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Resumen

El presente trabajo de titulacion se enfoca en la elaboracion de un aplicativo
movil para proveer y contratar oficios laborales, y el impacto que puede tener
en la poblacién quitefia, clasificandola en dos perfiles de usuario para el uso del
aplicativo. En este proyecto se describe la busqueda de un oficio laboral en la
actualidad y el proceso que pasa cada usuario para poder contratar un servicio
en especifico, haciendo énfasis en la necesidad de contar con una alternativa
en dicha busqueda, la cual tenga la capacidad de agrupar una variedad de
oficios en un mismo lugar y a su vez esté al alcance de gran parte de la
poblacion. Asi mismo se establece como objetivo general, crear un aplicativo
movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a través del
framework React Native, que permita satisfacer las necesidades diarias de la
poblacién quitefia. Se plantea el marco teérico y la importancia que tiene el
estudio de antecedentes para la fundamentacion de la presente investigacion,
tomando cada uno de estos como una base para alcanzar el objetivo
previamente establecido. De la misma manera se definen las bases tedricas,
las cuales dan un apoyo técnico a la solucion presentada. También se expone
la metodologia Extreme Programming, la cual consta de seis fases de
desarrollo: Exploracion, Planificacion de la Entrega, Interacciones, Produccion,
Mantenimiento, Muerte del proyecto y como los autores abordan cada una de
ellas en el desarrollo del producto. Se disefié la matriz para recoleccién de los
datos, se validé por expertos. Se describe el proceso de desarrollo del
aplicativo, refiriendo a temas metodoldgicos y técnicos en base a la
metodologia XP, previamente seleccionada. En este sentido se realiza
primeramente una planificacion del proyecto de software y luego se continta
con el andlisis del software para establecer sus requerimientos a través de las
historias de usuarios, se realizan los diagramas desde diferentes perspectivas
de disefio, se codifica en base a iteraciones y se hacen pruebas con la finalidad
de generar un producto de calidad y que cumpla con los objetivos de la
investigacion.

Finalmente se concluye que la aplicacion desarrollada y probada por los
autores, genera una nueva alternativa para la poblacion quitefia en el proceso

de bdsqueda y contratacion de uno o varios servicios, a través de un producto



de software que cumple con estandares de calidad desde su concepcion hasta
su cierre.

Palabras clave: easy offert, oficios laborales, app, xp.



CAPITULO 1
INTRODUCCION

En el siguiente capitulo se demostré la necesidad e importancia de la
investigacion frente un problema planteado desde diferentes perspectivas, al
igual que la creacion de su objetivo general, especificos y la justificacion del

proyecto.

1.1 Presentacién del Problema

En las ultimas décadas las personas estan optando por actividades laborales
independientes, debido a que las ofertas de empleo no cubren con la demanda
solicitada. A partir de la Clasificacion Internacional de la Situacion del Empleo
(CISE), los trabajadores independientes son definidos como: “aquellos
trabajadores cuya remuneracion depende directamente de los beneficios (o del
potencial para realizar beneficios) derivados de los bienes o servicios
producidos” (INEC, 2019).

Hoy en dia los avances tecnolégicos han permitido facilitar los procesos con
mayor rapidez y eficacia, debido a su accesibilidad y portabilidad, lo cual ha
motivado a la poblacion a utilizar diferentes aplicaciones para satisfacer las
necesidades diarias en su vida cotidiana, ya que el alcance de las mismas y
sus funcionalidades aumenta con el pasar del tiempo.

Varias son las empresas exitosas en este perfil tecnoldgico, enfocado a brindar
servicios al publico a través de aplicaciones moviles. Una referencia marcada
en el pais es Uber, la cual consiste en la prestacion de servicios entre usuarios,
obteniendo como resultado un numero extraordinario de usuarios que hacen
uso de la aplicacion movil. Segun Contreras, sostiene que la aplicacion ha
absorbido gente en grandes masas, considerando que actualmente suman
alrededor de 100 mil choferes activos. (Contreras, 2017).

Los oficios son trabajos que por lo general se aprenden de manera empirica,
mirando y escuchando a otras personas, siendo mejor en el mismo segun la
experiencia que adquiera conforme el tiempo. Muchas veces, el oficio se
transmite de generacién en generaciéon en una misma familia. Sin embargo,
existen casos donde se aprenden de una manera formal, asistiendo a
capacitaciones o certificaciones de dicho oficio. En la mayoria de los casos, los

oficios suelen ser trabajos que se realizan de forma manual, donde el
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trabajador debe conocer en profundidad aquella actividad laboral y poseer una
gran habilidad para llevarla a cabo. (Red de Profesionales, 2020).

Se conoce que actualmente existe un gran nimero de compafias tecnoldgicas
o aplicaciones de software que se dedican a brindar servicios especificos, pero
la necesidad de los usuarios sigue en aumento y buscan una manera mas facil
de contratar uno o varios servicios desde sus dispositivos maviles, con el fin de
satisfacer sus necesidades diarias.

Teniendo como base este concepto, la prestacion de servicios en linea se
vuelve comun en la sociedad. Los avances tecnologicos actuales permiten
ofrecer gran variedad de los mismos para cualquier necesidad, como es el caso
de los oficios laborales. En este contexto el usuario tendria al alcance de sus
manos la contratacion de varios tipos de oficios, tales como: albaiiiles,
carpinteros, mecanicos, electricista, jardineria, plomeria, servicios técnicos,
mantenimiento linea blanca, etc.

Observando el gran crecimiento del mercado de dispositivos moviles (Yi Min
Shum, 2019), el proyecto se enfoca en desarrollar una aplicacion movil que
aproveche las nuevas tendencias tecnoldgicas para ofrecer a los usuarios la
posibilidad de contratar oficios laborales de manera online. Este servicio en
linea le permitird al usuario elegir entre una gran variedad de expertos en su
area, los cuales ayudaran a cubrir su necesidad y a la misma vez hacer
referencia a los proveedores de servicios, los cuales resultaron beneficiados
con ingresos adicionales en su economia. La soluciéon movil que se ofrece
debera estar al alcance de un gran numero de usuarios de la ciudad de Quito,
en un corto periodo de tiempo, motivo por el cual han sido elegidas las
plataformas Android y 10S para el desarrollo del aplicativo, considerados como
los sistemas operativos moviles mas usados a nivel mundial.

La formulacion del problema que se planeo es la siguiente.

¢,Como proveer y contratar una variedad de oficios laborales en la ciudad
Quito, de una manera online, rapida y segura?

1.2 Justificacion

Las aplicaciones moviles son una herramienta tecnoldgica de gran utilidad en la
sociedad, debido a su facilidad de uso y su gran variedad de funcionalidades.
Las mismas se han incrementado considerablemente, permitiendo un mayor

acceso a la informacién. Los usuarios las utilizan como un método de

11



busqueda de informacién, contratacibn de servicios, entretenimiento, etc.
Ademas, el indice de crecimiento del consumo de dispositivos moviles en la
sociedad (Yi min Shum, 2019) demuestra cuanto alcance se podria conseguir,
referenciando la cantidad de usuarios que ocupan dichos dispositivos. Por ese
motivo surge el presente trabajo, enfocado al desarrollo de un aplicativo movil
que estara al alcance de un gran numero de usuarios dentro de la ciudad de
Quito. La solucibn movil que se propone estard compuesta por dos
aplicaciones, una dedicada a la publicacién de los servicios en linea que se
ofrecen, basados en oficios laborales que podran brindar los proveedores y la
segunda estard dedicada a la busqueda y contratacion de estos servicios de
manera online, rapida y segura por cualquier usuario que lo necesite.

El propdsito de la solucién se basa en brindar una alternativa a la poblacién en
la publicacion, busqueda y contratacién de un oficio segun su necesidad, desde
la comodidad de su hogar, oficina o cualquier lugar de Quito. Los usuarios
podran acceder a un listado de proveedores capacitados para realizar el
servicio, seleccionando el de su conveniencia. Previo a la contratacion del
servicio, tanto el proveedor como el usuario podran revisar la informacion
pertinente de ambas partes, tales como: la ubicacién, datos personales, el
servicio que se solicitd y su precio. De esta manera se podra crear un acuerdo
temporal entre ambas partes para realizar la actividad, conforme culmine el
mismo se espera que tanto el usuario como el proveedor hayan sido capaces
de satisfacer su necesidad.

Este aplicativo tiene como beneficiarios a la poblacion de Quito, clasificAndolos
en dos perfiles (Proveedor, Usuario). Los proveedores son personas que
cuentan con las habilidades y experiencia necesaria para ofrecer un oficio
(actividad laboral) y los usuarios son los demandantes de dicha actividad. A
través de este proyecto se genera un canal de comunicacion entre los dos
perfiles, satisfaciendo la oferta y la demanda de los oficios en la ciudad de
Quito.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Crear un aplicativo mévil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a
través del framework React Native, que permita satisfacer las necesidades

diarias de la poblacion quiteia.
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1.3.2 Objetivos Especificos

e Analizar la situacién actual que enfrentan los usuarios en el proceso de
bdsqueda y contratacion de un oficio laboral con el propdsito de obtener los
requerimientos del aplicativo movil.

e Disefiar un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en
Quito, a través de herramientas de modelado, para obtener una representacion
general del sistema.

e Desarrollar un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales
en Quito, utilizando el lenguaje JavaScript especificamente el framework React
Native, para obtener un producto de software que pueda ser usado por el
usuario final.

e Realizar las pruebas al aplicativo movil para proveer y contratar oficios
laborales en Quito, para evaluar la funcionalidad del mismo y detectar posibles

errores antes de salir a produccion.
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CAPITULO 2
MARCO TEORICO

En el presente capitulo se desarrollo la teoria con la cual se fundamenté el
proyecto con base al planteamiento del problema realizado. Para el desarrollo
del mismo se realizé una busqueda exhaustiva de las fuentes documentales
que permitan detectar, extraer y recopilar la informacion de interés para el

proyecto.

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
Los antecedentes son un conjunto de investigaciones, donde se analizan los
avances significativos que tiene en su trabajo y cdmo estos se relacionan con

la presente investigacion. (Robles, 2019).

Los autores (SERRANO & ARRIETA, 2018), en su trabajo titulado App movil
para la gestion de servicios técnicos para el hogar, presentado en la
Universidad Catdlica de Colombia, en la Facultad de Ingenieria de Sistemas y
Computacion, en Bogota-Colombia, para obtener el grado de Ingeniero de
Sistemas y Computacién, plantean la creacion de una aplicacion moévil la cual
permita contratar varios servicios del tipo técnico. De esta investigacion el
aporte principal, es la observacion y andlisis de los servicios que ellos ofrecen,
asi como la prestacion de los mismos. Aungque no abarca el tipo de servicios
gue se emplea en el presente trabajo, la misma sirve como una base de los
beneficios que genero el proyecto y las dificultades que pueden entablarse en
el desarrollo de la aplicacion movil. Para conseguir el producto de software
usaron una metodologia de desarrollo agil, se utilizo iteraciones en base a la
entrega de prototipos adaptados al desarrollo de aplicativos moviles, ya que
permite la iteracion de las cinco fases que la conforman, con lo cual se obtiene
como principal caracteristica realizar entregas rapidas y continuas. Es decir, el
proyecto se divide en pequefias partes que se deben completar y entregar en
pocas semanas. De esta manera, si hay que realizar cualquier modificacion,

so6lo se hacen cambios en la parte implicada.

