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Resumen

Este proyecto aborda la problematica de manejar las finanzas de la familia y ofrece una
manera simple y conveniente de hacerlo: el uso de una aplicacion movil. Esta busca controlar los
gastos realizados en el lapso de un mes, realiza el seguimiento de presupuestos y presenta reportes
con informacion Gtil basada en su uso. Nuestro objetivo fue conseguido con el uso de multiples
tecnologias tales como el ambiente de Node.js en conjunto con el framework de desarrollo
multiplataforma lonic, orientado a construir un frontend atractivo. Adicionalmente, se usa Google
Firebase y su coleccion de caracteristicas como un backend confiable que escala dinamicamente
con la aplicacion. También se utiliza inteligencia de negocios y analisis de datos para presentar
graficas Gtiles para el monitoreo de los gastos de la familia. El presente documento detalla las
actividades realizadas para cumplir los objetivos impuestos, incluyendo: la problematica
estudiada, conceptos generales, la metodologia seguida junto con las distintas fases del desarrollo

y varias pruebas que comprueban su desempefio.

Palabras clave — gastos, finanzas, aplicacion, multiplataforma, analitica, computo en la nube



Abstract
This project addresses the problem of managing family finances and offers a simple and

convenient way to do it: a mobile application. This application seeks to control the expenses made
in a month, tracks different budgets and presents useful reports with information based on their
use. Our objective was achieved with the use of multiple technologies such as the Node.js
environment in conjunction with the lonic cross-platform development framework, to building an
attractive frontend. Additionally, Google Firebase and its collection of features are used as a
reliable backend that dynamically scales with the application. Business intelligence and data
analysis are also used to present useful graphs for monitoring family expenses. This document
details the activities carried out to meet the set objectives, including studied problem, general
concepts, the followed methodology along with the different phases of development and various

tests that verify its performance.

Keywords — spences, finances, application, multiplatform, analytics, cloud computing
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1. Introduccion

Conocimiento previo y experiencia son necesarios para un manejo adecuado de las finanzas
de un hogar. Se han presentado varios métodos conforme avanza la tecnologia y el conocimiento
en estas areas, mas no todos han tenido acceso a estos avances. Gracias a la introduccion de los
dispositivos moviles muchas aplicaciones que buscan suplir los requisitos antes mencionados son
liberadas al publico en general. Muchas de las antes mencionadas hacen uso de infraestructuras
con recursos en la nube, como las provistas por compariias como: Google, Amazon o Microsoft;

esto crea un ambiente de desarrollo éptimo para la innovacion y desarrollo de nuevas propuestas.

Asi como se presenta abundancia en las infraestructuras disefiadas para los propdsitos ya
mencionados se observa igualmente una abundancia en las herramientas y bases para el desarrollo
de aplicaciones. Una técnica definida para esto es el desarrollo para multiples plataformas, con
este acercamiento se busca la unificacion de las funcionalidades independientemente del sistema
operativo; es decir que las caracteristicas y comportamientos del software no varian por

limitaciones arbitrarias que pueden ser impuestas al desarrollar para un hardware especifico.

Especificamente para suplir el conocimiento previo y la experiencia se busca un enfoque
para la toma de decisiones en la presentacion de resultados. De forma independiente del lenguaje
en el que la aplicacion fue construida, un grafico puede ser interpretado de manera exitosa. Los
elementos de dicho grafico deben ser la estructura de un mensaje que se desea transmitir al
espectador. La mayoria de los graficos recurren a: colores, tamafio, ejes; para expresas diferentes
caracteristicas del mensaje que buscan transmitir. Un enfoque en las funcionalidades naturalmente

nos lleva a la utilizacién de tecnologias de desarrollo que favorecen este enfoque.

El presente documento detalla el problema, conceptos, metodologia y resultados del
proyecto de desarrollo de una aplicaciéon multiplataforma para la gestion de gastos personales y
familiares denominada “GestionarGastos”. Las secciones incluyen: detalle del problema y su
propuesta de solucidn, objetivos generales y especificos del proyecto, conceptos teéricos para el
desarrollo y trabajos relacionados, la metodologia seguida para el desarrollo de la propuesta de
solucion, los resultados que describen los productos de la metodologia, cronograma de actividades,
presupuestos tentativos, conclusiones y finalmente recomendaciones. A continuacién, se dara a

conocer en detalle, el problema de estudio.



1. Problema

En un entorno tanto familiar como personal existen diversos aspectos a tener en cuenta que
involucran nuestra salud fisica, alimentacion y finanzas. La falta de tiempo juega un papel
importante en la mala gestion de aspectos personales; esto puede llevar a malos habitos como una
dieta no balanceada o la falta de ejercicio. La gestion de las finanzas familiares puede resultar un
contratiempo de igual manera, inflando el presupuesto familiar o limitando el presupuesto para

gastos esenciales.

Una solucion propuesta para el manejo de los gastos familiares es la utilizacion de
aplicaciones, estas permiten la gestion de un presupuesto disponible con el objetivo de generar
estrategias dirigidas al manejo del dinero, seguir y controlar las transacciones realizadas, generar
planes de ahorro y asi conseguir satisfaccion financiera (Rossellinee, 2019). Estas herramientas
permiten visualizar los gastos y crear una base para el control del dinero, todo esto en conjunto

con consultoria financiera especializada en situaciones especificas.

El presente proyecto propone el desarrollo de una aplicacion para la gestion de gastos
personales y familiares utilizando tecnologias para aplicaciones moviles y herramientas en la nube,
esto con el objetivo de generar un seguimiento de los gastos en distintas categorias de cada
miembro de la familia dado un determinado presupuesto total. Ademas de mostrar grafos de los

gastos en diferentes categorias aportando en la proyeccion de gastos futuros.
La siguiente seccion expondra los objetivos planteados para este proyecto.
1. Objetivos Generales y Especificos

Se definen los objetivos generales y especificos del proyecto, detallando asi la extensién

de la solucién propuesta.

Objetivo General: Desarrollar una aplicacion movil multiplataforma para la gestion de gastos

personales y familiares con un enfoque a toma de decisiones mediante analitica de datos
Objetivos especificos (OE):

e OEL: Estudiar y conocer el desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma junto con
los fundamentos de analitica de datos e inteligencia de negocios

e OE2: Definir los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion



e OE3: Desarrollar los modulos de la aplicacion para la gestion de gastos personales y
familiares, presentacion de grafos dirigidos a toma de decisiones
e OE4: Disefar y ejecutar pruebas funcionales de la aplicacion de gestion de gastos

e OES5: Elaborar el manual técnico y de usuario de la aplicacion de gestion de gastos

Esta informacion actuard como guia general para detallar los requerimientos de nuestra

aplicacion propuesta.

