difusión de información de eventos de entretenimiento no es 

exclusivo a la sociedad quiteña, este problema se ha manifestado alrededor del 

mundo. En países donde la tecnología se encuentra en un estado mucho más 

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 continuación una reseña de distintas compañías que resuelven algún 

aspecto del problema de difusión 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 tecnología. Opera a 

manera de 'self-service', lo que significa que Eventbrite proporciona 

herramientas que los organizadores utilizan para crear páginas de registro para 

sus propios eventos y promoverlos a través de múltiples 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 área (s.a, 2012). 
 

En el 2013 Eventbrite anunció que ha procesado más de $ 2 mil millones en 

ventas brutas de entradas a eventos y una cuarta parte de ese volumen ha 

llegado en los últimos seis meses, lo que sugiere la empresa de eventos y 

venta de entradas está experimentando un rápido 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 pequeño 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 página web y aplicación móvil que ofrece 

noticias personalizada acerca de los eventos de música 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 función principal de Songkick es simple: después que los usuarios se 

inscriben para rastrear sus bandas favoritas, el servicio envía notificaciones por 

correo electrónico gratis cuando esos actos van a estar en la ciudad, sacando 

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

Adicionalmente Songkick también puede escanear las listas de reproducción de 

un usuario en iTunes, Pandora u otros servicios de música digital, y 

recomendar los eventos relevantes. "Queremos que sea lo más fácil ir a un 

concierto, tan fácil como ir al cine en una noche de viernes", dijo Ian Hogarth, 

director ejecutivo de la compañía (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 línea 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 

común, como la política, libros, juegos, películas, salud, mascotas, carreras o 

pasatiempos. Los usuarios deben introducir su código 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. 

 

 
  

 
Figura 22. Captura de pantalla de estadísticas de eventos de Meetup al 

2014. 

Tomado de Meetup, 2014. 



 
 

47 

 

 
Figura 23. Captura de pantalla de Meetup.com 

Tomado de Meetup, s.f.  
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2. Situación Actual 

2.1. Coyuntura del Internet en el Ecuador 
 
Ecuador ha experimentado un alto crecimiento tecnológico en los últimos años. 

Tal es así que “el uso de Internet en Ecuador creció 11 veces en siete años” (El 

Comercio, 2014). Según el ministerio de telecomunicaciones, en el 2013, un 

estudio reflejó que 60 de cada 100 personas utilizan internet, reflejando un 

drástico cambio con el uso de internet en el año 2006 en donde las cifras eran 

de únicamente 6 de cada 100 personas (El Comercio, 2014). 
 
Este incremento en el acceso a internet está relacionado con la mejora en la 

infraestructura de telecomunicaciones y con el desarrollo económico del país.  
 

Como un ejemplo se puede analizar el incremento de computadores en los 

hogares ecuatorianos en los últimos años. En el 2013 27.5% de los hogares 

poseen una computadora de escritorio, aumentando un 3.5% comparado con el 

año 2010. El incremento de computadoras portátiles en los hogares es todavía 

mayor en estos tres años;  9% en el 2010 y 18,1% en el 2013 creciendo un 

9.1% (INEC, 2013). 
 

Dentro de la telefonía 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 más 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 año 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 tecnología dentro del país, se 

puede entender como estos factores han cambiado enormemente el uso del 

internet de la población ecuatoriana. Según un estudio realizado por la revista 

EKOS, las cuentas de internet registradas con proveedores de servicios de 

internet en el país 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 años. “Este resultado se da en 

gran medida debido al mejor acceso a internet en general, pero también al 

mayor número 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 investigación cualitativa es una “metodología de investigación exploratoria 

sin estructura, basada en muestras pequeñas, que proporciona conocimientos 

y comprensión 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 utilizó para las diferentes entrevistas se encuentra 

disponible en la sección de anexos. 
 

2.2.3. Análisis 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 realizó entrevistas a una 

muestra determinada. Adicionalmente, se utilizó 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 algún 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 música. El 

33% de los entrevistados también utiliza medios de comunicación tradicionales 

como revistas o periódicos para encontrar eventos en Quito. 
 

Los eventos más comunes que los entrevistados desean poder encontrar 

información son relacionados a música como conciertos pequeños, comedia, 

deportivos, teatro, cine ecuatoriano y alternativo, tecnológicos y charlas de su 

interés. 
 

Para los entrevistados, la forma de ideal para encontrar eventos de 

entretenimiento es una página web o algún tipo de aplicación ya sea móvil o 

web donde se recompile eventos de toda índole. 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, ubicación y precio.  

 

Adicionalmente, es importante que los usuarios puedan comentar acerca de 

estos para saber que eventos tienen una buena calificación y en base a esto 

tomar la decisión de asistir. Finalmente, los entrevistados sugieren que es 

importante mantener la información 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 páginas 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 día. 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 población quiteña de encontrar con mayor facilidad los 

diferentes eventos que se realizan en la ciudad. El 100% entrevistados creen 

que se debe crear una herramienta tecnológica en donde se pueda encontrar 

eventos de entretenimiento y adicionalmente el 100% está 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 investigación cuantitativa es una “metodología de investigación que busca 

cuantificar los datos y que, por lo general, aplica algún tipo de análisis 

estadístico. Debe estar precedido por una investigación cualitativa adecuada. 

su objetivo es cuantificar los datos  y generalizar los resultados de la muestra a 

la población de interés” (Malhotra, 2008). 
 