Seguidamente, (CHAMBA, 2018), en su trabajo titulado Las Aplicaciones
moviles y su importancia en el panorama actual del disefio dirigido a los

estudiantes, presentado en la Universidad de Guayaquil, Facultad de
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Comunicacion Social Carrera de Disefio Grafico Guayaquil, en Ecuador, para
obtener el grado de Ingeniera en Disefio Grafico, plantea la elaboracion de una
aplicacion educativa que presente contenidos referentes al disefio de interfaces
para dispositivos moviles. La idea de este trabajo de titulacion surge a partir de
la necesidad de identificar los motivos que existen detras de la escasez de
proyectos digitales publicados de manera periédica con la finalidad de
fortalecer los conocimientos de los estudiantes universitarios a través de la

difusidon y reflexion de contenidos referentes a las disciplinas mencionadas.

De esta investigacion, el aporte principal es la importancia que tienen las
aplicaciones moviles en la actualidad y como las mismas sirven como
herramienta crucial en el fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes.
Para obtener la importancia de las aplicaciones moviles la autora propone la
elaboracion de una revista digital interactiva debido a su bajo costo de
produccion y al alcance que puede tener en cuanto se tenga acceso a un
dispositivo mévil y a internet. Asimismo, mediante esta se consigue facilitar
contenidos de suma importancia actual a los lectores a través del uso de
herramientas multimedia que, a su vez, permitan una mejor experiencia del
usuario. Para ello, no soOlo es necesario destacar las caracteristicas técnicas
gque conforman la estructura de un producto de esta categoria: tipografia,
fotografia, ilustracién, audio y video, sino la diversidad y calidad de la

informacion.

Asimismo, (MOROCHO, 2018 ) en su trabajo titulado Desarrollo de una
aplicacion moévil multiplataforma con Geolocalizacién para localizar sitios y
establecimientos cercanos, en la Universidad Central del Ecuador Facultad de
Ingenieria, Ciencias Fisicas y Matematica, Carrera de Ingenieria en
Computacion Gréfica, para obtener el grado de Ingeniero en Computacion
Gréfica, plantea el desarrollo de una aplicacion movil explorando diversas
tecnologias de desarrollo movil multiplataforma como React Native,
NativeScript, lonic y Xamarin. La aplicacion movil de este proyecto llamada
NearbyFind y estad destinada a dispositivos iOS y Android, incorporan varias
Apis de geolocalizacion que permiten recuperar de manera sencilla sitios y
establecimientos cercanos tomando como referencia una ubicacion geogréfica.
Se toma en cuenta que la aplicacion presenta una interfaz de usuario con
apariencia nativa, fluida y de facil uso para el cliente. Como fuente de

15



informacion principal se emplea la API de Google Place, adicional se utiliza la
API de Facebook Places como fuente de informacion alterna y se incorpord un
inicio de sesidon con Facebook en la aplicacion para poder usar la APl antes

mencionada.

Los aportes principales a obtener de la investigacion mencionada se basan
principalmente en la retroalimentacion del desarrollo utilizando el framework
React Native, el uso de diferentes APIS (Application Programming Interface) en
la creacion de una aplicacion movil y la importancia que tiene el disefio de una
aplicacion, los parametros como Ul & UX son de vital importancia y pueden
determinar el éxito de la aplicacion. La investigacion sirve como una base para
identificar tipografia, colores, ilustraciones de los elementos, en los cuales

podemos apoyar nuestro proyecto.

A continuacion, (RUANO, 2018), en su trabajo titulado Estudio comparativo de
los frameworks lonic y React Native, en la Universidad Técnica del Norte
Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas Carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales Ibarra 2018, realiza el estudio de dos (2)
frameworks para el desarrollo de una misma aplicacion con la finalidad de
saber cuales son las ventajas de uno sobre el otro y determinar cudl seria el
idoneo para el desarrollo de aplicaciones futuras y su dmbito. Las aplicaciones
desarrolladas en lonic se crean principalmente a través de la utilidad de linea
de comandos lonic (la "CLI") y usan Cordoval para compilar e implementar

como una aplicacién nativa para plataformas iOS y Android.

React crea una aplicacion mévil real que no se distingue de una aplicacion
creada con Objective-C20 Java. React Native utiliza los mismos bloques de
interfaz de usuario que las aplicaciones normales de iOS y Android;

simplemente se agrupan los bloques usando JavaScript 3 y React.

Se utiliza la metodologia Extreme Programming (XP) para el desarrollo de la
aplicacion debido a que esta metodologia es usada en proyectos pequefios y

se basa en el desarrollo continuo del sistema.

El aporte a obtener de la investigacion mencionada es identificar las principales
fortalezas del framework React Native el cual se usara para el desarrollo del
presente proyecto. La investigacion de los dos framework da como resultado

gue ambas herramientas son muy poderosas para el desarrollo de aplicaciones
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moviles multiplataforma, siendo capaces de crear aplicaciones de calidad, con
las mismas funciones y caracteristicas que tiene una aplicacion creada con su
propio lenguaje nativo. La normativa 1SO-9126 ayudo a evaluar la calidad de
los frameworks analizados en la mencionada tesis, aplicando las métricas de
evaluacion como: portabilidad, funcionalidad, fiabilidad, usabilidad y eficiencia.
La métrica de mantenibilidad no fue tomada en cuenta debido a que no se
puede obtener acceso al cédigo fuente de los frameworks y calificar su
mantenibilidad. La metodologia de desarrollo agil Extreme Programming (XP),
permite que los ingenieros puedan desarrollar software de calidad en un
periodo corto de tiempo. Debido a que el cliente también esta involucrado en el
proyecto se obtiene una retroalimentacién en tiempo real, mejorando asi la

comunicacién entre el equipo de software y el cliente.

En base a los aportes mencionados el presente trabajo usa lo aprendido de
cada uno para desarrollar un aplicativo movil, el cual use patrones de disefio y

recomendaciones dadas por los autores, generando un producto de calidad.

2.2 BASES TEORICAS

A continuacién, se presentan las bases teéricas que sustentan el desarrollo de
una aplicacion moévil para proveer y contratar oficios laborales. De acuerdo a
Arias, las bases tedricas comprenden: “Un conjunto de conceptos vy
proposiciones que constituyen un punto de vista o enfoque determinado,

dirigido a explicar el fendmeno o problema planteado”. (Edgar Rojas, 2010)

2.2.1 APLICACIONES MOVILES

En los ultimos afios la compra de dispositivos y el desarrollo de aplicaciones
moviles se han incrementado de una manera considerable por la facilidad y
comodidad de uso para el usuario. Este tipo de desarrollo permite realizar una

gran variedad de tareas facilitando las actividades en un tiempo corto.

Segun (Enriquez & Casas, 2013), aplicaciones moviles son aquellas que fueron
desarrolladas para ejecutarse en dispositivos maviles. El término mdévil se
refiere a poder acceder a los datos, las aplicaciones y los dispositivos desde
cualquier lugar. Para desarrollar software de este tipo se debe tener en cuenta
ciertas restricciones que tiene el hardware de estos dispositivos, como, por
ejemplo: son de dimensiones reducidas, tienen bajo poder de computo, escasa

capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado, etc. Algunos ejemplos
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de tipos de desarrollos moéviles son: mapas, navegacion, bdsqueda, juegos,
mensajeria, aplicaciones empresariales.

Cabe destacar que existen diferentes tipos de aplicaciones moviles, las cuales
se presentaran a continuacion.

Apps (Aplicacién movil) Nativas

Son una de las aplicaciones moviles que se desarrollan especificamente para
cada sistema operativo, estos pueden ser Android, iOS, Windows Phone. Los
desarrolladores deben crear las aplicaciones utilizando el lenguaje de
programacion nativo para cada sistema operativo, por ejemplo: iOS con el
lenguaje Objective-C, Android con Java y
Windows Phone con .Net (Solbyte, 2019). Cabe destacar que son varias las
ventajas al desarrollar de forma nativa, mas especificamente relacionadas a la
rapidez de las funcionalidades de una aplicacién movil. Sin embargo, este tipo
de desarrollo implica un alto costo, por lo que hoy en dia se opta por otras

alternativas.

Apps Web o Multiplataforma

Las aplicaciones multiplataforma se desarrollan con lenguaje JavaScript, CSS o
HTML. A diferencia de las aplicaciones nativas, la aplicacion web tiene la
capacidad de adaptarse a cualquier Sistema operativo, por lo que no tiene que
desarrollarse una app para cada uno, como sucede con el caso anterior. El
costo de desarrollo de este tipo de app es menor que el anterior, ya que con un
mismo lenguaje de desarrollo se puede crear una aplicacion para distintas
plataformas, sin embargo, este tipo de aplicaciones no tiene el mismo
desempefio de una app nativa, asi que tendria cierta lentitud con respecto a

una desarrollada de manera nativa.

Apps Hibridas

Este tipo de aplicaciones combinan aspectos de las aplicaciones nativas, ya
sean componentes de las mismas para simular que se esté trabajando con una
app nativa, ya que como ventaja permite el acceso a las funcionalidades del
dispositivo. En la actualidad son el tipo de apps mas comerciales debido a la
diversidad de frameworks que existen para su construccion y como con un solo

desarrollo se puede implementar en varias plataformas. Uno de los frameworks
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mas usados en este &mbito es React Native con el cual se trabaja en la

presente investigacion.

A continuacion, se representan los elementos fundamentales de una aplicacion
movil, los mismos son imprescindibles al momento de su desarrollo. Segun el
framework a utilizar, los nhombres podrian variar, pero el concepto termina
siendo el mismo, estos componentes son:

Vista

Las vistas son los elementos que componen la interfaz de usuario de una
aplicacion, por ejemplo: un botdn o una entrada de texto. Esta forma de trabajar
es muy similar a la definicion de una pagina web utilizando cédigo HTML.
Layout

Un layout es un conjunto de vistas agrupadas de una determinada forma. Los
layouts también son objetos descendientes de la clase View.

Actividad

Una aplicacion va a estar formada por un conjunto de elementos basicos de
visualizacion, coloquialmente conocidos como pantallas de la aplicacion. En
Android cada uno de estos elementos o pantallas, se conoce como actividad.
Su funcidn principal es la creacién de la interfaz de usuario.

Fragmentos

Un fragmento estd formado por la unién de varias vistas para crear un bloque
funcional de la interfaz de usuario. Una vez creados los fragmentos, podemos
combinar uno o varios de ellos dentro de una actividad, segun el tamafio de
pantalla disponible.

Intencion

Una intencidn representa las acciones a realizarse en distintos elementos del
aplicativo conforme se le programe, por ejemplo: desplegar una actividad,
consumir un API.

2.2.2 OFICIOS LABORALES

Los oficios laborales son las actividades que requieren un conocimiento previo
de una habilidad o una experiencia adquirida, relacionada con labores
manuales. Estos oficios se aprenden mirando, escuchando de otras personas y
no necesariamente se requieren estudios formales para poder realizarlo.

También los oficios se transmiten de generacion en generacion.
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Segun (Bover, 1997), cualquier trabajo puede tener habilidades e inteligencia
aplicada. Muchos empleos comprenden principalmente trabajo manual, como la
recoleccion de frutas y verduras, el manejo manual de materiales (por ejemplo,
almacenamiento en estanterias), la excavacion manual o el ensamblaje manual
de piezas, a menudo pueden ser realizados con éxito (si no es magistral) por

trabajadores no calificados o semicalificados.