La siguiente seccion y subsecciones detallaran los conceptos utilizados para el desarrollo

y su implementacion.
V. Revision de la literatura o fundamentos tedéricos

En esta seccion daremos una introduccion a los conceptos técnicos utilizados para la
realizacion de la propuesta de solucidn. Incluye la revision de algunos trabajos relacionados como
conocimiento general del estado de arte. Ademas, esta se compone de conocimientos tedricos
generales y técnicos que serviran como punto de partida para las actividades de desarrollo propio

del proyecto.
A. Trabajos Relacionados

Para comprender las necesidades cubiertas por aplicaciones similares a nuestra
propuesta de solucion, su lugar en el mercado y determinar la relevancia que tiene el proyecto
presente, se dara a conocer algunos ejemplos. Se han investigado aplicaciones dispuestas en
Google Play que cumplan ciertas caracteristicas: ser usadas para el manejo de finanzas

personales, poseer manejo de gastos y poseer reportes graficos.

Como primer ejemplo tenemos la aplicacion “Gestor de gastos, ingresos y presupuesto,
dinero” desarrollada por Innim Mobile Exp; esta tiene mas de un millén de descargas y su
resefia en Google Play es de 4.9 sobre 5 estrellas. Sus caracteristicas incluyen: control de gastos
(gréfica de resumen), categorias de gastos y la posibilidad de crearlas, ingreso de transacciones,
permitir pagos con distintas monedas y recordatorios. Tiene un aspecto grafico simple y el

manejo de los gastos es exclusivo para una persona.

La aplicacion “Wallet” desarrollada por BudgetBakers.com, con més de cinco millones

de descargas y con resefias promedio de 4.8 sobre 5 estrellas, es la una de las aplicaciones lider
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entre las mencionadas. Sus caracteristicas incluyen: control de gastos, categorias, establecer
presupuestos, control de créditos, recordatorios y otras varias. La aplicacion es muy profunda
en términos de manejo de finanzas, pero es posible que muchas de estas no sean usadas por la

mayoria de los usuarios.

“Monefy” desarrollada por Reflectly, que tiene méas de cinco millones de descargas y
una puntuacién de 4.7 sobre 5 estrellas, es otra de las més grandes aplicaciones. Sus
caracteristicas incluyen: reportes graficos, categorias e historiales de gastos. También tenemos
“Expense Manager” desarrollada por CASorin que tiene mas de un millén de descargas con
una media de resefias de 4.7 sobre 5 estrellas. Sus caracteristicas incluyen: ingreso de gastos,
categorias de gastos, resimenes graficos. Estas aplicaciones son mucho mas simples que las
anteriores y como resultado tienen caracteristicas limitadas, lo cual no es un impedimento para

generar un gran atractivo en la tienda.

Por altimo, tenemos la aplicacion “Registro contable” desarrollada por Realbyte Inc.
Con maés de diez millones de descargas y con resefias medias de 4.9 sobre 5 estrellas. Es la
aplicacion con mas funcionalidades dentro de esta categoria, contiene todas las caracteristicas
mencionadas para las otras aplicaciones expuestas en esta seccion adicionando otras como:
fotografias de las facturas y compras, presupuestos con filtros reforzados, calendarios, graficas

de activos y una version web con un Dashboard de las finanzas.

B. Apps de organizacion personal

Es una categoria de aplicaciones mdviles que permiten mantener un registro de
actividades de toda indole, de esta manera se gestionan actividades: diarias, semanales y
anuales; con el objetivo de mantener una vida mas organizada, controlar ciertos aspectos de
manera rigurosa y/o generar buenos habitos de comportamiento. Estas tecnologias han sido
adaptadas en los Gltimos afios principalmente por adultos jévenes, estos utilizan todas las
herramientas disponibles acorde a sus necesidades con el objetivo de mantener un mejor estilo
de vida; resultando asi en un mayor ndmero de personas con mayor flexibilidad,
recontextualizacion de necesidades y generacion de nuevas tecnologias que busquen
acomodarse a esas necesidades (Tully & Alfaraz, 2017). Estas aplicaciones pueden encontrarse

en distintas categorias como finanzas, fitness, salud, alimentacion, entre otras.
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C. Analitica de Datos

La analitica de datos vio su apogeo en la década de los 2000. Como su nombre lo indica
busca analizar datos para obtener nuevo conocimiento que afecte su influencia sobre aquellos
que los estudian. Cuando hablamos de andlisis nos referimos a la aplicacion de sistemas
informaticos al andlisis de grandes volumenes de datos para toma de decisiones (Runkler,
2020). EIl analisis de datos es un campo con muchas tematicas y topicos que a su vez ha
adoptado aspectos de muchas otras disciplinas cientificas como: estadistica, teoria de sefiales,
reconocimiento de patrones, inteligencia computacional, aprendizaje automatico e

investigacion de operaciones.

Los proyectos tipicos de andlisis de datos se ven divididos en diferentes fases:
evaluacion y seleccion, limpieza y filtracion; y finalmente, visualizacion y analisis. El
descubrimiento del conocimiento en las bases de datos (KDD) comprende las seis fases de
seleccidn, preprocesamiento, transformacion, extraccion de datos, interpretacion y evaluacion.
También tenemos el proceso estandarizado de la industria cruzada para mineria de datos
(CRISP-DM) que indica las seis fases de comprension de datos: preparacion de datos como
proceso preliminar, modelado, evaluacion y por ultimo implementacion. Para simplificar,

destacamos solo cuatro fases: preparacion, preprocesamiento, analisis y pos-procesamiento.

D. Inteligencia de Negocios

La inteligencia empresarial es un término que se cre6 a mediados de la década de 1990
para describir la accion de tomar datos en su forma original y convertirlos en algo utilizable,
lo cual puede ser la base de decisiones empresariales. Es un término que acoge a otras varias
disciplinas de datos como: mineria de datos, andlisis estadistico, prondsticos y apoyo a la toma
de decisiones (Pareek, 2006). La inteligencia de negocios es una estrategia de negocios dirigida
a comprender y anticipar las necesidades de los requisitos actuales de una empresa, los cuales
incluyen: conocimiento de los clientes de la empresa, sus competidores, socios comerciales,
ambiente competitivo y sus operaciones internas, esto le da a la gerencia de la empresa la
capacidad de hacer efectivas varias decisiones comerciales estratégicas. En resumen, estos
sistemas incorporan inteligencia de negocios la cual combina datos actuales con herramientas

de andlisis para visualizar informacion compleja e importante para aquellas personas que
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toman decisiones y aquellos que las planifican. Tiene como objetivo, ademas, mejorar la
oportunidad y calidad de la entrada al proceso de decision.