La encuesta es un “cuestionario estructurado que se aplica a la muestra de una 

población y esta diseñado para obtener información específica de participantes” 

(Malhotra,2008). 

2.3.2. Modelo de la encuesta 
 
El modelo de la encuesta se puede observar en la sección de anexos. 
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2.3.3. Resultados de las encuestas 
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Figura 24. Presentación de resultados de encuestas a usuarios potenciales 
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2.3.4. Análisis y conclusiones de los resultados 
 

Para determinar si existe un problema de difusión de información sobre eventos 

de entretenimiento en la ciudad de Quito se realizó 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 años, el 40% en un rango de 25 a 30 años y el 

5% son mayores de 40 años. 
 

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, únicamente a través de recomendaciones de conocidos  y un 50%  

describe a su experiencia encontrando eventos de entretenimiento en Quito 

como “difícil”. Al analizar los resultados obtenidos se puede determinar que si 

existe un problema en la difusión de eventos en la ciudad de Quito haciendo 

que muchos de estos pasen desapercibidos.  
 

Con el objetivo de determinar la aceptación de una herramienta de software 

como solución al problema encontrado, se preguntó a los encuestados si les 

gustaría que exista una herramienta donde puedan encontrar eventos de 

entretenimiento en Quito; 100% contestaron que sí. El 80% tiene como 

preferencia  una aplicación para computadores y dispositivos móviles (tabletas 

y teléfonos inteligentes), mientras que solamente el 20% preferiría  una 

aplicación solamente para teléfonos inteligentes. Adicionalmente señalaron que 

el 100% de ellos busca información 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 información que necesitan.  
 

Por otro lado, se planteó como necesidad de información investigar la 

funcionalidad que los usuarios desearían encontrar en la herramienta ha ser 
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desarrollada. La estructura en cuanto a preferencia de categorías presentes en 

la herramienta es la siguiente: 

● Música: 85% 
● Deportivas: 60% 
● Comedia: 60% 
● Eventos turísticos: 55% 
● Charlas o conferencias: 50% 
● Arte otros (pintura, fotografía, pintura):45% 
● Tecnología: 45% 
● Gastronómicos: 40% 
● Teatro: 35% 
● Cine alternativo: 35% 
 
Los encuestados tienen un mayor interés por encontrar eventos relacionados a 

música y actividades deportivas con un 85% de aceptación respectivamente  y 

comedia con un 60%. 
 
Adicionalmente, se logró conocer que el 100% de los encuestados quisiera 

encontrar un nivel adicional de filtrado de categorías para la búsqueda de los 

eventos dentro de la herramienta. Dentro de lo cual es necesario añadir 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 

gustaría que exista una integración con mapas de Google para poder saber la 

ubicación exacta de los eventos. Al 85% de los encuestados le gustaría poder 

escribir opiniones o comentarios sobre los eventos. Al 70% le gustaría 

compartir los eventos a los que va a asistir por medio de redes sociales. Y 

finalmente, el 45% de los encuestados prefiere poder añadir los eventos que 

desean asistir a su calendario electrónico 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 televisión Trailer Park 

Boys. El URL donde se realizará el aprovisionamiento del prototipo es: 

http://mrbubbles.herokuapp.com 

3.1. Plan de Proyecto 
 

3.1.1 Propósito del Prototipo 
 

El propósito 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 propósito. Los elementos de la cartera de 

producto están 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 están 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 serán desarrolladas en base a las 

necesidades de los usuarios recopiladas en el capítulo 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 está 

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 aplicación para que 

estos estén disponibles para los usuarios. 
 

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

perspectiva de un usuario final: 
 

1. Como usuario de la aplicación, quiero acceder a la aplicación desde mi 

computadora o desde mi smartphone. 

2. Como usuario de la aplicación quiero filtrar los eventos en base a diferentes 

categorías que me interesen. 

3. Como usuario de la aplicación quiero filtrar los eventos en base a diferentes 

niveles de precios que vayan acorde a mi presupuesto. 

4. Como usuario de la aplicación quiero filtrar los eventos en base a fechas 

que sean convenientes para mí. 

5. Como usuario de la aplicación quiero encontrar fácilmente la fecha, la hora, 

el costo y el lugar donde se realiza el evento. 

6. Como usuario de la aplicación quiero añadir mis eventos favoritos a mi 

calendario. 

7. Como usuario de la aplicación quiero compartir eventos en redes sociales. 

8. Como usuario de la aplicación, deseo acceder a un mapa de la ubicación 

del evento para poder localizar el lugar más fácilmente. 

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

interactuar con otros usuarios y discutir detalles de los eventos. 
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A continuación se detallan las historias de usuario para el prototipo desde la 

perspectiva de un administrador de la aplicación: 
 

1. Como administrador de la aplicación quiero gestionar la creación de 

eventos. 

2. Como administrador de la aplicación quiero crear los lugares donde 

suceden eventos y asociarlos una geo localización 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 aplicación quiero ingresar las fecha o las fechas 

en las cuales suceden los eventos. 

5. Como administrador  de la aplicación quiero ingresar el horario en el cual 

suceden los eventos. 

6. Como administrador  de la aplicación quiero crear y asociar distintas 

categorías a los eventos. 

7. Como administrador  de la aplicación quiero escribir un detalle de las 

características de cada evento. 