En la mayoria de los casos, los oficios suelen ser trabajos que se realizan de
forma manual donde el trabajador debe conocer en profundidad aquella
actividad laboral y poseer una gran habilidad para llevarla a cabo. Ejemplos de
oficio: carpintero, cerrajero, mecanico, electricista, conductor, albafiil, fontanero,
cerrajero, pintor, tapicero, camarero, pescador, frutero, carnicero, pastor,

agricultor, herrero, sastre, etc.

2.2.3 FRAMEWORK

El framework es una estructura para el desarrollo y la implementacién de una
aplicacion que ayuda a automatizar procesos. Roberts y Johnson (Roberts &
Johnson, 1996) definen los frameworks como compuestos por dos
elementos:(a) un conjunto de patrones que describe las soluciones a
problemas recurrentes en un dominio especifico, y (b) un conjunto de
componentes de software que implementan esas soluciones y permiten a los
desarrolladores utilizarlas de manera sencilla. Las ventajas de desarrollar
software en base a frameworks han sido ampliamente discutidas y aceptadas

por la comunidad cientifica.

Como se menciona al inicio de este apartado, referente al tipo de aplicaciones
moviles disponibles en el mercado, se especifica un ejemplo de framework para
las aplicaciones hibridas; este es React Native con el que se basara el

desarrollo de la presente investigacion.

React Native es un framework de desarrollo de aplicaciones nativas
multiplataforma. Segun (Adrian Enriquez Ballester 2018), React es una libreria
JavaScript para la implementacion de interfaces de usuario. Su principal
caracteristica es la encapsulacion de los elementos de la interfaz en bloques
separados, llamados componentes. Esto, ademas de facilitar la modularidad y
reutilizacion de cddigo, permite un disefio declarativo de la interfaz de usuario.

En este contexto, se especifica codmo utilizar o construir cada componente
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disponible en la plataforma React, los cuales permiten un aspecto visual y

rendimiento similar al de las aplicaciones nativas.
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CAPITULO 3

METODOLOGIA EMPLEADA

3.1 Naturaleza de la investigacion

En cuanto a la naturaleza de la investigacién el presente trabajo adopté un
paradigma positivista ya que cuenta con un conjunto de suposiciones las
cuales pretende defender con la investigacion. Segun (Ricoy, 2006) el
paradigma positivista sustentara a la investigacion que tenga como objetivo
comprobar una hipétesis por medios estadisticos o determinar los pardmetros
de una determinada variable. De igual manera se optd por un enfoque
cuantitativo ya que de acuerdo con (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014),
la investigacion cuantitativa considera que el conocimiento debe ser objetivo, y
que este se genera a partir de un proceso deductivo en el que, a través de la
medicidon numérica y el analisis estadistico inferencial, se prueban hipétesis
previamente formuladas. De esta manera con dicho enfoque se pretende
obtener resultados cuantificables con los cuales se generen los requerimientos
del aplicativo posteriormente. El nivel usado en la investigacion fue descriptivo
el cual “mide, evalua o recolecta datos sobre diversos aspectos, dimensiones o
componentes del fendmeno a investigar’ (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2003: p.117) , esto con el fin de recolectar toda la informacion relevante para la
construccion del aplicativo, para cumplir con este fin el tipo de investigacion
utilizada fue de campo la cual segun (Palella y Martins, 2010), la define como la
recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin

manipular o controlar las variables.

3.2 Poblaci6on y muestra

Se entiende como poblacién al universo, conjunto o totalidad de elementos
sobre los que se investiga o hacen estudios, mientras que la muestra es una
parte o subconjunto de elementos que se seleccionan previamente de una
poblacion para realizar un estudio (Zita, 2020). Para determinar la poblacion
relevante de la investigacion se determinaron criterios de las aplicaciones
actuales en el mercado para los dispositivos, se evaluaron los siguientes

criterios:
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Criterio de inclusién: Son los que deben cumplir las aplicaciones moviles, con
la finalidad de sustentar la utilidad de las mismas frente al objetivo que persigue

la investigacion, a continuacion, se visualiza los criterios en la tabla 1:

Tabla 1: Criterios de inclusién

Plataforma Android/I0S
Idioma Espafiol
Ponderacién en latienda Mayor a 4 estrellas
Precio Gratis

Ubicacion de mercado Ecuador

Una vez analizado los criterios de inclusion se concluyé que se utilizé 4

aplicaciones que cumplen con lo expectativas que refleja la tabla 1.

De la misma manera se establecieron criterios de exclusion con la finalidad de
discernir la cantidad de aplicaciones y de esa manera obtener solo las
imprescindibles para el desarrollo del aplicativo movil, estos criterios son se
observa en la tabla 2:

Tabla 2: Criterios de exclusién

Oferta Oportunidad de trabajo
permanente
Ocupacion Trabajos que no se

identifiquen como oficios

Actualizacién Ultima hace mas de 1 afio

Una vez analizado los criterios de exclusién se concluyé que se utilizd 3

aplicaciones que cumplen con lo expectativas que refleja la tabla 2

Los criterios establecidos han permitido discernir y conseguir un numero
limitado de aplicaciones las cuales forman parte de la poblacion de la presente
investigacion, la misma se comprende por 7 aplicaciones moviles, siendo estas

las que se enumeran a continuacion.
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e Uber

e InDrive

e Domestikas
e EasyFix

e Yo Necesito
e LinkedIn

e JobisJob

Para el desarrollo de la presente investigacion se ha decidido tomar el total de
la poblacion como muestra, ya que la misma comprende de un namero limitado
de integrantes los cuales pasaran por un proceso de evaluacion y de esa
manera extraer los requisitos indispensables para el desarrollo del aplicativo
movil.

3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Son los instrumentos que aportan al investigador a recolectar la informacion a
través de diferentes mecanismos y se dividen en técnicas las cuales indican la
manera en que se va obtener la informacién y el instrumento que son los
medios por los cuales se extraen los datos requeridos por el investigador.
Segun (Hurtado de Barrera, 2007: p: 115).

“El disefio alude a las decisiones que se toman en cuanto al proceso de recoleccion de
datos, que permitan al investigador lograr la validez interna de la investigacion, es decir,

tener un alto grado de confianza de que sus conclusiones no son erradas.”

La técnica a utilizar para la recoleccion de datos del aplicativo mévil de los dos
perfiles (Proveedor, Usuario) es la observacion directa ya que se evalué las
funcionalidades de otras aplicaciones relacionadas con la prestacion de
servicios, segun Sabino citado por Méndez (1999), la observacion es una
técnica antiquisima, cuyos primeros aportes seria imposible rastrear. A través
de sus sentidos, el hombre capta la realidad que lo rodea, que luego organiza

intelectualmente.

El instrumento seleccionado para la recolecciéon de datos, fue la Ficha de
registro de observacion, la cual segun (Trailblazer Community, 2018), muestra
informacion detallada de registros, listas de registros relacionados y las noticias
en tiempo real de registro. La finalidad de este instrumento es recolectar toda la
informacion relevante de las aplicaciones utilizadas como muestra, documentar
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toda esta informacion para posteriormente usarla en los requerimientos

funcionales del aplicativo movil, dicha ficha se encuentra albergada en los

anexos de la investigacion (Anexo 1). A continuacién, se describen los campos

de informacién que se han incluido en esta ficha.

3.3.1 Matriz Informaciéon

Id Aplicacion: Este campo pretende identificar a la aplicacion a través de
un ID dnico y posteriormente hacer uso del mismo.

Nombre de la aplicacién: Nombre asignado por los creadores y el cual se
encuentra en las tiendas mdviles para su descarga.

Plataforma: Sistema Operativo en el cual se ejecuta la aplicacion.

Cantidad de Descargas: Numero mostrado en la tienda virtual que indica
la cantidad de veces que se ha descargado la aplicacion.

Categoria: Tipo de aplicacion ya sea ofrecer servicios, contratar servicios o
ambas.

Descripcién: Breve resumen de la funcionalidad de la aplicacion.

3.3.2 Matriz Interfaz

Id de la aplicacion: Referencia al campo generado en la “Matriz
Informacién”

Separacién del aplicativo en apps individuales: Al proveer y contratar
servicios se busca saber si la empresa decidio crear aplicaciones separadas
0 una sola para cumplir con su objetivo.

Colores: Se establecen colores predeterminados con la finalidad de saber
los colores que eligié dicha aplicacion para su interfaz.

Datos Indispensables del registro: Este campo tiene como finalidad
identificar informacién que no puede faltar al registrar un nuevo usuario en
el aplicativo.

Canal de comunicacién: Existen alternativas de chat, llamadas y otros con
el objetivo de identificar el canal mas Optimo para crear una comunicacion
entre el proveedor y el cliente.

Tipo de calificacion: Al evaluar un servicio ofrecido se puede realizar por
diferentes métodos, se busca cual de estos tiene mayor aceptacion por el

usuario en general.
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e Informacion que visualiza el proveedor del usuario: Identificar la
integridad de la informacién y los datos que pueden ser publicos para el otro
lado del aplicativo.

e Informacion que visualiza el usuario del proveedor: Identificar la

integridad de la informacion y los datos.

Finalmente, la confiabilidad del instrumento se debe a los validadores de la
Universidad Iberoamericana Del Ecuador, debido a los conocimientos y

experiencias en el area de recoleccion de informacion.

3.4 Técnicas de andlisis de la informacién

Al aplicarse la ficha de registro de observacion, los datos obtenidos se tendran
que analizar a través de técnicas que permitan lograr los objetivos de la
investigacion, como el proyecto se centr0 en el enfoque cuantitativo, el
instrumento se analiz6 a través de la estadistica descriptiva, mediante tablas de
frecuencia las cuales segun (Férmulas, 2020), es una tabla que muestra la
distribucion de los datos mediante sus frecuencias. Se utiliza para variables
cuantitativas o cualitativas ordinales. Por ende, se usO esta técnica para
obtener un correcto analisis de la informacion y representacion de la misma.
Dichas tablas de frecuencias se encuentran en los anexos de la investigacion
(Anexo 3).

3.5 Metodologia del producto

Para el desarrollo del aplicativo se utilizO una metodologia agil que ayude a
gestionar las etapas del mismo con el fin de optimizar el rendimiento de los
resultados, también se busca una mejor interaccién con el usuario y que pueda
garantizar la entrega del aplicativo en un tiempo 6ptimo. La metodologia que se
escogio es Programacion Extrema (XP) que fue desarrollada por Kent Beck

(1999), se caracteriza por ser agil y flexible para la gestion de los procesos.