E. Node.js

Concebido como un entorno de codigo abierto y multiplataforma controlado por
eventos en tiempo de ejecucion del lado del servidor utilizando JavaScript, Node.js se enfoca
en el desarrollo de aplicaciones escalables, permitiendo establecer y gestionar varias
conexiones simultaneas de manera asincrona, la comunicacion es simplificada al no usar
subprocesos y no depender de multi-threading para soportar la ejecucion de la légica de
negocios. Un proceso de Node se ejecuta en forma de un demonio de un solo hilo (single-
thread) que a su vez es embebido con el motor de JavaScript para soportar la personalizacion
(Tilkov & Vinoski. 2010).

e NPM: Es el gestor de paquetes de la plataforma Node JavaScript, los paquetes son
provistos por uno de los registros de software mas grandes para desarrolladores
independientes. Con la ayuda de npm es posible descargar herramientas por separado que
pueden ser usadas inmediatamente, correr paquetes sin descargarlos, adaptar e incorporar
cddigo para tus aplicaciones, manejar versiones del codigo, entre otras caracteristicas.

e Simple Statistics: Es una libreria que implementa métodos estadisticos utilizando
JavaScript. Esta disefiada para funcionar en todos los navegadores modernos, la libreria
esta apropiadamente documentada, escrita en c6digo amigable y rigurosamente probada.

e regresions-js: Es un moédulo de JavaScript que contiene una coleccion de métodos lineales
basados en minimos cuadrados para andlisis simple de datos. Contiene cddigo para
regresiones lineales, exponenciales, logaritmicas y polinomiales.

e Chart.js: Libreria gratuita y de codigo abierto de JavaScript enfocada en la construccion
de graficos utilizando la HTML como base. Soporta varios tipos de graficos como: Barras,
area polar, burbuja, lineas, dispersion, etc.

e Frameworks: Es un esquema de trabajo que permite el desarrollo de aplicaciones de
manera mas sencilla utilizando plantillas que proveen funcionalidades genéricas que sirven
como punto de partida, también conocido como un entorno reusable de software. Node.js

ofrece Frameworks como IONIC, Express 0 Koa que pueden ser instalados utilizando NPM
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u otros métodos aprovechando todas las ventajas del entorno de ejecucion antes
mencionado.

F. lonic

De la documentacion oficial provista por Ionic se tiene que: “lonic es un Kit de
herramientas de cddigo abierto para el desarrollo de apps moviles y de escritorio de alta
calidad y desempefio utilizando tecnlogias web HTML, CSS y JavaScript con integraciones de
Frameworks como Angular, React y Vue”. Caracterizada por permitir el desarrollo de
aplicaciones como una pagina web estandar, siendo capaz de correr en varias plataformas
incluidas 10S y Android, esto en conjunto con la disponibilidad de varios plugins para el uso
de servicios extra y hardware especifico dentro del dispositivo, crean un entorno amigable de
desarrollo que resulta en aplicaciones estéticamente agradables con alto nivel de

personalizacion (Chaudhary, 2018).
G. Firebase

Firebase es una plataforma propietaria de Google que ofrece herramientas para el
desarrollo de aplicaciones web y moviles, su oferta incluye infraestructura de backend
completamente administrada, supervision del rendimiento de aplicaciones, generacion de
estadisticas de los usuarios y uso de recursos. El uso de esta plataforma reduce los problemas
de desempefio, facilita la conexion de la aplicacién con una base de datos y un almacén de
archivos. Su objetivo de negocios esta fundamentado en tres pilares: desarrollo, crecimiento y
ganancias; eliminando molestias en el desarrollo y afiadiendo herramientas que permiten el

escalamiento sencillo de aplicaciones, obteniendo asi mejores beneficios (Moroney, 2017).

e Cloud Functions para Firebase: De acuerdo con la documentacion oficial: “ES un
framework sin servidores que permite ejecutar de forma automatica el cddigo de backend
en respuesta a las solicitudes HTTPS. El codigo JavaScript o TypeScript se almacena en la
nube de Google y se ejecuta en un entorno administrado”

e Cloud Firestore: De acuerdo con la documentacion oficial: “Usa nuestra base de datos
NoSQL flexible, escalable y en la nube a fin de almacenar y sincronizar datos para el
desarrollo tanto del lado del cliente como del servidor”. Existe también la posibilidad de la
implementacion de una base de datos en tiempo real para mantener los datos sincronizados

entre apps junto con soporte sin conexion.
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e Firebase Authentication: De acuerdo con la documentacion oficial: “Admite la
autenticacion mediante: contrasefias, numeros de teléfono, proveedores populares de
identidad federada (Google, Facebook y Twitter), y mucho mas”

H. NGINX

Es un servidor WEB/Proxy gratuito, de cddigo abierto y alto rendimiento concebido por
Igor Sysoev, su desarrollo inici6 alrededor de 2002 y fue lanzado al mercado en 2004. Es conocido
por su escalabilidad, rendimiento, cantidad de caracteristicas, configuracién simple y bajo
consumo de recursos (Soni, 2016). La funcionalidad que sera utilizada en este proyecto en
especifico sera como servidor de aplicaciones Web, que funciona de manera sencilla permitiendo
desplegar cualquier aplicacion compilada, con JavaScript como base, como aplicacion Web; esto
gracias a la funcionalidad build de lonic Framework. Esto se basa en una méquina virtual en la
nube, la cual esta hospedada en Azure, dando como resultado un entorno de despliegue sencillo y

facil de manejar.
I. Metodologia de desarrollo Scrum

Scrum es una de las metodologias agiles mas utilizadas en el desarrollo de proyectos
dada su flexibilidad en la seleccion de nuevas tareas y procesos no especificados; siendo, por
lo anterior, ideal si se necesita la obtencidn de tareas a corto plazo. Esta metodologia define al
sprint como la minima unidad que, a su vez, se dimensiona como un periodo de tiempo o
bloque de entre una y tres semanas en la que al grupo de desarrollo se le asigna una tarea,
culminando con la entrega de reportes o incremento del desarrollo. La finalidad de todo lo

anterior es la de obtener un producto potencialmente enviable (Srivastada et al., 2017).

e Planificacion del sprint: El equipo de trabajo se retne para discutir las tareas, prioridades
y definir los objetivos finales en el sprint.

e Reuniones diarias: Todos los dias el equipo se retne por 15 minutos 0 menos para
inspeccionar el progreso que se ha realizado para cumplir el objetivo.
e Revision del sprint: Esta revision se centra en el producto en cuestion siendo desarrollado

y el incremento creado durante el sprint.
e Retrospectiva del sprint: Se centra en los procesos realizados, se discute que fue bien y

que mejoras se puede realizar en el sprint.
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En Scrum se definen roles para el proyecto y el equipo de desarrollo, mismos que

determinan las actividades a realizar. Estos roles son:

e Scrum master: Es el lider encargado de facilitar el desarrollo de los procesos, mediante
la planificacion de reuniones diarias. En adicion se encargara de asegurar que las reglas
de Scrum dentro de los Sprints estan siendo acatadas y aplicadas de manera correcta. Sus
funciones también incluyen motivar al equipo, remover posibles obstaculos y asegurar
del bienestar del equipo.

e Scrum team: Es un equipo organizado de manera autdnoma y conformado por miembros

con distintas habilidades, las cuales les permiten solucionar problemas y cumplir con los
objetivos propuestos.

e Product owner: Representa a los stakeholders o interesados en el desarrollo del proyecto,
usualmente clientes, que se encargan de determinar las expectativas de producto y priorizar

los objetivos de cada sprint.