8. Como administrador  de la aplicación quiero poder editar información 

asociada a los eventos en caso de que haya errores o actualizaciones 

necesarias. 
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3.1.3. Cronograma del Proyecto 

 

 

3.1.4. Plan de Liberación 
 

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 liberación. 
 

# Rol Descripción Orden de 
Liberación 
(Prioridad) 

1=Max 

Esfuerzo 
(Story 
Points) 

Rango (1-5) 

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

12 5 

2 Usuario Como usuario de la aplicación 

quiero filtrar los eventos en 

base a diferentes categorías 

que me interesen 

9 3 

Figura 25. Cronograma de las fases del proyecto 
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3 Usuario Como usuario de la aplicación 
quiero filtrar los eventos en 
base a diferentes niveles de 
precios que vayan acorde a mi 
presupuesto. 

11 3 

4 Usuario Como usuario de la aplicación 
quiero filtrar los eventos en 
base a fechas que sean 
convenientes para mí 

13 3 

5 Usuario Como usuario de la aplicación 
quiero encontrar fácilmente la 
fecha, la hora, el costo y el 
lugar del evento 

7 2 

6 Usuario Como usuario de la aplicación 
quiero añadir mis eventos 
favoritos a mi calendario 

15 1 

7 Usuario Como usuario de la aplicación 
quiero compartir eventos en 
redes sociales 

16 1 

8 Usuario Como usuario de la aplicación, 
deseo acceder a un mapa de 
la ubicación del evento para 
poder localizar el lugar más 
fácilmente 

14 3 

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

17 1 

10 Admin Como administrador de la 

aplicación quiero gestionar la 

creación de eventos 

1 4 

11 Admin Como administrador de la 
aplicación quiero crear los 
lugares donde suceden 
eventos y asociarlos una geo 
localización en un software de 
mapas como Google Maps 

10 2 

12 Admin Como administrador  de la 5 3 
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aplicación quiero ingresar las 
fecha o las fechas en las 
cuales suceden los eventos 

13 Admin Como administrador  de la 
aplicación quiero ingresar el 
horario en el cual suceden los 
eventos 

6 1 

14 Admin Como administrador  de la 
aplicación quiero crear y 
asociar distintas categorías a 
los eventos 

2 2 

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

4 2 

16 Admin Como administrador  de la 
aplicación quiero poder editar 
información asociada a los 
eventos en caso de que haya 
errores o actualizaciones 
necesarias 

3 2 

17 Admin Como administrador  quiero 
agregar subcategorías a los 
eventos 

8 2 

  Total  40 

 

 

3.2. Ejecución del Proyecto 
 

3.2.1. Sprint Inicial (Sprint 0) 
 

El objetivo del Sprint 0 es allanar el camino para que el equipo de desarrollo 

pueda construir software que funciona, desde el primer día del primer sprint. 

Uno de los entregables más importantes es el diagrama de arquitectura de la 

solución, además se pueden incluir modelos producidos por actividades de 

diseño a nivel general, es decir, que se puedan aplicar a todas las historias de 

usuario incluidas en la liberación.  
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3.2.1.1. Diagrama de Arquitectura 
 

El diagrama de la arquitectura de la aplicación ilustra la interacción entre los 

usuarios y los principales componentes de la aplicación web. Diagramas 

adicionales de soporte de modelamiento de datos e interfaz de usuario se 

encuentran adjuntos en la sección de anexos. 

 

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

web prototipo: 
 

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

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

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

4. El view function verifica si la página solicitada está disponible en el cache 
comunicándose con el cache framework. Si la página está disponible en el 
cache, entonces la vista retorna la página de la memoria cache 
directamente. 

5. Si la página no está disponible en el cache, entonces el view function del 
URL solicitado ejecuta la acción 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 interactúa 
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 hacía las consultas en SQL del motor de 
base de datos correspondiente. 

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

8. El template se encarga de la presentación 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 hacía 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 gráficamente el proceso 
previamente detallado: 
 

 
Figura 26. Diagrama de Arquitectura del Prototipo 



 
 

65 

3.2.2. Ciclos de desarrollo 
 

3.2.2.1. Plan de Liberación Actualizado 
 

A continuación se encuentra el plan de liberación 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 Liberación Actualizado con Sprints(Ciclos de Desarrollo) 

# Rol Descripción Orden de 
Liberación 
(Prioridad) 

1=Max 

Esfuerzo 
(Story 
Points) 
Rango 
(1-5) 

Sprint 

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

12 5 4 

2 Usuario Como usuario de la 

aplicación quiero 

filtrar los eventos en 

base a diferentes 

categorías que me 

interesen 

9 3 3 

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

11 3 3 

4 Usuario Como usuario de la 
aplicación quiero 

13 3 3 
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filtrar los eventos en 
base a fechas que 
sean convenientes 
para mí 

5 Usuario Como usuario de la 
aplicación quiero 
encontrar fácilmente 
la fecha, la hora, el 
costo y el lugar del 
evento 

7 2 2 

6 Usuario Como usuario de la 
aplicación quiero 
añadir mis eventos 
favoritos a mi 
calendario 

15 1 3 

7 Usuario Como usuario de la 
aplicación quiero 
compartir eventos en 
redes sociales 

16 1 4 

8 Usuario Como usuario de la 
aplicación, deseo 
acceder a un mapa 
de la ubicación del 
evento para poder 
localizar el lugar más 
fácilmente 