El ciclo de vida que presenta la metodologia XP consta de seis fases:
Exploracion, Planificacion de la Entrega, Interacciones, Produccion,

Mantenimiento y Muerte del Proyecto, las cuales se describen a continuacion.
Fase |. Exploracién Laboratorio de Sistemas de Informacion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario
gue satisfagan sus necesidades. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se
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familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el
proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la
arquitectura del sistema. La fase de exploracion toma de pocas semanas a
pocos meses, dependiendo del tamafio del sistema y familiaridad que tengan

los programadores con la tecnologia.
Fase Il. Planificacion de la Entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la
primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una
entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. La planificacién se puede
realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es
utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una
fecha determinada o cuanto tiempo tomard implementar un conjunto de
historias. Para ello se hizo uso de la técnica de estimacion” Planning Péker”, la
cual es una técnica para medir los elementos de pila de producto en un
proyecto agil, que no son mas que el trabajo a realizar para desarrollar el
software desglosado en componentes del software. Hay que tener en comun en
qué medida se estima: Horas, puntos, o lo que se esté utilizando (Be Agile,
2017)

Fase lll. Iteraciones

Esta fase incluye la ejecucion de varias iteraciones, valga la redundancia, sobre
el sistema antes de ser entregado. El plan de entrega estd compuesto por
iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracibn se puede
intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante
el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la
creacion de esta arquitectura, sin embargo, no siempre es posible ya que es el
cliente es quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion (para
maximizar el valor de negocio). Al final de la dltima iteracion el sistema estara
listo para entrar en produccion. Los elementos que deben tomarse en cuenta
durante la elaboracion del plan de la Iteracion son: historias de usuario no
abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion no superadas en la
iteracion anterior y tareas no terminadas en la iteracion anterior. Todo el trabajo

de la iteracidon es expresado en tareas de programacion, cada una de ellas es
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asignada a un programador como responsable, pero llevadas a cabo por
parejas de programadores.

Fase IV. Produccion

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al
mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas
caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase. Es
posible que se disminuya el tiempo que toma cada iteracion. Las ideas que han
sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior

implementacion (por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).
Fase V. Mantenimiento

Mientras la primera versidn se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas
iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente.
De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta en
produccion del sistema. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo

personal dentro del equipo y cambios en su estructura.
Fase VI. Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema.
Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos
como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final
del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del
proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados

por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

Partiendo de las bases mencionada anteriormente cabe destacar que en el
desarrollo de esta investigacion no se hara uso de la Fase V (Mantenimiento)
debido que el brindar soporte al cliente no se contempla dentro del alcance y
de igual manera se necesitaria tener la aplicacion liberada al mercado cierto

tiempo, para hacer un correcto uso de esta fase.
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CAPITULO 4
DESARROLLO DE LA PROPUESTA

En el presente capitulo se describe el proceso de desarrollo del aplicativo movil
que se ha seguido en el presente trabajo para conseguir el resultado final,
siguiendo los detalles metodolégicos que se establecen en la metodologia

empleada, lo cual genera como resultado un software de calidad.

4.1 Planificacion del proyecto de software

La planificacién del proyecto consiste en una herramienta de control para el
desarrollo del aplicativo, el cual esta constituido por tareas, estimacion de
tiempo, elaboracion del cronograma y los recursos que se utilizaron para

alcanzar el objetivo propuesto.

4. 1.1.Recursos

Los recursos utilizados son los componentes fisicos o internos para el
desarrollo del aplicativo movil: recursos humanos, software y hardware.

4.1.1.1. Recursos Humanos.

Para el desarrollo del aplicativo movil se necesitaron dos estudiantes de la
Universidad Iberoamericana del Ecuador del dltimo semestre de la carrera de
Software. Ademas, existio la colaboracion de profesores relacionados con el
area de desarrollo de software de la facultad como se puede observar en la
validaciones de la ficha de registro (Anexo 2), tal y como se puede observar en
la Tabla 3, presentada a continuacion.

Tabla 3: Recursos Humanos

Nombre Descripcion

Paul Guaman Estudiante de la Universidad

Iberoamericana del Ecuador

Kevin Yacelga Estudiante de la Universidad

Iberoamericana del Ecuador
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4.1.1.2. Recursos Software

Son todos los recursos

internos como herramientas y

lenguajes de

programacion que se utilizaron durante el desarrollo, estos se describen a

continuacion en la Tabla 4.

Tabla 4: Recursos Software

Nombre

Herramienta

Navegadores de Internet

Mozilla Firefox - Google Chrome

Ofimatica en linea

Google Drive

Lenguaje de programacion JavaScript
Sistema Gestor de Base de | Firestore
Datos

Disefio de interfaz Figma
Gestion de Proyecto Jira
Gestidn de Versiones GitHub
Editor de Texto Visual Code

Emulador Sistema Operativo

AVD Manager - Android Studio
IOS Simulator - XCode

4.1.1.3. Recursos hardware

Son todos los recursos fisicos que se utilizaron para el desarrollo de la

aplicacién. Los cuales se describen de una mejor manera en la tabla 5

presentada a continuacion.
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Tabla 5: Recursos Hardware

Nombre Descripcién

Laptops

e Asus Vivo book - 15.6" - Intel Pentium N3710 - 4GB RAM -
500GB - Windows 10

e iMac 2011 - 21”- Intel Core i5 - 24GB RAM - 750GB -
MacOS High Sierra

Internet Servicios Claro y Surnet

4. 1.2.Estimacién del proyecto

Se utiliz6 para la estimacion del proyecto la herramienta Planning Poker,
utilizada como técnica de estimacion en proyectos de desarrollo de software
con metodologias agiles mediante los puntos de historia.

Tomando en cuenta las historias de usuario, se escogioé cada una de las tareas
y se realiz6 el proceso de estimacidon con cada una. Se dispuso de un juego de
barajas o cartas humeradas con el numero de horas para la realizacion de una
tarea. Por ejemplo, en la Tabla 6 presentada a continuacion se da un ejemplo
demostrativo del mazo escogido para el desarrollo de esta técnica en la
presente investigacion. Después se escogid cada una de las tareas
planificadas a realizar en el proyecto y cada participante escogio una carta y la
colocd boca abajo, representando de esta manera su valor de estimacion en
horas. Los dos participantes muestran sus cartas y justifican el porqué de su
estimacion, hasta llegar a un acuerdo entre las dos partes para la seleccion de
la mejor propuesta de estimacion.

Para esta técnica de estimacion se utilizé las siguientes cartas, donde el 5
representa la tarea mas facil de realizar y por tanto representa el menor tiempo
de estimacion asignado y el 65 representa la tarea mas compleja y tomaria
mas esfuerzo para la realizacion de la tarea. A Continuacién, se puede

observar en la tabla 6
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Tabla 6: Ejemplo de cartas de Planning poker

5

10

15

20

25

30

35

40

45

50

60

65

Después de aplicar la técnica de Planning péker con el grupo de trabajo se

recolectaron los siguientes datos los cuales se visualiza en la (tabla 7), los

resultados para el tiempo estimado de las diferentes historias de usuario en

horas, dias y semanas. Obteniendo como resultado el tiempo total del mismo,

estos se pueden evidenciar mas detalladamente en la Tabla 7

Tabla 7: Resultados de estimacion de tiempo.

Estimacion
Semanas Dias Horas
Nro. Historia de usuario Estimadas Estimados Estimadas

Disefio de la interfaz

1 (Figma) 0.1 1 5
Registro de usuarios

2 hacia la aplicacion 1 5 15
Inicio de sesién 0.2 10
Disefio de la base de
datos 2 12 35
Perfil del usuario 1 20
Busqueda de oficio 1 15
Oferta necesidad del

7 Usuario 1 5 15
Calificacion Post-
Contratacion 0.2 10
Formulario del proveedor 0.2 5

10 Perfil del proveedor 1 20
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11 Ofertas de empleo 1 5 15

Desempefio del
12 proveedor 0.2 2 10

Desarrollo del medio de
comunicacion del
13 proveedor /usuario 2 12 40

Tiempo Total Estimado 12 63 215

4. 1.3.Ruta del proyecto

En este punto se planificaron las tareas sistematicamente de manera grafica
para lograr alcanzar el objetivo de la investigacion en el tiempo de estimacion
antes calculado y controlar el flujo del desarrollo del aplicativo, teniendo en
cuenta los recursos humanos definidos anteriormente. Para ello se ha
desarrollado un diagrama de Gantt (Ver grafico 1) en el que se incluye toda la

informacion indicada, el mismo se presenta a continuacion.

Grafico 1: Diagrama de Gantt

TAREAS Semana 1 Ssmana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6

g
BN}
[N ]

]
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Semana Semana Semana

TAREAS Semana 7 Semana 8 Semana 9 10 11 12

4. 1.4.Herramientas de gestion del proyecto

Existen herramientas encargadas de controlar el manejo del cumplimiento de
tareas en el desarrollo de un proyecto, con la finalidad de obtener un mayor
desempeiio y control en diferentes aspectos del ciclo de vida del proyecto. Para

el desarrollo de la presente investigacion se ha escogido la herramienta Jira un
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software creado para la gestion de trabajo, el cual ofrece varias opciones de
implementacion y productos disefiadas especificamente para el software
(Atlassian, 2020). Se ha escogido dicha herramienta por su flexibilidad y
desempeiio con respecto a las metodologias agiles con la cual se basa la
presente investigacion y su popularidad para proyectos especificamente de

software.

4. 1.5.Sistema de control de versiones

Se entiende por sistema de control de versiones a las aplicaciones que ayudan
al proceso de desarrollo de software, facilitando la gestion del control de
versiones de los archivos de cédigo fuente generados por los desarrolladores
(Tello, 2020). Uno de estos sistemas y el mas popular en los ultimos afios es
Git, disefiado por Linus Torvalds para ser utilizado en el desarrollo del Kernel
del Linux. Este se ha popularizado masivamente por su eficiencia y eficacia
teniendo varios clientes a su vez. En el caso de la presente investigacion se
har& uso del cliente GitHub por su extensa comunidad y popularidad y tomando
en cuenta, ademas que los integrantes del desarrollo del aplicativo estan
familiarizados con su entorno y el trabajo colaborativo que este ofrece.

4.2 Andlisis y Disefio

En la siguiente fase los datos que se recolectaron fueron procesados
analizados y transformados en informacion, el objetivo del tdpico es producir un
modelo de representacién del sistema que se construirA mas adelante.
También se definen las historias de usuario que definen las funciones del

sistema y posteriormente transformarlas en programacion.

4.2.1 Visionamiento y alcance

En el proyecto se busca automatizar los procesos de contratacion de oficios
para los usuarios para lo cual se desarrollé una aplicacion para dispositivos
Android y iOS, la misma que estara conectada a la base de datos de firebase,

cabe recalcar que la aplicacién contara con la siguiente informacion.

i. Cliente Objetivo
La aplicacion cuenta con dos perfiles, una de proveedor y la de usuario.
e Los proveedores son personas con habilidades y experiencias para
desarrollar un trabajo manual que podran ofrecer al publico de manera

online, a traves de la aplicacion movil realizada.
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e Los usuarios son considerados como cualquier persona que descargue y
utilice la aplicacion movil para contratar un servicio ofrecido por los
proveedores.

ii. Declaracion de necesidad u oportunidad:

Actualmente, cuando una persona desea contratar un oficio laboral, esti

obligado a buscar por diferentes medios para conseguirlo, ya sea por un

anuncio, periédico o internet, y cuando ya se contratd el servicio, el usuario
tiene una gran incertidumbre de saber si el trabajo realizado por el proveedor
serd eficiente.