En la siguiente seccion se enlazardn los conocimientos revisados previamente mediante la
implementacion de la solucion propuesta; la seccidn se detalla a manera de fases describiendo las

actividades realizadas.
V. Marco Metodoldgico

Por motivos ilustrativos, el proyecto estd compuesto de siete fases. La primera estuvo
dedicada a investigar acerca del desarrollo de aplicaciones multiplataforma con lonic/Angular, en
conjunto con la utilizacion de Node.js, la implementacion de servicios ofrecidos por Google
Firebase y los fundamentos teoricos para la visualizacién de datos mediante la analitica de los

mismos e inteligencia de negocios.
A. Requerimientos de la Aplicacion

La segunda fase se centra en definir los distintos requisitos funcionales y no
funcionales, los mismos que conforman una base para el disefio y posterior desarrollo de la
aplicaciéon. Adicionalmente, se describen los distintos modulos y caracteristicas que seran
incluidos. Los ultimos son esenciales para las etapas finales de la aplicacion tales como la
realizacion de pruebas y comprobacion del cumplimiento de los requisitos previamente
establecidos. Los datos fueron recolectados con el uso de técnicas ya existentes para la gestion

de gastos, estas son: hojas de calculo y aplicaciones similares; en conjunto con informacion
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provista por los duefios de la aplicacion (tutor de tesis y el equipo Scrum). Los requerimientos

obtenidos fueron los siguientes:

a) Requisitos funcionales

Se definen como las caracteristicas que se ofreceran en la aplicacion a los usuarios,

estas posteriormente se verdn reflejadas en los mddulos operacionales del software. Se

definieron los siguientes requisitos funcionales:

El usuario dispone de un método de inicio de sesion que consta de los datos: correo
electrdnico y contrasefia.

La aplicacion también permitira el inicio de sesion con una cuenta de Google.

La aplicacion permitira crear una familia o unirse a una existente (correo del jefe de
hogar).

La aplicacion contard con dos roles con diferentes caracteristicas: jefe de hogar y
miembro de la familia.

Todos los usuarios podran crear y modificacion un perfil, este constara de un nombre,
rol, descripcion y fotografia.

La aplicacion permitira al jefe del hogar ingresar el salario o presupuesto global de la
casa, este sera Unico para el periodo de un mes.

La aplicacion permitira al jefe del hogar especificar y modificar presupuestos para cada
una de las categorias, este sera Unico para el periodo de un mes.

La aplicacion permitira al jefe de hogar configurar el inicio de cada mes (dia).

Todos los usuarios podran ingresar sus gastos con los datos del monto, fecha, la
categoria y una descripcién; siendo la descripcion la unica informacién opcional.

El jefe de hogar podra visualizar los gastos de los miembros de la familia y su persona.
Los miembros de la familia podran visualizar los gastos realizados por su persona.

La aplicacién contara con las siguientes categorias de gastos: alimentacion, servicios,
educacion, ocio, transporte, vivienda, salud y otros.

La aplicacion notificara a todos del presupuesto gastado en el dia.

La aplicacion notificara a todos si se exceden el presupuesto global.

La aplicacion visualizara una grafica general que resume los presupuestos y los gastos.

17



e La aplicacion visualizard mediante graficas para el jefe de hogar estimaciones de
presupuesto basadas en los gastos realizados a lo largo del tiempo.

e La aplicacion visualizara mediante graficas para el jefe del hogar reportes
personalizados de los gastos para las categorias especificadas (mensual).

e La aplicacion visualizard el porcentaje de gastos realizados en cada categoria
(mensual).

b) Requisitos no funcionales

Los requisitos que no hacen referencia directa a las funcionalidades o caracteristicas
ofrecidas en la aplicacion para los usuarios. Aqui se incluyen propiedades del funcionamiento
interno, operabilidad, rendimiento, caracteristicas visuales, entre otras. Se definieron los

siguientes requisitos no funcionales:

e El disefio de la aplicacién hard uso adecuado de botones, cajas de texto, funciones,
enlaces de navegacion, entre otros presentes en la aplicacion.

e El tiempo de aprendizaje de la aplicacion sera corto.

e Laaplicacion proveera avisos acerca de errores que se puedan presentar.

e Los campos de cantidad aceptaran valores numéricos enteros y decimales.

e Los campos de texto aceptaran nimeros, letras y simbolos.

e Las categorias de gastos serdn mostradas en una lista desplegable.

e Las caracteristicas de backend seran implementadas con Google Firebase.

e Los inicios de sesibn y creaciones de cuentas seran incorporados usando la
caracteristica de Authentication.

e Los datos seran almacenados en la base de datos de Firestore.

e Las imé&genes seran almacenadas utilizando la caracteristica Firebase Storage.

e Los célculos para estimacion de presupuestos seran realizados en la nube mediante el
uso de Cloud Functions.

e Los célculos para la visualizacion de reportes seran realizados en la nube mediante el
uso de Cloud Functions.

e Los reportes haran uso de distintos tipos de graficos como area polar, estrellas, lineas
y dispersion implementando técnicas de analisis de datos e inteligencia de negocios.

e El sistema debera de ser capaz de soportar operaciones concurrentes.
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e El sistema debera ser capaz de soportar usuarios concurrentes.

e El sistema debera personalizar la informacion que se mostrard para los dos roles de
usuario.

e El sistema deberd poseer una documentacion entendible para la reutilizacion en el
futuro.

e La aplicacion contard con un manual de usuario.

e Solo existira una persona con el rol de jefe de hogar en cada familia.

e El rol de miembro de familia podréa ser utilizada por varios usuarios.

e El correo electronico sera unico para cada usuario.

e Cada usuario solo podra modificar su correspondiente perfil.

B. Disefio y Codificacion

En la tercera fase se toman los requerimientos y modulos, expuestos en la seccion
anterior, como fundamento para el modelado del sistema. Lo primero sera representar los
modulos, para esto usaremos un diagrama de componentes. En la Figura 1, las
funcionalidades de la aplicacion, en el centro de la figura, se encuentran distribuidos en
dos grupos de interfaces de usuario, esto en funcion de los requerimientos funcionales: jefe
de hogar y miembros de familia. La infraestructura, representada a la derecha de la figura,
pertenece al conjunto de caracteristicas de backend que provee la plataforma de Firebase.

Para las relaciones entre componentes:

e Los circulos con un arco de circunferencia adicional representan interfaces
claramente definidas que proporcionan servicios.
e Los circulos representan interfaces que necesitan esos servicios o datos

provenientes de los mismos.

También se muestra la dependencia del resto de médulos con la autentificacion

denotando que ninguna de esas acciones puede realizarse si no se inicia sesion.
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Figura 1. Diagrama de componentes de la aplicacion
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Para una comprension mas detallada de los datos necesarios para los componentes,

utilizamos un diccionario de datos (Tabla 1), ya que Firestore guarda registros de manera no

estructurada (No-SQL). Los datos se guardan en conjuntos denominados colecciones, cada

entrada es llamada documento y contienen un nimero de atributos que pueden o no ser similares

entre sus homologos.