14 3 4 

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

17 1 4 

10 Admin Como administrador 

de la aplicación 

quiero gestionar la 

creación de eventos 

1 4 1 
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11 Admin Como administrador 
de la aplicación 
quiero crear los 
lugares donde 
suceden eventos y 
asociarlos una geo 
localización en un 
software de mapas 
como Google Maps 

10 2 2 

12 Admin Como administrador  
de la aplicación 
quiero ingresar las 
fecha o las fechas 
en las cuales 
suceden los eventos 

5 3 2 

13 Admin Como administrador  
de la aplicación 
quiero ingresar el 
horario en el cual 
suceden los eventos 

6 1 2 

14 Admin Como administrador  
de la aplicación 
quiero crear y 
asociar distintas 
categorías a los 
eventos 

2 2 1 

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

4 2 1 

16 Admin Como administrador  
de la aplicación 
quiero poder editar 
información 
asociada a los 
eventos en caso de 
que haya errores o 
actualizaciones 
necesarias 

3 2 1 

17 Admin Como administrador  
quiero agregar 

8 2 2 
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subcategorías 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 culminación. 
 

 

 

 

  

 

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 mayoría de pruebas fueron realizadas durante el desarrollo del prototipo y 

solamente ciertas pruebas a la finalización 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 código fuente, los conjuntos de uno o más 

módulos programáticos junto con los datos de control asociados y los 

procedimientos de uso y operación. 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. Además, existe inclusive una 

nueva tendencia denominada Test Driven Development advoca la creación de 

las pruebas unitarias antes de escribir el código actual de la funcionalidad de la 

aplicación. 
 

Las pruebas unitarias del prototipo son a base de módulo de pruebas la librería 

estándar de Python llamado UnitTest. 
 

El marco de pruebas unitarias Unittest fue inspirada originalmente por JUnit y 

tiene características similares a los principales marcos de pruebas unitarias en 

otros lenguajes de programación. Este soporta la automatización de pruebas, el 

intercambio de código de configuración y apagado para las pruebas, la 

agregación 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 

preparación necesaria para realizar una o más pruebas, y cualquier acción 

de limpieza asociada. Esto puede implicar, por ejemplo, la creación de 

bases de datos temporales o de proxy, creación 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 específica 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 ejecución de las pruebas y proporciona el 

resultado al usuario. El corredor puede utilizar una interfaz gráfica, una 

interfaz textual, o devolver un valor especial para indicar los resultados de 

la ejecución 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 están 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 aplicación desde el punto de vista del usuario. Es por eso 

que se llaman pruebas funcionales. 
 

Esto significa que una FT puede ser una especie de especificación para una 

aplicación. Esta tiende a realizar un seguimiento de lo que podríamos llamar 

una historia de usuario, y sigue la forma en que el usuario puede interactuar 

con una funcionalidad particular y cómo la aplicación debe responder a sus 

necesidades. 
 

Las pruebas funcionales deben tener una redacción comprensible por los 

humanos, que se puedan comprender fácilmente. El diseño de las pruebas es 

explícita debido a los comentarios que acompañan el código 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 características de la aplicación. (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 satisfacción de usuarios 
 

Para medir el nivel de satisfacción de la herramienta se diseñó una prueba 

exploratoria que consta de dos componentes: 
 

El primer componente son las Instrucciones de exploración del prototipo, 

adjuntas en el anexo número 3 que guían al usuario para que pruebe un 

mínimo necesario de funcionalidad para poder emitir un criterio basado en su 

experiencia.  
 

El segundo componente es la encuesta de satisfacción a los usuarios que fue 

completada posteriormente a completar las instrucciones de navegación. Las 

encuesta presentada a los usuarios se encuentran en el anexo número 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 utilizó la herramienta Decibel Insight para obtener diferentes métricas del 

comportamiento del usuario al utilizar la aplicación. Decibel Insight es una 

herramienta que recauda información de análisis de comportamiento de usuario 

en cualquier página o aplicación web para que de esta manera se pueda 

observar exactamente cómo interactúan 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 recorrió el cursor del visitante, métricas de tiempo que permanecen 

los usuarios en cada sección del sitio web, porcentajes de visualización de 
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páginas y secciones, y otras métricas que muestran el comportamiento de los 

usuarios. 
 

A continuación se presentan los mapas de calor (escritorio y móvil) que 

muestra los lugares con mayor cantidad de clicks en la página de inicio de la 

aplicación, tanto en la versión de computadora como la versión para teléfonos 

inteligentes. 

 

 
Figura 28. Mapa de calor versión escritorio. 
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Las siguiente imagen muestra el tiempo promedio que permanecieron los 

visitantes en cada sección de la página de inicio durante el período de prueba 

del prototipo: 

 
 

Figura 29. Mapa de calor versión móvil. 
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La siguiente imagen muestra el porcentaje de usuarios que visualizaron cada 

sección de la página principal del prototipo calculado en base a las visitas 

totales: 

 

 

 
Figura 30. Tiempo de visualización de cada sección de la página de inicio. 
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Figura 31. Alcance de cada sección en la página de inicio. 
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Finalmente, la siguiente imagen muestra estadísticas de: total de visitas a la 

aplicación, promedio de páginas vistas, promedio de duración de las visitas, 

promedio del tiempo que el visitante tuvo su atención en el sitios web (no toma 

en cuenta el tiempo que el usuario estuvo en otras páginas web o en otras 

herramientas. Ej.: redactando un correo electrónico), porcentaje de rebote 

(visitantes que ingresan al sitio web y lo abandonan después de ver una sola 

página), visitantes únicos y porcentaje de visitantes recurrentes. 