Por esta razén el proyecto estd enfocado a desarrollar una aplicacion movil

para la busqueda y contratacién de un oficio laboral, con el objetivo de brindar

una mejor experiencia al usuario que lo necesite, teniendo en cuenta la rapidez,
eficiencia y seguridad en el proceso.

iii. Nombre del producto:
EASY OFFERT: Aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales.

iv. Resumen funcional:
El aplicativo movil tendra la capacidad de ofrecer varios tipos de oficios. El
cliente solicitara el servicio segun su necesidad y, acorde a su ubicacién y
disponibilidad, se le asigna un proveedor (persona que ofrece el servicio),
rapidamente podrd ver su perfil y calificacion. En el caso de parecerle
conveniente se contacta con el proveedor para acordar la realizacion del
trabajo, a través de un canal de comunicacion existente en el aplicativo. En
caso contrario puede observar el listado de proveedores disponibles para el
oficio que se busca y seleccionar el que considere adecuado para el
cumplimiento de su necesidad.
Concluido el trabajo, el usuario procede a calificar al proveedor y generar un
comentario sobre el servicio recibido, si asi lo desea.
Para definir el listado de funcionalidades y caracteristicas de la aplicacién se
realizd un estudio de varias aplicaciones, utilizando la Ficha de registro de
observacion, mencionada en el capitulo 3 de la presente investigacion y la cual
se puede visualizar en (Anexo 1). Los resultados obtenidos en la observacion
fueron procesados mediante la técnica de estimacion de resultados “Tablas de

frecuencia” mencionada anteriormente, y ello permitié definir las historias de
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usuarios de la aplicacion. Los detalles de este andlisis de resultados pueden
ser consultados en el (Anexo 3).

Requerimientos (Historias de Usuario)

Las historias de usuarios son técnicas, utilizadas en la metodologia XP, las
cuales permitieron especificar los requerimientos para el desarrollo de la
aplicacion, escribiéndose en cada caso lo que el sistema debe realizar, estas

se pueden visualizar de una manera mas detallada en la Tabla 8.

Tabla 8: Historias de Usuario

Historia de usuario

Numero: 1 Nombre: Registro de usuarios

Prioridad: Alta lteracion: 1

Usuario que ejecuta la historia en la aplicaciéon: usuario o proveedor

Descripcién: Como usuario de la aplicacion quiero registrarme mediante un
correo electrénico y una contrasefia para que mi informacion se quede

guardada en el sistema y poder autenticarse en accesos posteriores.

Como proveedor de la aplicacion deseo registrarme de la misma forma que
los usuarios y guardar mi informaciéon en el sistema para acceder a la

aplicacién posteriormente.
Observaciones

Se registrara la informacion adicional del proveedor y del usuario como:
nombre, correo, contrasefa, fotos, teléfono, tipo de trabajo.
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Historia de usuario

NUmero: 2 Nombre: Inicio de sesidn

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Usuario que ejecuta la historia en la aplicacion: usuario o proveedor

Descripcién: Como usuario de la aplicaciéon quiero iniciar sesion con el
correo y la contrasefia ya guardada en la historia anterior (Registro de

usuario) para ingresar al sistema.

Historia de usuario

Numero: 3 Nombre: Perfil del usuario, proveedor

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Usuario que ejecuta la historia en la aplicaciéon: usuario, proveedor

Descripcién: Como usuario o como proveedor deseo visualizar y editar la
informacion del perfil en el sistema para tener la posibilidad de actualizarla en

caso necesario.

Observacion: Como proveedor quiero ingresar mas informacion, ya sean
fotos de trabajos previos, numero de teléfono personal, para que los usuarios

puedan tener una mayor seguridad para contratar mis servicios.

37



Historia de usuario

Numero: 4 Nombre: Busqueda y contratacion de

un oficio laboral

Prioridad: Alta lteracion: 2

Usuario que ejecuta la historia en la aplicacion: usuario

Descripcién: Como usuario quiero buscar el oficio que necesito contratar
para satisfacer una necesidad. Para ello deseo poder ingresar una breve
descripcion del problema que presentd, la oferta econémica y la direccién
donde se debe ejecutar el servicio. A partir de esta informaciéon los
proveedores analizan y aceptan o no mi oferta. Yo como usuario recibiré la
confirmacién del primer proveedor que me acepte y revise su perfil para

aceptarlo o no.
Observaciones

Se emitira notificaciones al proveedor cuando el usuario acepte o no su perfil.

Historia de usuario

NUmero: 5 Nombre: Aceptacion de oferta

Prioridad: Alta lteracion: 3

Usuario que ejecuta la historia en la aplicaciéon: proveedor
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Descripcion: Como proveedor quiero poder visualizar las diferentes ofertas
sobre un servicio que postean los usuarios en la aplicacién para aceptar la
mas conveniente dependiendo de la informacion emitida: problema a

resolver, oferta econdmica y direccion.

Observacion: Debe aparecer las ofertas de acuerdo al oficio que realiza.

Historia de usuario

NUmero: 6 Nombre: Disefio del medio de

comunicacion

Prioridad: Alta Iteracion: 3

Usuario que ejecuta la historia en la aplicacién: usuario o proveedor

Descripcion: Como usuario de la aplicacién deseo un canal de comunicacion
entre el usuario y el proveedor para llegar a un acuerdo en la contratacion del

servicio puede ser mediante una llamada, WhatsApp 0 mensaje de texto.

Historia de usuario

NOmero: 7 Nombre: Pedidos

Prioridad: Alta lteracion: 3

Usuario que ejecuta la historia en la aplicacién: usuario o proveedor
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Descripcion: Como usuario de la aplicacion desed un lugar donde visualice la
informacion de los predios que son solicitados por el usuario y realizados por
el proveedor.

Historia de usuario

NUimero: 8 Nombre: Calificacion del servicio

Prioridad: Alta lteracion: 3

Usuario que ejecuta la historia en la aplicaciéon: usuario

Descripcién: Como usuario de la aplicacion dese6 poder brindar una
calificacion al proveedor por el servicio contratado, para que los demas
usuarios tengan una evaluacion y criterios de seleccion para escoger el mejor

proveedor.
Observaciones

La calificacion sera a través de ponderacion con estrellas, para el proveedor.

Para el presente proyecto se estimo la historia de usuario aplicando la
metodologia XP se establecié el plan de entrega en 12 semanas.

v. Glosario de términos:

A continuacion, en la Tabla 9: Se presentan los términos utilizados durante la
elaboracion de la aplicacion Easy Offert los cuales ayudaran a comprender al

lector del tema tratado.
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Tabla 9: Glosario de términos

Término Definicion Alias Ejemplo
IOS Y ANDROID Sistemas operativos | Plataformas | Android
disefiados para dispositivos
moviles
Aplicativo movil Programas disefiados para ser | App Wish

ejecutados en  teléfonos,
tabletas y otros dispositivos

moviles

Proveedor Persona que ofrece un | Proveedor Plomero
servicio en base a sus

conocimientos o experiencia

Usuario Persona que necesita | Usuario Cliente

contratar un servicio para el

cumplimiento de una
necesidad
Oficio Son las actividades que | Oficio Albafiil

requieren un conocimiento
previo de una habilidad o una
experiencia adquirida
relacionada  con labores

manuales

4.2.2 Modelo de procesos

El modelo de procesos, es un modelo abstracto que permite comprender los
procesos que surgen en el negocio. Para identificar el modelo de procesos que
guia el flujo de la aplicacion que se desarrolld se utiliz6 la notacion BPMN
aprovechando todos sus recursos para este fin. En este diagrama se ha

identificado un unico carril o piscina con dos actores (Cliente- Proveedor), estos
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a su vez tienen una serie de actividades a realizar en la aplicacion e interactian
entre si para obtener como resultado la contratacion de un servicio, que pueda
satisfacer las necesidades de ambos protagonistas. Este diagrama BPMN se

encuentra en los anexos de la presente investigacion. (Anexo 4).

4.2.3 Diagrama de clases

Para el desarrollo del diagrama de clases se ha utilizado la notacion UML. Este
modelo representa las clases de objetos que intervienen en el sistema y sus
asociaciones. En este diagrama se representa la estructura y el
comportamiento de cada uno de los objetos del sistema y sus relaciones con
los demas, la misma cuenta con cuatro clases o entidades principales, estas

son:

Usuario: Usuario global en el aplicativo del cual derivan distintos tipos de
usuarios. Una instancia de la clase deberia ser destinada especificamente a los
usuarios que requieren contratar el servicio o proveer un servicio y de acuerdo
el perfil que lo requiere el campo rol de la coleccion usuario cambia.

Servicio: Son los tipos de oficios disponibles para proveer y contratar en el
aplicativo movil.

Modal: Medio de comunicacion con la finalidad de conectar al cliente y
proveedor.

Orden: Son los pedidos realizados por el cliente, los cuales el proveedor podra

aceptarlos o rechazarlos.

Para detallar la estructura del diagrama se conoce que la clase principal es
usuario que cuenta con un tipo de relacién de asociacion con las clases: Orden
y Servicio. También existe una relacibn de composicion entre las clases
Servicios y Ordenes. Para una mayor especificacion del comportamiento del
diagrama, los atributos y métodos de cada clase mencionada con anterioridad,
se puede observar el Grafico 2, presentado a continuacion.
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Gréfico 2: Diagrama de clases
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4.2.4 Disefo de Base de Datos

4.2.4.1 Base de datos NoSQL
En este punto el sistema utilizado para la gestion de datos de la aplicacion es
una base de datos NoSQL por su flexibilidad y su almacenamiento mas versatil
para manejar la informacion. La herramienta que se usoO fue firestore de
Firebase ya que es una plataforma digital gratuita y facilita mejorar el
rendimiento para desarrollar aplicaciones moviles de una manera segura y de
facil acceso para los usuarios, proveyendo un back-end de alta calidad, el cual

puede ser escalable conforme a las necesidades.

i Diagrama de Colecciones NoSQL

La base de datos que se utilizo fue firebase donde se creo:

Coleccion Usuario: Se crearon dos roles uno que es el cliente y el segundo que
es proveedor, ambos cuentan con algunos atributos similares, pero tienen un
rol diferente de desempefio en la aplicacién.

Coleccion Servicio: Se describe la informacion del oficio que realiza el
proveedor.

Coleccion Pedido: Se describe la informacion del Pedido que realiza el usuario

y el proveedor visualiza.
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En el grafico 3 se observa con una mayor especificacion del comportamiento

del diagrama de colecciones NoSQL.

Grafico 3: Diagrama de colecciones NoSQL
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Imagenes: lmagen

4.2.5 Disefio de interfaz de usuario

La interfaz de usuario es el medio por el cual una persona puede interactuar
con la aplicacion. Lo que se busca conseguir es una interfaz que brinde una
mejor experiencia de usuario. A continuacion, se muestra el mapa de

navegacion que podra seguir un usuario al transitar por la aplicacion.
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Grafico 4: Secuencias de pantallas
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del proveedor de proveedor  del proveedor del proveedor

Inicio de sesion: En esta interfaz el usuario y el proveedor podra ingresar
mediante un correo electronico y una contrasefia a la aplicacion, si tienen
cuenta registrada e o también pueden ingresar por medio de la cuenta de
Google, caso contrario registrarse para adquirir una cuenta. Para una mayor

especificacion de la interfaz se presenta en el Grafico 5.

Grafico 5: Inicio de sesion
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iSe te olvido tu contrasena?
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Registro de usuario: En esta interfaz el usuario y el proveedor podran
registrarse ingresando su nombre, correo y contrasefla para generar una

cuenta en la aplicacion. Dicha interfaz es presentada en el Gréfico 6.

Gréfico 6: Registro

G

Tipo de cuenta: En esta interfaz el usuario y el proveedor tendran que escoger
un rol especifico que van a desempefar en la aplicacién el cual podran
contratar un servicio (usuario) ofrecer un servicio (proveedor). Se puede
observar el Grafico 7 para un mayor entendimiento de la interfaz antes

mencionada.
Grafico 7: Tipo de cuenta

<« Tipo de Cuenta
= =

cuenta

Contrata un Servicio

-

Ofrece un Servicio
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Usuario de la aplicacién: Las interfaces que se van a presentar a

continuacion son especificamente para el usuario.