Tabla 1. Disposicion de datos en Firestore Database

Coleccion Atributos Tipo de dato Descripcion
Usuario uid Cadena de texto | Hash como ID del documento
(users) email Cadena de texto | Correo electronico de la cuenta
password Cadena de texto | Contrasefia de la cuenta
role Char “U” para miembro de la familia
“A” para jefe de hogar
displayName Cadena de texto | Nombre de propietario de la cuenta
description Cadena de texto | Mensaje de bienvenida de la cuenta
photoURL Cadena de texto | URL de referencia a Firebase
Storage
createdAt Fecha Fecha en la que fue creada la cuenta
lastLogin Fecha Fecha de ultimo ingreso a la cuenta
provider Cadena de texto | Tipo de inicio de sesién
“gestion-gastos” para ingreso con
correo y contrasefia
“google” inicio de sesion con Google
id_familia Numérico Familia asignada a la cuenta
active Booleano Cuenta activa 0 no

id

Cadena de texto

Hash como ID del documento

nombre Cadena de texto | Nombre de la familia

presupuesto_global | Numérico Presupuesto global de la familia

primer_dia_mes Numérico Dia de inicio de mes

Presupuesto | id Cadena de texto | Hash como ID del documento

(presupuestos) | cantidad Numeérico Monto del presupuesto

id_categoria Cadena de texto | Categoria de gastos

id_familia Cadena de texto | Familia asignada al presupuesto

fecha Fecha Fecha de modificacion del

presupuesto

id

Cadena de texto

Hash como ID del documento

monto Numérico Monto del gasto
descripcion Cadena de texto | Razon del gasto
fecha Fecha Fecha de realizacion del gasto

id_categoria

Cadena de texto

Categoria de gastos

id_usuario

Cadena de texto

ID de usuario del gasto

Id_familia

Cadena de texto

Familia asidnada al gasto

Categoria

id

Cadena de texto

Hash como ID del documento
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(categories) | nombre Cadena de texto | Nombre de la categoria
descripcion Cadena de texto | Descripcidn de la categoria

Para dar término a esta fase, se realizaron algunos prototipos visuales de las interfaces de
usuario (Figura. 2), destinados como base para el desarrollo de las funcionalidades y su
presentacion al usuario. La disposicién de componentes dentro de cada interfaz esta sujeta a
variaciones, pero ofrecen un contexto general para una visualizacién mental de la aplicacion. La

totalidad de estos prototipos se encuentran en el Anexo 1.

BudgetApp BudgetApp

Presupuesto General

Fecha Inicio Mes

Acceder

Acceder con Google

Registrar Registrar

Figura 2. Ejemplo de prototipos de interfaz

La cuarta fase se conforma del desarrollo de la aplicacion y sus funciones esenciales. El
frontend o capa de presentacion fue desarrollada con lonic/Angular como framework por medio
de Node.js. El backend o capa de servicios fue implementado en conjunto con el desarrollo de
la aplicacion, esto conllevé a no requerir una fase especifica para esta parte del proyecto, esto
debido al uso de varias herramientas dentro de Firebase. Una de estas herramientas habilita la
opcion de subir archivos. Los servicios de autentificacion y manejo de usuarios (inicio de sesion
y creacion de cuenta) se realizaron haciendo uso de la caracteristica Authentication, misma que
nos permite ingresar usuarios a la aplicacion por medios como el correo electrénico y contrasefia,

0 iniciar sesion con una cuenta de Google. Por ultimo, para la inclusion de légica adicional
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necesaria para la analitica de datos se utilizd6 Cloud Functions. Podemos ver la arquitectura

simplificada de la aplicacion en la Figura 3.

/ Firebase

I |
| Autentificacion |
I |
—— — — 9 ' |
| Seguimiento de gastos | | |
: Visualizacit;r;szsrepunes de | : Base de datos :
| I Sistema de notificaciones | | — a | ) UBSU:HGS |
egistros de gastos
Control de perfiles y configuracién L_J | R_epm_las |
| | Estimaciones |
°) | Logica Adicional |
| IOI‘IIC’ Aplicacién mévil | Céleulos para T |
‘ generacion reportes
e RT— i |
-_ | Estimacién de |
Usual'lo | presupuestos |

Figura 3. Esquema de la aplicacion

El uso de Firebase solo requiere tener una cuenta de Google, el cual incluye
gratuitamente el uso de la mayoria de las caracteristicas usadas en este proyecto, pero cabe
recalcar que para el uso de funciones en la nube se requiere un plan prepago que involucra el

ingreso de un método de pago.

Otras caracteristicas incluidas como esenciales fueron: la modificacion del perfil de
usuario, creacion de una familia o unirse a una existente, modificar familia y la navegacion

bésica con un menu lateral.

La quinta fase fue el desarrollo del conjunto de médulos destinados al seguimiento y
reportes de los gastos personales. En el caso del jefe de familia, podra definir y modificar el
presupuesto tanto global como los especificos, recibird notificaciones acerca los gastos del dia
y si se excede del presupuesto global; mientras que en el caso de los miembros de la familia

solamente tienen ingreso de gastos, reportes personales y posibilidad de revisar los

23



presupuestos. Esta fase siguié la misma estructura anterior en cuanto a los recursos y
arquitectura que se planteé en la Figura 3; las caracteristicas especificas disponibles para el jefe

de hogar y los miembros de la familia se detallan en la Figura 4.

—| Wlienbros —|

Administrar presupuesto | Jefe de de la R

hogar -
Registrar gastos 9 familia

Recibir notificaciones . '...‘ Revisar reportes

Revisar reportes

Recibir notificaciones

D Aplicacién movil
/

Estimar presupuesto

Aplicacién movil D
\

L J L |

4

Firebase

Figura 4. Esquema de funcionalidades

El backend se puede administrar directamente en el Dashboard de la plataforma en
cuestion, es posible realizar seguimientos de los datos ingresados en la base de datos, estos
hacen referencia a los usuarios registrados e incluso la inclusion de logica adicional para la

aplicacion desplegada en Firebase; esto se explicara en breve.

Las funcionalidades principales fueron integradas directamente en la aplicacion
utilizando las herramientas de lonic Framework, Angular y Node.js que en conjunto proveen de

una interfaz limpia, con interacciones simples y faciles de usar.