 

 

3.3.4.2. Pruebas de Carga 
 

Se realizó pruebas de carga para 250 usuarios concurrente durante un período 

de tiempo de 1 minuto para probar el desempeño de la aplicación. 

Los recursos de servidor asignados a la aplicación son 2 Dynos 1X de Heroku, 

las equivalencias de los Dynos de Heroku son las siguientes: 

 
Figura 32. Estadísticas de las visitas a la aplicación 

Tomado de Decibel Insight, 2015. 

 
Figura 33. Equivalencias de tamaño 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 integración directa con la plataforma de Heroku. 
 

A continuación los resultados de las pruebas de carga: 

1. Configuración:  

 
Figura 34. Configuración de la prueba de carga. 

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

 

  

 
Figura 35. Tiempo de respuesta. 

Tomado de Blitz Heroku addon, s.f. 
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3. Proporción de visitas(Hit rate): 

 

4. Resumen de Pruebas de Carga: 

 

 
Figura 36. Proporción de visitas. 

Tomado de Blitz Heroku addon, s.f. 

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 aplicación se 

encuentra en un nivel adecuado para servir 250 usuarios concurrentes. 

3.4. Documentación del prototipo 

3.4.1 Escenario de Backend (Administrador) 
 

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

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

capturas de pantalla, a continuación 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 sesión. 

 

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

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

http://mrbubbles.herokuapp.com/admin
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3. Crear un lugar nuevo haciendo click el botón “Añadir Venue”. 

 

4. Digitar la información del lugar: nombre del lugar, dirección, país, ciudad 

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

 

 
Figura 39. Ingreso a lista de ubicaciones. 

 
Figura 40. Captura de pantalla de ingreso para añadir una ubicación 

 
Figura 41. Captura de pantalla de ingreso de detalles de ubicación. 
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5. Buscar en el widget de Google Maps la geo localización del lugar y 

seleccionar la ubicación con el pin rojo que representa la latitud y 

longitud de la ubicación. 

 

 

6. Guardar el lugar haciendo click en el botón grabar. 

Figura 42. Captura de pantalla de selección de ubicación en mapa de Quito. 

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

administración. 

  

 
Figura 43. Captura de pantalla de grabar la ubicación. 

Tomado de Google Maps, s.f. 

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

interfaz. 
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8. Ingresar a la sección de Eventos. 

 

 

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

de eventos: 

 
 

 

  

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

Figura 46. Captura de pantalla de acción para añadir un nuevo evento. 
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10. Digitar el nombre del evento y seleccionar la ubicación del evento de la 

lista. 

 

11. Seleccionar las categorías necesarias asociadas al evento y en caso de 

ser necesario, añadir otra categoría en el menú contextual de categorías 

haciendo click en el botón ‘+’. 

 
 

12. Subir una o más imágenes asociadas al evento, ingresar descripción de 

la imagen y un número 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 desplegará en la aplicación en su 

debida ubicación. 
 

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

ubicación. 

 
Figura 48. Captura de pantalla de selección de categoría. 
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3.4.2 Escenario de FrontEnd (Usuario) 
 

En este escenario se ilustrará el flujo del proceso navegación en la aplicación 

por parte de un usuario que está interesado en encontrar un evento de 

entretenimiento. El caso de uso incluye pasos detallados con sus respectivas 

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

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

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

evento. 

http://mrbubbles.herokuapp.com/
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2. Seleccionar la categoría o categorías preferidas, el rango de precios y 

las fechas deseadas en los filtros de navegación del menú principal 

ubicado en el lado izquierdo. 
 

 
Figura 50. Captura de pantalla de ingreso a página de inicio de aplicación. 
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3. Ingresar a un evento que sea de su agrado haciendo click en la foto o en 

el título del evento, la aplicación desplegará el detalle del eventos. 

  

 
Figura 51. Captura de pantalla de selección de categorías. 
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Figura 52. Captura de pantalla de detalles de eventos. 
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4. Análisis de Resultados: Evaluación de producto 

4.1. Encuestas de Satisfacción de Usuario 

4.1.1. Segmentación de Población 

Para lograr obtener resultados confiables relativos al nivel de satisfacción de 

usuarios potenciales, se ha seleccionado un segmento de población de Quito 

que tiene buena probabilidad de ser usuario actual de la aplicación debido a 

sus características socio-económicas. 
 
En la siguiente tabla se detalla el segmento de población de Quito que se ha 

seleccionado para las encuestas de satisfacción: 

 

Tabla 3. Detalle de segmentación de población de Quito 

Población de Quito 2 239 191 

Zona Urbana de Quito 1 607 734 

Rango de edad 15-39 dentro de la 

zona urbana 
696 470 

Estrato social: A, B, C+ dentro del 

rango de edad 15-39 de la zona 

urbana de Quito 

250 033 

 

Nota: Datos obtenidos del Sistema Nacional de Información Ecuatoriano 
correspondientes a la sección de indicadores básicos de población. 
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Se realizó encuestas de satisfacción a 50 usuarios potenciales que pertenecen 

al segmento de población descrito en la tabla anterior, lo que nos permite 

obtener los siguientes niveles estadísticos para las encuestas de satisfacción: 
 

 

 

 

 
Figura 53. Nivel de confianza y margen de error para tamaño de muestra de 

50 usuarios 

Tomado de SurveyMonkey, s.f. 
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4.1.2. Resultados de las encuestas 
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4.1.3. Análisis de los resultados 
Para investigar el grado de aceptación y satisfacción de los usuarios con el 

prototipo, se realizó una encuesta a 50 personas que viven en la ciudad de 

 
 

Figura 54. Resultados de encuestas de satisfacción de usuario. 
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Quito. Previo a la realización de la encuesta las personas accedieron a la 

aplicación y se entregó indicaciones para que de esta manera puedan probar el 

funcionamiento del prototipo. 
 