Perfil del usuario: Una vez registrado en la aplicacion podran visualizar su
perfil, el cual podran actualizar su informacion personal como: cambiar foto de
perfil, nombre, correo electrénico no editable, teléfono y su provincial observar

el Gréfico 8 puede tener una mayor especificacion de la interfaz.

Grafico 8: Perfil del usuario

Perfil del Usuario

Mombne

& Kevin

Teléfono

. 0992334567
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B ocuiw -

Busqueda y contratacion de un oficio laboral: En esta interfaz el usuario
podra contratar un servicio que satisfaga sus necesidades ingresando la
siguiente informacion: escoger el tipo de servicio que necesita, ingresar la
ubicacion del lugar donde se requiere el servicio, el precio que le pareceria
pagar por el servicio solicitado y una breve descripcién de lo que necesita u
observaciones las cuales pueden ser de ayuda para el proveedor. Para una

mayor especificacion de la interfaz se puede observar el Grafico 9.
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Grafico 9: Busqueda y contratacion de un oficio laboral
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Pedidos del usuario: En esta pantalla se presenta una descripcion del pedido
gue requiere contratar el usuario la cual es la siguiente: El servicio que solicita,
el precio que quiere pagar, la direccion donde se debe realizar el trabajo, una
breve descripcion del problema y el estado del pedido, dicha interfaz es

presentada a continuacién en el Gréfico 10.

Gréfico 10: Pedidos del usuario
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Proveedor de la aplicacion: Las interfaces que se van a presentar a

continuacion son especificamente para este tipo de usuario (proveedor).

Formulario adicional del proveedor: Una vez seleccionado el tipo de cuenta
como proveedor debera ingresar una informacion adicional la cual es requerida
para la aplicaciéon como: teléfono, direccion, una breve descripcion de su forma
de desempefio para realizar su trabajo y el tipo de oficio que ofrece. Para un
mayor entendimiento de la interfaz mencionada puede observar el Grafico 11

presentado a continuacion.

Gréfico 11: Formulario del proveedor
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Perfil del proveedor: Una vez registrado como proveedor en la aplicacion
podra ver su perfil el cual podra actualizar su informacién personal, de los datos
pedidos en el formulario u otros, a excepcién del correo electrénico que al igual
que el usuario no puede ser modificado. Para una mayor especificacion de la

interfaz se puede observar el Gréafico 12.
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Gréfico 12: Perfil del proveedor
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Ofertas de empleo: En esta interfaz el proveedor podra visualizar todas las
ofertas de empleo que los usuarios postean para el oficio que él es capaz de
brindar y puede seleccionar si acepta o rechaza la oferta, la informacién que
podr& visualizar es la siguiente: el nombre del usuario, el oficio que necesitan
contratar, precio, direccién y la descripcién de lo que necesita el usuario. Para
una mayor especificacion de la interfaz pueden observar el Grafico 13.

Gréfico 13: Ofertas del proveedor
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Pedidos del proveedor: En esta pantalla se presenta una historia de los
pedidos que realiz6 el usuario, los cuales consta la siguiente informacion, el
servicio que solicita, el precio que quiere pagar, la direccion donde se debe
realizar el trabajo, una breve descripcion del problema y el estado del pedido,

dicha interfaz es presentada a continuacién en el Gréfico 14.

Gréfico 14: Pedidos del usuario
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4.2.6 Disefio de arquitectura
De acuerdo al Software Engineering Institute (SEI), la Arquitectura de Software
se refiere a “las estructuras de un sistema, compuestas de elementos con

propiedades visibles de forma externa y las relaciones que existen entre ellos.”

En la aplicacion existe la interaccion entre el cliente/servidor, dentro del sistema
el cliente son los usuarios y proveedores que son los encargados de solicitar
informacion al sistema y se conoce como frontend y el servidor que es firebase
es el sitio donde se almacena la informacion y responde a las solicitudes y es el
backend de la aplicacion.

La arquitectura de software que se escogio para el desarrollo del sistema es el
modelo-modelo de vista—vista, por ser el patron que separa la légica de la
interfaz del usuario que facilita la escalabilidad de la aplicacién, a continuacion,

se describe el disefio de arquitectura que se implemento.
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El modelo es la representacion de la informacion, el cual gestiona los datos de
la aplicacion.

La vista se encarga de mostrar las pantallas finales al usuario que compone la
informacion que se envia.

El Modelo de vista cuenta con toda la parte légica de presentacién del usuario y
es donde se implementa las propiedades, comandos y funcionalidades que
tiene la aplicacion. Este disefio es presentado seguidamente en el grafico 15

para una mayor comprension de la misma.

Graéfico 15: Disefio Arquitectura
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4.3 Desarrollo
4.3.1 Tecnologias utilizadas
En este apartado se mencionan las tecnologias que se utilizaron para el

desarrollo de la aplicacion.

Node: Es un entorno de ejecucién de JavaScript de eventos asincrono cédigo
abierto que esta disefiado para la creacion de programas escalables que
incluye un bucle de eventos como runtime de ejecucion en lugar de biblioteca

se puede utilizar como repositorio 0 como una herramienta en linea.
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Npm: Es un gestor de paquetes asociado a node que es utilizado en JavaScript
para compartir herramientas, instalar modulos, distribucion de paquetes y

administrar sus dependencias.

React Native: Se utilizé la biblioteca React que es un framework que
proporciona métodos, hooks y recomendaciones para la creacion de interfaces
de usuarios que nos permite desarrollar aplicaciones nativas utilizando

JavasScript.

Firebase: Es una plataforma digital que nos ayuda para el desarrollo de la base
de datos NoSQL para la aplicacion movil, ya que su principal objetivo es
mejorar el rendimiento de las aplicaciones por sus diversas funcionalidades.
También se utiliz6 Firebase Authentication (PASS) que permite que los
usuarios se autentiquen con su direccién de correo electrénico y contrasefa

para ingresar a la aplicacion.

SonarQube: Se uso este software de inspeccién de cédigo para el desarrollo
de pruebas enfocadas en la calidad del sistema, ya que la misma ofrece una
gran variedad de recursos para evaluar el software en diferentes métricas y

establecer el correcto funcionamiento del mismo.

4.3.2 Producto de software desarrollado

I Acceso al producto de software y codigo fuente
La aplicacion movil esta alojada en un canal GitHub, proporcionado por la
Universidad Iberoamericana del Ecuador. Se puede acceder desde el siguiente
link.

https://github.com/SoftwareUnibe/aplicacion-oficios-laborales

4.4  Pruebas

Una de las fases mas importantes de la metodologia XP fue el desarrollo de las
pruebas. Se validé el correcto funcionamiento de las interfaces vy
funcionalidades con el objetivo de verificar los fallos existentes y tener la
capacidad de corregir de manera eficiente a un tiempo adecuado, antes de salir
a produccion identificando los mismos con diferentes técnicas y herramientas,
las cuales nos ayudan a garantizar la calidad del codigo final del aplicativo

movil.
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4.4.1 Técnicas de pruebas

En la presente investigacion los autores han optado por la técnica de pruebas
de caja blanca, ya que al usar el aplicativo moévil y corroborar su correcto
funcionamiento se procede a inspeccionar el codigo fuente de la aplicacion y
establecer criterios de aceptacion que debe cumplir el mismo para garantizar
calidad y una correcta mantenibilidad para desarrollos futuros. El disefio de
este tipo de pruebas esta ligado fuertemente al cédigo y para ello se ha hecho
uso de una herramienta la cual ejecuta pruebas automaticas identificando
posibles errores en el software, esta establece los criterios minimos requeridos

y si el sistema los cumple dara como aprobado las pruebas.

4.4.2 Disefio de Casos de pruebas

Se conoce como casos de prueba un conjunto de condiciones bajo las cuales
se determinara si una aplicacion evaluada es completamente satisfactoria para
darla como culminada en el desarrollo. En la presente investigacion se ha
optado por desarrollar casos de pruebas automatizados en base a métricas de:
duplicidad del codigo, cédigo muerto, cobertura del cddigo, mantenibilidad,
confiabilidad y seguridad. Estas métricas tienen un nivel de aceptacion donde
cada una de ellas debe aprobar, en el caso de no hacerlo se da como fallido el
caso de pruebas y se procede a identificar el error, hasta que cada una de ellas
pase satisfactoriamente. A continuacion se da una breve descripcion de cada
prueba basado en la métrica a pasar, estas se establecen en Quality Gates de

la aplicacion SonarQube.

e Coverage: minimo un 80% de cobertura del cédigo con respecto al uso
de toda la aplicacion.

e Duplicated Lines: Se estableci6 que como maximo el 3% del codigo
puede ser duplicado en el caso de sobrepasar este limite se da la

prueba como fallida.

e Maintanibility: En este caso se establece que lo minimo requerido sera
obtener calificacion “A” (mejor valorada) cuando Sonarqube analice el
cadigo.

e Reliability: Con respecto a la fiabilidad del cédigo igualmente se pide

obtener calificacion de “A” para poder pasar esta prueba.

54



e Security: Para pasar esta prueba el software el nivel de seguridad no
puede ser menor al 100%, buscando toda vulnerabilidad y corrigiéndola
de la mejor manera. De la misma manera esté ligada a la calificacion

que obtenga esperando una “A” para darla como aprobada.

Para una mejor visualizacién de Quality Gates puede fijarse en el gréfico 16 de

la presente investigacion.

Gréfico 16: Quality Gates
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4.4.3 Herramienta de prueba utilizada

La herramienta que se utiliz6 para la elaboracion de pruebas es SonarQube,
adicionalmente es un software libre que realiza una auditoria y procesa el
analisis estatico del coédigo fuente, utiliza diversas herramientas como
Checkstle, PMD o Findbugs para obtener métricas que ayudan a mejorar la
calidad del sistema (Alonso, 2018). SonarQube evalla los siguientes

parametros.

e Cadigo duplicado: Es cuando el cédigo fuente se repite mas de una vez
dentro del mismo sistema y es considerado una programacion pobre ya
gue no se utiliza la reutilizacion en el cédigo.

e Cddigo muerto: Es el codigo que se encuentra en la aplicacion, pero en
ningln momento es utilizado y pueden pasar de imprevisto por los

desarrolladores

55



4.5

Estandares de codificacion: Hace referencia a la manera de escribir el
coédigo fuente dependiendo del lenguaje de programacién utilizado
ejemplo: nombres de variables, identificadores, espaciado, etc.

Bugs: Evalla si existe un error en el sistema que hace que el programa
no funcione correctamente.

Complejidad ciclomética: Es una métrica que evalta la calidad del
sistema dependiendo de la complejidad de la logica del codigo entre
mas complicado el sistema mas dificil serA& comprender, actualizar y
probar.

Comentarios: Son los menajes que los desarrolladores realizan en el
codigo fuente con el propdsito que pueda ser facil entender ya sea para
un mantenimiento o reutilizacion de codigo

Test unitarios y de integracion: El sistema realiza pruebas de
funcionamiento correcto ya sea de una unidad del cddigo o de
integracion de todo el sistema.

Cobertura de codigo: Es una medida que indica el porcentaje validado
por los test, a mayor cobertura de validacibn se asegura mejores
resultados para la comparacién de errores.

Quality Profile: Son colecciones que se revisan durante el analisis, en
este caso se selecciond la configuracion predeterminada.