A continuacion, se describirdn cada uno de los mddulos y submaodulos presentes en la

aplicacion descrita en las Figura 3 y Figura 4:
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e Base de datos: Es utilizable inmediatamente al configurar Firebase dentro del cédigo de
la aplicacion, mediante el registro de un conjunto de variables; la base de datos se almacena
en el modulo Firestore Database.

e Autentificacion: Permite el ingreso de los usuarios al sistema y la gestion de los roles. La
gestion se da al definir al jefe de hogar y los distintos miembros de la familia

e Seguimiento de gastos: Permite el registro de los gastos realizados en las distintas
categorias para todos los usuarios, mientras que la administracion de los presupuestos es
exclusiva del jefe de hogar.

e Sistema de notificaciones: Permite a los usuarios recibir notificaciones personalizadas de
acuerdo con los gastos realizados, presupuestos, estimaciones; estas notificaciones
diferiran dependiendo del rol del usuario.

e Visualizacién de reportes de gastos y presupuesto: Permite a los usuarios revisar
reportes. Estos reportes incluyen: la visualizacion de un historial de gastos, graficos de los
distintos presupuestos en relacidn con los gastos y la visualizacidén de una estimacion de
gastos en relacion con el tiempo. Se utilizaran graficos de area polar para comparar los
presupuestos registrados con los reales y los gastos totales con el presupuesto global. Para
la estimacion se usara un grafico de lineas/dispersion para mejor visualizacion de los gastos
diarios. Por ultimo, se visualizaran los gastos en contraste al presupuesto especifico de su
categoria mediante un gréafico de estrella.

e Control de perfiles y configuracion: La aplicacion permite modificar datos del perfil,
junto con la revision y eliminacion de miembros. La eliminacion esté disponible solo para
el jefe de hogar.

e Administrar presupuestos: Permite ingresar y modificar el presupuesto global y
especificos por categoria de gastos.

e Estimar presupuesto: Proyeccién de los gastos utilizando la informacién a lo largo del

tiempo, con el objetivo de dar una estimacion de gastos.

Es importante resaltar que el desarrollo de estos modulos dedicara tiempo al aspecto
visual de las interfaces y no solo sus funcionalidades. Se utilizaron colores oscuros que
contrastan con colores vivos en las graficas. Se usaron ayudas visuales para los presupuestos,

entre otros detalles que hace la experiencia de usuario mucho mas satisfactoria.
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Para los mddulos de estimacion de presupuestos y calculos para la generacion de
reportes se hard uso del framework sin servidores incluido en la plataforma de Firebase
denominado Cloud Functions. El cddigo escrito en TypeScript utilizando el entorno de Node.js
es previamente compilado en JavaScript y desplegado en los servidores de Google, de modo
que una funcion incluida en la aplicacion movil de gestion de gastos es ejecutada y desplegada
en los servidores con el uso de simples lineas de comando respondiendo a los eventos de nuestra

aplicacion como si estuviera corriendo nativamente en el dispositivo Figura 5.

Nota: Cualquier logica adicional que se pueda agregar a la aplicacion en el futuro podré ser

desplegada y ejecutada remotamente utilizando Cloud Functions.

Ejecucidn del cédigo desplegado

Cadigo para la regresion y
estimacion

Calculos para generacion

| |
| I
I reportes I
I I
| I
| |

Cualquier otra logica adicional

Desplegar cédigo l
N < >

Mi cédigo

g ®
Firebase

Cloud Functions
Servidores de Google

Desplegar
codigo usando
Firebase SDK

Respuesta de la
estimacion

Usuario

Figura 5. Despliegue de codigo para estimacion de gastos

Se desarrollaron tres funciones que fueron desplegadas en los servicios en la nube de
Google y que son llamados a modo de una API desde los mddulos de reportes de nuestra

aplicaciéon utilizando una URL, estas llamadas toman datos de gastos en la Firestore
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dependiendo de la peticidn, realizan calculos y envian los resultados en un formato JSON. Las

funciones creadas y desplegadas son:

e Prediccion de gastos: Consta de una regresion lineal utilizando los datos recolectados de
los gastos realizados a lo largo del tiempo. Esto da paso a una proyeccion global a modo
de estimacidn, la cual seré visualizada en una grafica. Estas estimaciones tomaran los datos
de los dltimos tres meses exclusivamente.

e Grafica de inicio: Sumatoria de los gastos para contrastarlos con el presupuesto global,
esto sera visualizado en la pantalla de inicio. Los datos usados de esta grafica son tomados
por mes, dependiendo del dia de inicio del mes seleccionado por el jefe de hogar.

e Graficas por categoria: Sumatoria de todas las categorias para la visualizacion de reportes
graficos. Los graficos describiran la comparacion de presupuestos contra gastos. Los datos
usados de esta grafica son tomados por mes dependiendo del dia de inicio del mes

seleccionado por el jefe de hogar.

Como actividad adicional en esta fase se compil6 la aplicacion resultante, en archivos
de JavaScript, con el objetivo de ser desplegada en un servidor NGINX; este servidor fue
desplegado en una maquina virtual en la nube provista por los servicios web de Microsoft
Azure. Uno de los objetivos del desarrollo de este proyecto es su uso multiplataforma que
puede ser conseguido al usar el navegador de cualquier smartphone sin importar su sistema

operativo.
C. Pruebasy Manuales

Para la sexta fase el enfoque fue el de disefiar y ejecutar pruebas funcionales
(unitarias e integracién) de la aplicacion de gestion de gastos, esto en base a los
requerimientos que se definieron en la segunda fase. Como medio se utilizardn métricas

para evaluar la calidad del software. La evaluacion esta basada en una plantilla.

La plantilla consta de: informacién del encargado de la prueba, codigo, tipo de
prueba realizada, propdsito de la prueba, metodo de aplicacion, datos de entrada y

argumentos que justifiquen que la caracteristica se comporta correctamente.

Tabla 2. Disefio de pruebas funcionales
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Pruebas Unitarias

Aplicacion Gestion de Gastos (miembro de familia)

Aplicacion Gestion de Gastos (jefe de hogar)

Prueba de rendimiento

Introduccion de la aplicacion al pablico

En la Tabla 2 se puede apreciar que se optd por la realizacion de pruebas unitarias
de cada uno de los médulos (toda aquella caracteristica que cumpla el mismo objetivo) al
ser mucho mas sencillo de implementar y nos permite revisar cada una de las caracteristicas
de la aplicacion de manera aislada. De igual manera se realizaron pruebas de integracion
que buscan probar el comportamiento global de la aplicacion en conjunto con la
navegacion, estas nos daran una idea de la experiencia de los dos roles de usuario con la
aplicacién y sus funcionalidades. También se incluyen pruebas de rendimiento global de
la aplicacion para determinar futuras optimizaciones, estas engloban: tiempo en la
navegacion en la aplicacion Web y Android, carga de formularios, renderizacion de

gréaficas y tiempo de respuesta de las funciones en la nube.