Los resultados muestran que los encuestados calificaron como “fácil” encontrar 

un evento de su interés en la aplicación. Dentro de una escala del 1 al 10 

siendo 1 muy difícil y 10 muy fácil, el 79% de los encuestados eligieron las 

opciones 8, 9 y 10 como su respuesta. Un 16% eligió 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 aplicación, ya que el 89% eligió 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 específicamente que funcionalidades crearon mayor satisfacción a 

los usuarios se puede ver que a un 71% les gustó la forma en que se 

encuentran categorizados los eventos. Al 57% de los encuestados les gusta 

que se pueda ver la ubicación exacta del evento en Google Maps y de la 

misma manera al 57% le agradó como se presenta los eventos con diferentes 

imágenes de alta calidad. Otras funcionalidades con una alta aceptación por 

parte de los encuestados son: la visualización de detalles (fecha hora y precio), 

integración con redes sociales, las opciones de filtrado (precio, fecha, sector) y 

la opción de añadir un evento al calendario. 
 

Adicionalmente, el 80% de los encuestados calificaron a la aplicación como 

“fácil de utilizar”. De la misma manera el 80% encontraron en el prototipo un 

“diseño simple y claro” y el 43% encontró rápida a la herramienta al momento 

de utilizarla.  
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Finalmente, se pudo determinar que el 20% de los encuestados prefiere utilizar 

la aplicación desde su computadora, el 33% desde su celular inteligente y el 

47% de los dos dispositivos. El 93% de los encuestados señala que utilizaría la 

aplicación en un futuro y el 91% muestra que existe una alta probabilidad que 

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

 

4.2. Patrones de comportamiento de usuario 

 

4.2.1. Análisis de resultados patrones de comportamiento de usuario 
 

El mapa de calor para la versión de la aplicación que funciona en 

computadoras, muestra que los usuarios han utilizado en mayor medida los 

filtros de agrupación de eventos por categorías para buscar algún evento que 

sea de su interés. Existen pocos usuarios que han ingresado directamente a 

algún evento en particular desde la página de inicio, la mayoría han buscado 

algún 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 diseño 

del prototipo respondieron que les gustaría utilizar un nivel de filtrado adicional 

en la búsqueda de eventos, y particularmente el 80% de los encuestados 

respondió que le gustaría 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 versión móvil los usuarios tuvieron un comportamiento similar al 

observado en la versión de escritorio. La mayor actividad de interacción 

registrada se encuentra en el menú de filtrado de eventos por categorías y en 

el logo de Mr. Bubbles que tiene la funcionalidad de llevar al usuario a la 

página de inicio. 
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La segunda herramienta analiza el tiempo que los visitantes permanecieron en 

cada sección de la página principal. Como se muestra en la figura 30, la página 

de inicio se ha dividido en tres secciones, cada una representa un lapso de 

tiempo. La primera sección que ha sido señalizada con una trasparencia roja es 

la sección en donde los usuarios permanecieron el lapso de tiempo más largo, 

siendo este 20 segundos. La segunda sección señalizada con color amarillo 

muestra que los usuarios permanecieron en esta 15 segundos. Finalmente, la 

tercera sección que representa un tiempo de 6 segundos ha sido señalizada 

con color turquesa.   
 

Como tercer análisis de comportamiento se encuentra el alcance que ha tenido 

cada sección de la página de inicio de la aplicación. La primera sección 

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 página. 
 

Mediante estas métricas se puede observar que la mayor atención de los 

usuarios se encuentra en la página de inicio, ya que es en esta donde se 

pueden realizar los filtrados de búsqueda dependiendo de los gustos de cada 

visitante. Dentro de la página de inicio los usuarios prestan mayor atención a la 

sección inicial de la página. Tanto el alcance como el tiempo de permanencia 

se reducen considerablemente en las secciones inferiores. Con esta 

información se puede determinar que se debe presentar la información más 

relevante en las secciones iniciales de cada página. Es necesario estructurar 

los eventos, las categorías y los filtros adecuadamente para reducir la longitud 

de la página inicial. De esta manera los usuarios podrán observar la mayor 

cantidad de eventos sin tener que desplazarse hacia abajo varias veces y se 

aumentará la interacción con los filtros de búsqueda porque estos serán más 

fáciles de encontrar al momento de ingresar a la aplicación.  
 

Finalmente, se ha recolectado información de las visitas a la aplicación para 

crear estadísticas que permitan entender de mejor manera el comportamiento 
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de los usuarios. En el período de prueba se recibieron 91 visitas a la aplicación, 

dentro de las cuáles 56 fueron visitas únicas, representando un porcentaje de 

visitantes recurrentes del 38.46%. El usuario promedio visualizó 9 páginas 

distintas, permaneció en la aplicación 2 minutos 17 segundos 

aproximadamente y su tiempo promedio de atención fue de 5 segundos. El 

porcentaje de rebote registrado fue del 16.48%. 
 