Quality Gate: Son las condiciones que el sistema debe cumplir antes de
ser lanzado a produccion y en esto se basa los casos de prueba para

ser desarrollados.

Resultados obtenidos
Vista del proyecto

En la vista del proyecto se realizaron las siguientes evaluaciones: Bugs,

Vulnerabilidades, Cobertura, Duplicidad, Ejecuciones Quality profile y Quality

gate

Bugs: Se realizaron criterios de calidad para evaluar si el sistema esta

funcionando correctamente

Vulnerabilidades: Se establecié que el sistema no sea vulnerado la informacién

de los usuarios
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Cobertura: Es donde se prepar6 el cédigo para la evaluacion que no debe ser
menor al 80% del sistema.

Duplicidad: Se establecié que el nivel de duplicidad no sea mayor al 3% en el

sistema.

Ejecuciones Quality profile: Se establecid reglas que si las funciones y los

modulos estén correctamente funcionando en el sistema.

Ejecuciones Quality gate: Se determiné condiciones que no exista bugs,
vulnerabilidades, duplicidad para que el sistema pueda ser lanzado a

produccion.

A continuacion se presenta, en el grafico 17, el resumen general de la vista del

proyecto después de realizar las pruebas con la herramienta SonarQube.

Gréfico 17: Vista del proyecto
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El resultado obtenido después de realizar las correcciones es muy satisfactorio,
los pardmetros en color verde demuestran que ha pasado las pruebas en todos

los criterios establecidos, como se puede observar en el grafico 18.
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Grafico 18: Resultados esperados
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e Vista Issues

En esta vista se obtiene méas detalles de los criterios que se utilizaron para la
realizacion de la prueba. Pulsando en cada uno de ellas se puede observar una
breve descripcion del problema y una posible solucion al mismo. A continuacion
se presenta, en el gréfico 19, ciertos problemas encontrados en el primer
andlisis del aplicativo.

Gréfico 18: Vista issues
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Después ejecutar la prueba de issues se realizé las debidas correcciones de
bug que tenia el sistema para el buen funcionamiento. Como se puede
observar en el grafico 20, se resolvieron estos issues para que el software

pueda pasar las pruebas.

Gréfico 20: Vista issues Final
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e Pruebas de seguridad

El sistema SonarQube realiza pruebas de seguridad para detectar los posibles
fallos que tiene el software. Se puede visualizar en el siguiente gréafico 21, que
después de corregir vulnerabilidades, solo quedé una con un nivel de
importancia bajo y no se puede corregir ya que se necesita de la misma para el
correcto funcionamiento del aplicativo, por lo que se ha procedido a mitigar su
nivel de inseguridad y de esta manera igualmente logra pasar la prueba de

seguridad.
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Gréfico 21: Pruebas de seguridad
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e Meétricas

Se establecieron métricas predeterminadas por el sistema SonarQube. A
continuacion se presenta el siguiente grafico 22, donde se detalla que cada una
de las mismas tiene una calificaciéon de A, lo cual garantiza una calidad en el

sistema.
Gréafico 22: Métricas
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e Cddigo Evaluado

Para la evaluacion se tomaron 2.500 lineas de codigo, sobre las cuales se
obtuvieron algunos errores y se realizé las correcciones correspondientes para
el buen funcionamiento. A continuacion se observa, en el grafico 23, las

carpetas y archivos analizados dentro de SonarQube.

Gréfico 20: Codigo Evaluado
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e Resultados finales
Como resultado final de las pruebas realizadas al sistema se tiene una
garantia de su correcta verificacién y validacion, ya que el proceso fue
ejecutado por el software SonarQube y se garantiza que cada uno de los
casos de pruebas establecidos fue aprobado con una calificacion

satisfactoria.

4.6 Manual de usuarios de la aplicacién
El presente enlace tiene como finalidad mostrar las funcionalidades de la
aplicacion a través de un video tutorial para el usuario y el proveedor que les

ayudara como una guia para el correcto uso del aplicativo.

https://www.youtube.com/watch?v=DICanmsOemM&feature=youtu.be
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el presente capitulo se desarrollo las conclusiones y recomendaciones que
se obtuvieron como resultado final de la creacion de la aplicacion movil “EASY
OFFERT".

5.1 Conclusiones.

El objetivo principal fue desarrollar una aplicacion moévil para las dos
plataformas mas utilizadas en el mercado de dispositivos méviles por los
usuarios, las cuales son Android y iOS. Se cre6 una aplicacion que permite la
contratacion de oficios laborales en Quito y que sirva como herramienta

tecnoldgica para mejorar el proceso de busqueda de servicios.

La utilizacion de la metodologia Extreme Programming fue sustancial para el
desarrollo de la aplicacion, generando un sistema de calidad con el
cumplimiento con cada una de sus fases de desarrollo. Esto permitié visualizar
versiones previas para los desarrolladores, lo cual fue de gran ayuda en cada

etapa antes de entregar la version final del proyecto.

Las expectativas de los usuarios y los proveedores se recolectaron al realizar el
levantamiento de informacion con las aplicaciones que ya existian en el
mercado. Esto permitid obtener un registro de los requerimientos funcionales y

no funcionales que tiene la aplicacion.

Con respecto al disefio, la aplicacion mévil cuenta con una interfaz muy
interactiva para los usuarios de la aplicacioén, la cual brinda un facil manejo y

una gran eficiencia para la busqueda de contratacion de oficios laborales.

Durante la fase de desarrollo del sistema, los encargados de realizar el
proyecto requirieron de los conocimientos y herramientas para la construccion

del aplicativo mavil.

Como conclusién de la fase de pruebas, se aseguro6 el correcto funcionamiento
de las interfaces y el flujo de informacién entre los componentes y los servicios.
La razon principal fue encontrar inconsistencias en el sistema y brindar una
solucion factible con el fin de generar un sistema de calidad, obteniéndose

como resultado una congruencia con los objetivos planteados del proyecto.
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Para finalizar se desarrollaron eficientemente las fases del desarrollo de la
aplicacién movil y se obtuvo un sistema de calidad para el contrato y busqueda

de oficios laborales.
5.2 Recomendaciones.

En caso que desarrollen nuevos requerimientos o funcionalidades para el
aplicativo movil, se recomienda desarrollar nuevas versiones con sus
respectivas pruebas y después ser implantados para que la codificacion

siempre cuente con una version que funcione correctamente.

Se recomienda hacer un respaldo de la informacion de la base de datos
después de 1GB de datos almacenados, ya que es el limite gratuito que deja

consumir firebase y posterior a ello no continla almacenando la informacién.

Mantener actualizaciones frecuentemente en la informacion referente a los
pedidos de los usuarios, ya que la aplicacion todavia no cuenta con una

funcionalidad de borrado completa y se puede acumular las 6rdenes.

Igualmente, se sugiere seguir mejorando la aplicacibn para que sea mas
eficiente para los usuarios finales. Se propone afadir la funcionalidad de un
chat en linea para que los usuarios y los proveedores cuenten con una mejor

comunicacién y la informacién pueda ser guardada.

También, se exhorta publicar la aplicacién desarrollada en PlayStore y en App
Store para facilitar a los usuarios su descarga e instalacion en sus dispositivos

moviles y asi brindar varios servicios a la comunidad.

Se recomienda al personal que vaya a utilizar la aplicacién visualizar el video
tutorial que se ofrece como guia al usuario, para que puedan utilizar el sistema
de una manera eficiente y también para que conozcan las funcionalidades con

el fin de evitar posible confusion e incertidumbre a los usuarios finales.
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Anexo 1 - Ficha de Registro

UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA DEL ECUADOR

ANEXOS

Objetivo: Realizar andlisis de aplicaciones ya existente en el mercado para
identificar las funcionalidades y caracteristicas a incluir en el aplicativo, a través
de una ficha de registro con todos los requisitos que podria tener el aplicativo y
su estudio/observacion en cada app.

Infarmacion de ala aplicacidn

1d de aplicacidn Mombre de la apliacian Platafarma Cantidad de descargas Tipo de aplicacion Descripcidn
Interfaz de las aplicaciones
Diétos indispensables en el registro Canal de comunicacién PfU Tipo de calificacién Base de datos utilizada

Id de la aplicacidn

Separacion de apliacidn Colores

Si

No Pricipal Secundario
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Anexo 2 - Validacion de ficha de registro

UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA DEL ECUADOR

Quito, D.M. 12 de Octubre del 2020
PHD. Jesus Gomez
Presente.-

Me dirijo a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracion, dada su experiencia en el area
tematica, en la revision, evaluacion y validacion del presente instrumento que seré aplicado para
realizar un trabajo de investigacion titulado: Aplicativo mévil para proveer y consumir oficios
laborales, el cual serd presentado como Trabajo de Titulacion para optar al grado de Ingenieria De
Software en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:
Crear un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a través del framework
React Native, que permita satisfacer las necesidades diarias de la poblacion quitefia.
Objetivos Especificos:
Analizar la situacién actual que enfrentan los usuarios en el proceso de busqueda y contratacion de
un oficio laboral con el propdésito de obtener los requerimientos del aplicativo mévil.
Disefiar un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a través de
herramientas de modelado, para obtener una representacioén general del sistema.
Desarrollar un aplicativo mévil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, utilizando el
lenguaje de programacién TypeScript para obtener un producto de software que pueda ser usado por
el usuario final.
Realizar las pruebas al aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, para
evaluar la funcionalidad del mismo y detectar posibles errores antes de salir a produccion.
Ficha de registro
Objetivo del Instrumento: La finalidad del instrumento seleccionado (Ficha de registro de
observacion) es obtener los requerimientos del aplicativo movil, a través de registros de las diferentes
aplicaciones ya existentes
Instrucciones: Lea cuidadosamente y seleccione o llene con el mejor criterio cada una de las
respuestas.

JUICIO DE EXPERTO
INSTRUCCIONES:
Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacion segun los criterios que se detallan a
continuacion.

Los objetivos del estudio son:
Variable

Definicién Dimension Indicador ftems o Fuente

Pregunta (opcional)

Requerimientos

Especifican las
funcionalidades o
el compartimento
de lo que debe
hacer un sistema
para su correcto
funcionamiento.

Informacién  Global
de las aplicaciones

id.
Nombres.
Plataforma.
Descargas.
Categoria.
Descripcidn.

LI Y SR )

Matriz
Informacion

Funcionalidades de
las aplicaciones

- id.

. Separacion de
aplicativo.

- Colores.

- informacién
Registro.

- Canal de

Comunicacién.

- Tipo de
Calificacién

- Base de datos.

- Informacién
Proveedor.

. Informacién
Usuario.

Matriz Interfaz




APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE BUENO REGULAR | DEFICIENTE

CRITERIOS

Presentacion del
instrumento.

Pertinencia de las
variables con los X
indicadores.

Desarrollo de la
Operacionalizacion

Relevancia del
contenido.

Factibilidad de
aplicacion.