Por ultimo, se tienen las pruebas de aceptacion que resultaran en el Gltimo lote de
resultados, estas muestran la experiencia de los usuarios con proyecto. La ejecucion de las
pruebas se realizara exponiendo al usuario a la aplicacion final con suficiente conocimiento
previo (contexto), después podrd interactuar y navegar libremente descubriendo las
distintas caracteristicas. Al final se distribuird un cuestionario que tendra una rubrica de
calificacion con criterios de usabilidad y experiencia de usuario, al igual que un cuadro de

texto para comentarios adicionales.
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La séptima fase fue empleada para la elaboracion de un manual técnico de la
aplicacion, misma que detalla aspectos tedricos necesarios para el entendimiento de la
aplicacion como: modelados del sistema, las herramientas usadas para el desarrollo y sus
configuraciones, librerias usadas, la estructura del proyecto y los requisitos del sistema;
esta documentacion seréa til para futuro mantenimiento y mejora del proyecto. Del mismo
modo se elaborard un manual breve de usuario con la descripcion de las caracteristicas
funcionales de la aplicacién dependiendo del rol de usuario y las funcionalidades que
ofrece la herramienta. Estos se encuentran detallados en los anexos 7 y 8.

Todas las actividades realizadas en las fases descritas anteriormente culminan en la
obtencion de resultados que seran discutidos en la siguiente seccion. Los productos obtenidos en
el desarrollo determinan el cumplimiento de los objetivos planteados y si la aplicacion propuesta

como solucion a la problematica tiene valor mas alla de los aspectos técnicos que la componen.
VI.  Resultados

Para los resultados presentamos un resumen de las pruebas realizadas sobre la aplicaciéon,
detallaremos lo que se ha logrado en cada etapa del desarrollo del proyecto, los mddulos resultantes
(funcionalidades), la experiencia de los médulos en conjunto y las pruebas de rendimiento

respectivas.

Se detallard si los objetivos especificos planteados fueron cumplidos, mismos que
finalmente daran paso al posible cumplimiento del objetivo general. También se incluyen pruebas
de aceptacion que brindaran informacién importante acerca del estado actual de la aplicacion, la
necesidad de un proyecto asi en el mercado y el posible futuro de la aplicacién. El proyecto fue
compilado en una APK y también fue desplegado en un servidor web en la nube previo a las

pruebas.

El estudio de los fundamentos tedricos presentes en el documento, cuyo objetivo fue ser

base para la propuesta de solucion, demuestra el cumplimiento del objetivo planteado OE1.

Una etapa crucial para el desarrollo de la segunda fase del marco metodoldgico fue la
identificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales, demostrando asi el

cumplimiento del objetivo especifico planteado OE2.
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A. Resultados por Funcionalidad

En esta subseccion se detallaran los productos obtenidos en la cuarta y quinta fase

detalladas en la seccidn anterior, especificamente mediante las pruebas unitarias realizadas

(sexta fase). En la Tabla 3 podemos ver un resumen rapido de las pruebas unitarias (Anexo

2) por funcionalidad destacando informacion importante y su grado de cumplimiento.

Tabla 3. Resumen de las pruebas unitarias

quieren datos especificos se puede
filtrar.

Ingreso Algunos errores con la conexion a | PLANEADO
Firebase pueden pasar en casos
especificos.

Crear cuenta Ningin método de confirmacién de | ACEPTABLE
correo ha sido implementado.

Crear familia Solo es posible unirse a una familia | ACEPTABLE
existente con el email del jefe de hogar.

Inicio Las notificaciones se muestran muy | ACEPTABLE
seguido.

Perfil Las acciones requieren la interaccion | ACEPTABLE
con botones y no se sincronizan
automaticamente.

Miembros No es posible asignar un nuevo jefe de | PLANEADO
hogar.

Registrar  presupuesto/ | EI' funcionamiento es planeado. El | PLANEADO

Ver presupuestos registro se hace de manera organizada y
bajo una determinada estructura

Registrar gasto Tener en cuenta el ingreso de toda la | PLANEADO
informacion requerida

Ver gastos/ Ver gastos | Posibles registros incongruentes debido | ACEPTABLE

Familia / Ver Gastos | a la constante consulta a Firebase y la

Personales naturaleza de la respuesta recibida

Reporte de | Se presentan diferentes grafos dirigidos | PLANEADO

Gastos/Presupuestos a cada una de las categorias de gasto,
una grafica comparativa y una de
aspecto general.

Prediccidon de gastos La escala se da en meses, pero si se | PLANEADO

El comportamiento independiente y aislado de los médulos funciona de manera

esperada sin mayores contratiempos en la mayoria de los casos. Algunos problemas

encontrados envuelven casos en los cuales no se tuvo una conexion consistente al internet
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y no poderse comunicar con la APl de Firebase a tiempo; esto resulta en un
comportamiento que se esperaba en un contexto con conexion deficiente a internet. Por
otro lado, Firebase tiende a responder con resultados replicados o incompletos de diferentes
consultas realizadas a la misma coleccion, esto tiene repercusion en los historiales de gastos
en ocasiones. Existe la posibilidad de bugs que fueron detectados al momento de probar
los mddulos; la totalidad de los mismos que se encontraron fueron resueltos de manera

exitosa.

En cuanto a los aspectos positivos de las funcionalidades, es importante destacar
como estos trabajan con la finalidad de cumplir parcialmente nuestro objetivo planteado
OE3, sin dejar de lado que es necesario un correcto trabajo conjunto. Detalles adicionales
al comportamiento esperado de las funcionalidades afiaden un grado mas de calidad al

producto final, algunos de estos detalles que quisiéramos destacar son:

e Existen sugerencias en algunos modulos como prediccion de gastos que dan a
conocer interacciones al usuario que pudo no haberlas notado.

e En el modulo de registrar presupuesto se puede visualizar el presupuesto asignado
total entre todas las categorias; se pondré en rojo si se sobrepasa.

e Optando por el tema oscuro de lonic Framework el contraste de los colores
utilizados en las gréficas del médulo de reporte de gastos/presupuestos es mayor,
haciendo que llamen la atencion del usuario.

e Los historiales en los modulos ver gastos contiene filtros que facilitan la
visualizacion.

e Al subir una imagen en el mddulo perfil se muestra el progreso de la subida del

archivo a los servidores.

Una parte importante del sistema de reportes son las funciones en la nube de Cloud
Functions, la cuales estan detalladas en la quinta fase del marco metodolégico. Todas las
respuestas a las peticiones realizadas dentro de la aplicacién fueron exitosas, pero el tiempo
que requirieron es medianamente largo; esto a su vez es un comportamiento esperado y

estas tendran una respuesta mas rapida dependiendo de la cantidad de peticiones realizadas.

31



Se dan otros casos con estas funciones como, por ejemplo; no tener suficientes
datos para realizar la prediccion de gastos, esta dara un error que esta controlado dentro de

la aplicacion.

En el caso de las otras dos funciones utilizadas en las visualizaciones de gréafica de
inicio y graficas por categoria, se pueden observar que, si no se presentan registros de
gastos dentro de la familia uno de los valores es cero. Lo que resulta en un gréfico donde

se comparan dos cantidades iguales.
B. Resultados de las Pruebas de Integracion

Esta subseccion esta destinada al segundo grupo de pruebas denominadas de
integracion (Anexo 3), mismas que nos da informacidon de la experiencia combinada de las
funcionalidades, sus interacciones y navegacion. Los resultados estan repartidos en la
experiencia del jefe de hogar y la de los miembros. En la Figura 6 se puede apreciarlas
opciones de navegacidn disponibles para las funcionalidades accesibles para cada rol. Esta

seccion concluye y confirma el cumplimiento del objetivo especifico OE3.