5. Conclusiones y Recomendaciones 

5.1. Conclusiones 
 

El proyecto de titulación inició con una investigación entre los ciudadanos 

quiteños para lograr aprender si en efecto existía el problema de difusión de 

información de eventos de entretenimiento. Mediante entrevistas y encuestas 

se logró aprender que en efecto, los ciudadanos quiteños se sienten frustrados 

o les resulta difícil encontrar suficiente información de eventos que les puedan 

interesar para lograr disfrutar de mejor manera su ciudad. 
 

Luego, se logró corroborar que debido al gran nivel de acceso al internet y 

teléfonos inteligentes, una aplicación web(con soporte móvil) que centralice la 

información acerca de eventos de entretenimiento es una alternativa viable y 

deseada por los ciudadanos de Quito. 
 

Las características principales que debe tener la aplicación de acuerdo con los 

usuarios potenciales son: 

● Que sea gratuita 

● Que provea varias opciones de filtrado(categorías, fechas, precios) 

● Que funcione desde computadoras o desde teléfonos inteligentes 
 

Se procedió a realizar la aplicación 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 países. 
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Una vez listo el prototipo se procedió a realizar una fase pruebas para 

determinar la efectividad de la herramienta desarrollada en relación al 

problema. 
 

Se realizó encuestas de usuarios satisfacción donde se obtuvo 

retroalimentación luego de utilizar la aplicación. Las encuestas de satisfacción 

fueron contestadas por 50 ciudadanos quiteños. Los resultados de las 

encuestas indicaron que: 
 

● Los encuestados calificaron como “fácil” encontrar un evento de su interés 

en la aplicación. 

● La gran mayoría de los encuestados calificaron su experiencia como 

positiva, donde el 89% de encuestados eligió el rango del 6 al 10 en la 

escala 1-10. 

● Al 71% de los encuestados le gustó la categorización de eventos. 

● El 80% de los encuestados calificaron a la aplicación como “fácil de utilizar”. 

De la misma manera el 80% encontraron en el prototipo un “diseño simple y 

claro” 

● El 20% de los encuestados prefiere utilizar la aplicación desde su 

computadora, el 33% desde su celular inteligente y el 47% desde los dos 

dispositivos.  

● El 93% de los encuestados señala que utilizaría la aplicación en un futuro y 

el 91% muestra que existe una alta probabilidad que recomienden la 

aplicación a sus amigos para encontrar eventos en un futuro. 
 

 

Adicionalmente se realizó un set de pruebas tecnológicas con la herramienta 

Decibel Insight, una herramienta de Behavioural Insights que nos permite 

observa cómo los usuarios utilizaron el prototipo. Las conclusiones de estas 

pruebas son las siguientes: 

● La mayoría de las visitas al prototipo ocurrieron desde teléfonos inteligentes. 
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● los usuarios han utilizado en mayor medida los filtros de agrupación de 

eventos por categorías para buscar algún evento que sea de su interés y en 

menor medida los filtros de precio y fechas. 

● La mayor actividad de interacción registrada se encuentra en el menú de 

filtrado de eventos por categorías y en el logo de Mr. Bubbles que tiene la 

funcionalidad de llevar al usuario a la página de inicio. 

● La página de presentación de eventos no debe ser muy larga. Como se 

puede observar en la figura 30, los usuarios permanecieron el lapso de 

tiempo más largo (20 segundos) en la primera sección de la lista de eventos, 

15 segundos en la segunda sección y 6 segundos en la tercera sección. 
 

En conclusión, en base a las pruebas realizadas, se puede concluir que la 

hipótesis del proyecto de titulación si se cumple, Es decir, se puede concluir 

que una aplicación web con interfaz adaptativa (responsive) es una buena 

alternativa para resolver el problema de difusión de entretenimiento. Además, 

las características y la funcionalidad de la aplicación prototipo causó 

satisfacción 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 

titulación son las siguientes: 
 

● En base a la información obtenida por los usuarios encuestados y las 

herramientas de análisis de patrones de uso, una interfaz y navegación 

simple y un tiempo de respuesta corto contribuyen a la facilidad de uso de 

aplicaciones. Se recomienda para trabajos futuros de titulación de naturaleza 

similar diseñar una navegación con estas características para mejorar la 

experiencia de usabilidad. 
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● Las herramientas de filtrado dinámico 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 sección de navegación principal para que el 

contenido presentado tenga más alcance, ya que los usuarios pasaron la 

mayor cantidad del tiempo en la primera parte visible de la página y mucho 

menos tiempo en las secciones posteriores. 

●  Se recomienda adicionar al prototipo un sistema de recomendación de 

eventos en base a los intereses o historial de navegación(en la aplicación) 

de los usuarios para poder presentar sugerencias interesantes a los 

usuarios. 