Apreciacidn cualitativa:

Observaciones:

JUICIO DE EXPERTO
INSTRUCCIONES:

Cologue una “X" en la casilla correspondiente segt]n su apreciacic’m de cada item y alternativa de respuesta,
SEQUH los criterios que se detallan a continuacion:

Induceion ala respuesta | Lenquaje adecuadoa la

s Claridad ena redaccion Coherencia interna Sesq ooblacon Mide lo que pretende Valoracion Observaciones
Si No §i No Si No §i No §i No | Esencial
A X X A A X

e o] —] o] e =] s ] —

=
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Apreciacion cualitativa: CONSIDERO QUE EL INSTRUMENTO A UTILIZAR TIE NE UN SOLO ITEM
EL

MISMO ESTA RELACIONADC CONLOS ENCABEZADOSDE LA
FICHA

Observaciones:

Validado por: PHD JESUS GOMEZ

Profesion: INGENIERC EN INFORMATICA

Cargo que desempefia: DIRECTORDEINVESTIGACION
L ’lf e )

Firma:

Fecha:
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UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA DEL ECUADOR

Quito, D.M. 12 de Octubre del 2020
Ing. Rafael Falconi
Presente.-

Me dirijo a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracion, dada su experiencia en el area
tematica, en la revision, evaluacion y validacion del presente instrumento que sera aplicado para
realizar un trabajo de investigacion titulado: Aplicativo moévil para proveer y consumir oficios
laborales, el cual sera presentado como Trabajo de Titulacidon para optar al grado de Ingenieria De
Software en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:
Crear un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a través del framework
React Native, que permita satisfacer las necesidades diarias de la poblacion quitefia.
Objetivos Especificos:
Analizar la situacion actual que enfrentan los usuarios en el proceso de busqueda y contratacion de
un oficio laboral con el propdsito de obtener los requerimientos del aplicativo movil.
Disefiar un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a través de
herramientas de modelado, para obtener una representacion general del sistema.
Desarrollar un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, utilizando el
lenguaje de programacion TypeScript para obtener un producto de software que pueda ser usado por
el usuario final.
Realizar las pruebas al aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, para
evaluar la funcionalidad del mismo y detectar posibles errores antes de salir a produccién.
Ficha de registro
Objetivo del Instrumento: La finalidad del instrumento seleccionado (Ficha de registro de
observacion) es obtener los requerimientos del aplicativo movil, a través de registros de las diferentes
aplicaciones ya existentes
Instrucciones: Lea cuidadosamente y seleccione o llene con el mejor criterio cada una de las
respuestas.

JUICIO DE EXPERTO
INSTRUCCIONES:
Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacion segun los criterios que se detallan a

continuacion.
Los objetivos del estudio son:

Variable Definicién Dimension Indicador ftems o | Fuente
Pregunta {opcional)
Requerimientos Especifican las Informacidn Global | «  Id. Matriz
funcionalidades o de las aplicaciones « Nombres. Informacién
el compartimento ¢ Plataforma.
de lo que debe e Descargas.
hacer un sistema « Categoria.
para su correcto «  Descripcion.
funcionamiento.
Funcionalidades de | « Id. Matriz Interfaz
las aplicaciones e Separacion de
aplicativo.

e Colores.

s Informacién
Registro.

e Canal de
Comunicacion.

e Tipode
Calificaciéon

* Base de datos.

* Informacién
Proveedor.

« Informacién
Usuario.




APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE BUENC REGULAR |DEFICIENTE

CRITERIOS

Presentacion del
instrumento.

Pertinencia de las
variables con los X
indicadores.

Desarrollo de la
Operacionalizacion

Relevancia del
contenido.

Factibilidad de
aplicacian.

Apreciacién cualitativa: Los objetivos se encuentra estructurados de una forma correcta y son facilmente
evaluables al igual que las variables propuestas facilitan el alcance de
estos

Observaciones:

JUICIO DE EXPERTO
INSTRUCCIONES:
Coloque una “X” en la casilla correspondiente segun su apreciacion de cada item y alternativa de
respuesta, segun los criterios que se detallan a continuacion:
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Claridad en la . Induccionala  |Lenguaje adecuadoalal, . "
. N Coherencia interna - Mide lo que pretende Valoracion ,
Items redaccion (Sesgo) poblacion Observaciones
§i No Si No §i No Si No §i No Esencial [ Utilperono| No
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 Limtar & tipo de
! ! ! ! ! ! catagorias
b X X X X X X
1 X X X X X X
§ X X X X X
No s@ puede saber
que base de datos
ufiliza ya que eso no
g 5@ encuentra dentro
. k s . s X de lainformacien e
(3 aplicacian movl
porlo cual s
recomienda eliminar
10 X X X X X X
11 X X X X X X
ni

Apreciacion cualitativa: Las tablas de recoleccion de datos se encuentran bien estructuradas y
cumplen con la funcién de ayudar a cumplir los objetivos establecidos en el instrumento

Observaciones: la pregunta acerca de que base de datos a utilizar no es factible llevarle a cabo
debido a que esa informacion solo la tiene la empresa responsable para desarrollarla y no se
encuentra dentro de la informacion de la aplicacion de forma publica.

Validado por:

Rafael Falconi

Profesion:

Cargo que desempenfa:
Firma:
Fecha:

____Mg. Ingenieria Web
Docente

21/10/2020




UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA DEL ECUADOR

Quito, D.M. 12 de Octubre del 2020
Ing. Alirio Mejia
Presente.-

Me dirijo a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracién, dada su experiencia en el area tematica,
en la revision, evaluacion y validacion del presente instrumento que seré aplicado para realizar un trabajo
de investigacion titulado: Aplicativo movil para proveer y consumir oficios laborales, el cual sera
presentado como Trabajo de Titulacion para optar al grado de Ingenieria De Software en la Universidad
Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:
Crear un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a través del framework React
Native, que permita satisfacer las necesidades diarias de la poblacion quitefia.
Objetivos Especificos:
Analizar la situacion actual que enfrentan los usuarios en el proceso de busqueda y contratacion de un
oficio laboral con el propdsito de obtener los requerimientos del aplicativo mévil.
Disefiar un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, a través de herramientas
de modelado, para obtener una representacion general del sistema.
Desarrollar un aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, utilizando el lenguaje
de programacion TypeScript para obtener un producto de software que pueda ser usado por el usuario
final.
Realizar las pruebas al aplicativo movil para proveer y contratar oficios laborales en Quito, para evaluar la
funcionalidad del mismo y detectar posibles errores antes de salir a produccion.
Ficha de registro
Objetivo del Instrumento: La finalidad del instrumento seleccionado (Ficha de registro de observacion)
es obtener los requerimientos del aplicativo movil, a través de registros de las diferentes aplicaciones ya
existentes
Instrucciones: Lea cuidadosamente y seleccione o llene con el mejor criterio cada una de las
respuestas.

JUICIO DE EXPERTO
INSTRUCCIONES:
Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacion segun los criterios que se detallan a

continuacion.
Los objetivos del estudio son:

Variable Definicién Dimension Indicador ftems o | Fuente
Pregunta {opcional)
Requerimientos Especifican las Informacidn Global | « Id. Matriz
funcionalidades o de las aplicaciones + Nombres. Informacién
el compartimento + Plataforma.
de lo que debe ¢ Descargas.
hacer un sistema e Categoria.
para su correcto e Descripcién.
funcionamiento.
Funcionalidades de | « Id. Matriz Interfaz
las aplicaciones e Separacién de
aplicativo.
« Colores.
s Informacién
Registro.
« Canal de
Comunicacion.
e Tipode

Calificacion
* Base de datos.
* Informacién

Proveedor.
e Informacién

Usuario.




APRECIACION CUALITATIVA

CRITERIOS
EXCELENTE BUENO REGULAR | DEFICIENTE

Presentacion del
. X
instrumento.
Pertinencia de las
variables con los X
indicadores.
Desarrollo de la

. L, X
Operacionalizacidn
Relevancia del

. X
contenido.
Factibilidad de .

aplicacion.

Apreciacion cualitativa: TIENE LAS CONDICIONES PARA SU APLICACION

Observaciones:

INSTRUCCIONES:

JUICIO DE EXPERTO

Cologue una “X" en la casilla correspondiente segun su apreciacion de cada item y alternativa de respuesta, segtn
los criterios que se detallan a continuacion:
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items Claridad en la redaccion Coherenciainterna Induccm(n;z;;:)espuesta Lenguagz;lc; Z‘:::do a2l g, lo que pretende Valor:acio Observaciones
d o 3 Ko ] Ko l o Si No Esencial — =

1 X X X X

2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
b X X X X X X
1 X X X X X X
8 X X X X X X
[] X X X X X X
10 X X X X ; i
11 X X X X - -
12 X X X X : -
13 X X X X y :
14 X X X X T ;

Apreciacion cualitativa: TIENE LAS CONDICIONES PARA SU APLICACION

Observaciones:

Validado por: ALIRIO MEJIA

Profesion: DOCENTE

Cargo que desempefia: DOCENTE EN EL AREA DE METODOLOGIAINVESTIGACION

A

Firma: Wﬁ:r
e

Fecha: 10/11/2020
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Anexo 3 Tablas de Frecuencia

é¢Canal de comunicacion?

Frecuencia
Respuestas Frecuencia| Relativa [Porcentaje
WhatsApp 3 0.429 44%
Llamada 3 0.429 44%
Otros 1 0.143 12%
Total 7 1 100%

Canal de comunicacion

12%

- B Chat
44%
N Llamada
Otros
¢Tipo de calificacion?
Frecuencia
Respuestas Frecuencia| Relativa [Porcentaje
Estrellas 2 0.286 29%
Puntuacién 4 0.571 57%
Barras 1 0.143 14%
Total 7 1 100%
Tipo de calificacion
14% 29%
W Estrellas

B Puntuacian

Barras
éBase de datos utilizada?
Frecuencia
Respuestas Frecuencia| Relativa [Porcentaje
Relacional 3 0.429 43%
No Relacional 4 0.571 57%
Total 7 1 100%

Base de datos utilizada

43%
57%

M Relacional

m Mo Realacional
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éInformacidn que visualiza el proveedor del usuario?

Frecuencia
Respuestas Frecuencia| Relativa [Porcentaje
Nombre - Foto 0 0.000 0%
Nombre - Foto -
Descripcion 0 0.000 0%
Nombre - Foto -
Descripcion -
Calificacion 0 0.000 0%
Nombre - Foto -
Descripcidn -
Calificacion -
Teléfono 3 0.429 43%
Nombre - Foto -
Descripcion -
Calificacion -
Teléfono - Correo 0.571 57%
Total 7 1 100%

Informacion que visualiza el proveedor del usuario

0% 0%_-0%

B Nombre - Foto

W Nombre - Foto - Descripcion

Nombre - Foto - Descripcion -
Calificacian

M Nombre - Foto - Descripcion -
Calificacion - Te lefono

B Nombre - Foto - Descripcidn -
Calificacion - Telefono - Coren

éInformacidn que visualiza el proveedor del proveedor?

Frecuencia

Respuestas Frecuencia| Relativa |Porcentaje
Nombre - Foto 0 0.000 0%
Nombre - Foto -

Descripcion 0 0.000 0%
Nombre - Foto -

Descripcion -

Calificacion 0 0.000 0%
Nombre - Foto -

Descripcion -

Calificacion -

Teléfono 3 0.429 43%




Nombre - Foto -
Descripcidn -

Calificacion -
Teléfono - Correo 4 0.571 57%
Total 7 1 100%
Informacion que visualiza el proveedor del
peoveedor
0%_ 0% _o%
B Nombre - Foto
W Nombre - Foto - Descripcion
1 Nombre - Foto - Descripcion -
Calificacion
M Nombre - Foto - Descripeion -

Calificacién - Telefono
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Anexo 4 Diagrama BPMN
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pedidos realzados|
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& HV T
. | i
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servicio
Aoaplar i
5 v
k-]
g Recibir
£ confirmaidn
T

Recibir Oficio Reakizar pedido

|

Mostrar ista de

pedidos
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