● Se recomienda a los futuros desarrolladores de tesis en ingeniería en 

sistemas enfocarse inicialmente en el desarrollo de un producto mínimo 

viable. Luego,  obtener retroalimentación de los usuarios e implementar ese 

feedback para mejorar la herramienta en los ciclos de desarrollo. La 

retroalimentación permite verificar que lo que se está construyendo refleje lo 

que la gente verdaderamente quiere y mejorar continuamente el producto. 
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Anexo 1.  Diagrama Entidad Relación de entidades esenciales del 
prototipo 

 
 

Anexo 2. Diagrama de Clases de modelos esenciales del prototipo 
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Anexo 3. Diagrama de actividades básicas de interacción usuario-sistema 
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Anexo 4. Prototipos de Interfaz de Usuario con Wireframes 
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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. ¿Cuáles son las herramientas que más utiliza para encontrar este tipo de 

información? (Ej. redes sociales, revistas, páginas de internet). 

5. Generalmente, ¿Qué dispositivos electrónicos utiliza para buscar eventos? 
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6. ¿Cuál sería para usted la forma ideal de encontrar eventos de 

entretenimiento? 

7. ¿Le gustaría encontrar una herramienta que se pueda utilizar desde la 

computadora y celular o algún dispositivo en particular? 

8. ¿Estaría 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 años 
○  Entre 18-24 años 
○  Entre 25-30 años 
○  Entre 31-40 años 
○  Mayor de 40 años 

2 ¿Cuál es su género? * 

○  Masculino 
○  Femenino 

3 ¿Cómo se entera usted acera de eventos de entretenimiento en Quito? 

*Puede seleccionar varias opciones 

○  Redes Sociales 
○  Radio 
○  Prensa Escrita (Revistas, Periódicos, Diarios) o sus páginas web 
○  Recomendaciones de Conocidos 
○  Correo Electrónico/Newsletters 
○  Blogs 
○  Aplicaciones Móviles 

4 ¿Cómo describiría su experiencia encontrando eventos de entretenimiento en 

Quito? * 

○  Muy Difícil 
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○  Difícil 
○  Fácil 
○  Muy Fácil 

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? 

*Escoja 1 o más 

○  Facebook 
○  Twitter 
○  Instagram 
○  Couchsurfing 
○  TripAdvisor 
○  Otra red social 

7 ¿Le gustaría que exista una herramienta donde usted pueda encontrar 

eventos de entretenimiento en Quito? *Páginas Web, Aplicaciones Móviles, 

Newsletters, etc. 

○  Si 
○  No 

8 ¿Que herramienta preferiría usted para encontrar eventos de entretenimiento 

en Quito? *Seleccione solamente 1 

○  Aplicación solamente para computadora 
○  Aplicación solamente para teléfonos inteligentes 
○  Aplicación para computadores y dispositivos móviles(tabletas y 

teléfonos inteligentes) 
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Parte 2: Seleccione cómo preferiría buscar los eventos: 

9 ¿Qué categorías de eventos le gustaría encontrar? *Seleccione todos los que 

guste 

○  Música 
○  Teatro 
○  Deportivos 
○  Cine Alternativo 
○  Gastronómicos 
○  Arte Otros(Pintura, Fotografía, Escultura) 
○  Eventos Turísticos 
○  Comedia 
○  Tecnología 
○  Charlas o Conferencias 
○  Todas las anteriores 

10 ¿En caso de no haber mencionado una categoría, cuál le gustaría añadir? 

(opcional) 

11 ¿Le gustaría que haya un nivel adicional de filtrado de categorías? * Ej.: 

Dentro de música: música clásica, reggae, rock clásico, etc. 

○  Si 
○  No 

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

○  Añadir a tu calendario electrónico(Google, ICal, Outlook) 
○  Notificación por correo electrónico 
○  Mensaje de Texto (SMS) 

13 ¿Le gustaría compartir los eventos a los que va a asistir por medio de redes 

sociales? * 
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○  Si 
○  No 

14 ¿Le gustaría filtrar los eventos por precio? * 

○  Si 
○  No 

  

15 ¿Le gustaría saber la ubicación exacta de los eventos mediante Google 

Maps? * 

○  Si 
○  No 

16 ¿Que tipo de filtrado por fechas prefería?  

Escoja todos los que prefiera 

○  Eventos de hoy 
○  Eventos de mañana 
○  Eventos de esta semana 
○  Eventos de este fin de semana 
○  Seleccionar fechas en un calendario 

  

17 ¿Le gustaría poder escribir opiniones o comentarios sobre los eventos? * 

○  Si 
○  No 

 

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

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

19 ¿Tiene alguna sugerencia o característica no mencionada que le gustaría 

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 aplicación Mr.Bubbles v 0.9: 

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

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

2. Seleccionar en el menú de la izquierda tu categoría preferida. 

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

4. Revisar todos los detalles del evento. 

5. Hacer click en la dirección del evento para visualizar ubicación en el 

mapa. 

6. Cerrar ventana de mapa y regresar a la aplicación. 

7. Compartir el evento en alguna red social o via email(borrar luego de 

compartir exitosamente). *opcional 

8. Añadir el evento a tu calendario. (luego puedes borrarlo) 

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

10. Encontrar otro evento de tu agrado utilizando los demás filtros como 

precio, fecha, etc. 

11. Si tienes Facebook dejar un comentario en el segundo evento.  

12. Explorar cualquier otra faceta de la aplicación que te parezca 

interesante. 

13. Contestar la encuesta de satisfacción de usuario en: 

https://docs.google.com/forms/d/1-fu7kBx5-WU4V-ciwJS7NxUX-

8TslkfQ0y3TcylUFW0/viewform 

Nota: 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 satisfacción de Usuarios 
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