Ivan Ulloa Pedrito Salinas

1‘-& Inicio & A Inicio

Perfil Perfil

Registrar Gastos Miembros

Ver Gastos Registrar Presupuestos

Ver Presupuestos Registrar Gasto
Modificar Familia
Ver Gastos Familia
Ver Gastos Personales
Ver Presupuestos
Reporte Gastos/Presupu...

Prediccion de gastos

Figura 6. De izquierda a derecha, opciones de navegacion para los miembros de la

familia y para el jefe de hogar
a) Integracién de funcionalidades para miembros de la familia
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En el caso del rol de miembro de familia, las funcionalidades son limitadas
y solo permiten al usuario: visualizar el resumen global en la pantalla de inicio,
revisar y modificar su perfil, registrar sus gastos, ver el historial de sus gastos y por
ultimo revisar los presupuestos asignados. El funcionamiento y la interaccion entre
las distintas caracteristicas es el esperado. En términos de usabilidad, tenemos que
la informacién brindada en las pantallas es facil de leer, los colores generan un
contraste agradable y dan a la aplicacion una impresion de calidad. En la Figura 7
podemos observar un ejemplo del uso de colores y fuentes.

Inicio

iBienvenido!
Saludos, Ivan Ulloa. Comienza a ahorra contigo
y tu familia.

Resumen mensual

Presupuesto globa vs. gastos

i

Figura 7. Pantalla de inicio de la aplicacién GestionarGastos

Es importante tener en cuenta que la aplicacién utilizada para el proceso de
debug en dispositivos mdviles no mantiene la sesion abierta si se vuelve después

de cerrarla, esto puede ser ofrecido en la aplicacién como trabajo futuro.
b) Integracion de funcionalidades para el jefe de hogar

Para el jefe de hogar se abre una variedad mas grande de caracteristicas que

funcionan en conjunto, abriendo paso a mas errores potenciales y no detectados.
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Muchos de estos errores fueron detectados a tiempo mediante debugging en el

desarrollo.

Registrar Presupuestos ver-presupuestos

Presupuesto Global
$ 500

REGISTRAR PRESUPUESTOS

Figura 8. De izquierda a derecha, pantalla de registro de presupuestos y pantalla
de listado de presupuestos

La Figura 8 muestra la funcidn de registro de presupuesto y expone los
datos que son necesarios para esta, en cuanto al presupuesto general y presupuestos
especificos de cada categoria de gastos. Los resultados se obtienen mediante
consulta directa a Firebase. La pantalla a la derecha de la figura simplemente
visualiza los presupuestos, estando disponible tanto para el jefe de familia como

para los demas miembros.
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Reportes Graficos

Su resumen

[50)

Figura 9. Gréafica comparativa entre categorias

En la Figura 9 observamos la seccién de reportes graficos, en este caso en
particular, una grafica que compara los gastos generados por los miembros de la
familia para cada una de las categorias. Presenta un eje que refleja el porcentaje del
presupuesto ya gastado para cada categoria. Esto como referente para saber si podria

ser posible un recorte 0 aumento en uno de los presupuestos.

La funcionalidad permite seleccionar reportes, por cada categoria, por
separado mediante una lista desplegable; estos datos se visualizan como gréficas de
area polar (similar a la pantalla de inicio). Todo resulta en gréaficas de facil de lectura,

donde el presupuesto restante siempre es rapidamente identificable.
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Linea de prediccion

Su prediccion

=

L

S— € M (Jun 21,2022, 1:23:

Pedrito Salinas
$10
Gasto de: Vivienda

)

Figura 10. Pantalla de Proyeccion de gastos

Por altimo, en la Figura 10 se muestra la proyeccion de gastos que se realiza
mediante uso de los registros de una familia. Los gastos se representan mediante
puntos. Se puede interactuar con los gastos si se encuentra uno de interés en el
diagrama. Notablemente es la funcion que mas tarda en responder, esto es debido a que
el proceso tras la funcion en la nube que realiza los célculos requiere este mayor tiempo

para su calculo.
C. Pruebas de Rendimiento

Para las pruebas de rendimiento se tuvo en consideracion situaciones que requieren
un tiempo de espera para la renderizacién, obtencion o carga de datos. Tener tiempos de
espera relativamente cortos ayudan a generar una mejor experiencia para el usuario y
calmar la naturaleza impaciente del ser humano. La obtencion de estos datos se hizo
mediante el registro del tiempo actual del sistema, tanto al inicio como al final del proceso;

esto para determinar finalmente el tiempo total que toma el procesamiento. Se tomo en
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cuenta esto para cada modulo probado. Los tiempos observados pueden verse a mas detalle

en el Anexo 4 de pruebas adjuntos.

Rendimiento general de la aplicacion

Tiempo de renderizacion de graficas

Tiempo de carga de datos del formulario

Tiempo de navegacion en la aplicacion Android

Tiempo de navegacion en la aplicacion Web

0.0 05 10 15 20 25
Tiempo en segundos

Figura 11. Gréfica de rendimiento promedio generla de la aplicacion

En la Figura 11 se observa los tiempos promedio de respuesta para cada una de las
interacciones que conforman la experiencia general de la aplicacion. Para las muestras solo
se tomaron los modulos que contienen los procesos antes expuestos; también dependiendo

del nimero de médulos varia la cantidad de datos tomados.

Se tiene que el proceso mas demandante con un tiempo promedio de més de 2.5
segundos es la renderizacion de graficas. Este proceso tiene que realizar una peticion a la
funcién en la nube, esperar la respuesta y renderizar el grafico; tiene un paso extra en

comparacion con la obtencion de datos directamente de la Firestore.

También se tiene que el tiempo promedio mas corto es el registro de la informacion
del formulario en la base de datos, esto se debe a que las respuestas de Firestore son
sumamente rapidas siempre y cuando se tenga una conexion estable. En tanto a la
navegacion, la aplicacion Android tiende a ser mas rapido que la aplicacion Web por el uso

directo del hardware para la renderizacién de los componentes.
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Rendimiento de las funciones en la nube

Prediccion de gastos

Graficas por categoria

Grafica de inicio

0.0 05 10 15 20 25
Tiempo en sequndos

Figura 12. Gréfica de rendimiento promedio de las funciones en la nube

Las funciones desplegadas en los servidores de Google son vitales para los reportes
gréaficos de la aplicacion y sus tiempos de respuesta brindaran una mejor experiencia en los
maodulos que realizan estas peticiones. En la Figura 12 podemos observar los tiempos de
respuesta promedio de cada una de las tres funciones desarrolladas. La diferencia de estos
tiempos no esta dada por ninguna situacion en particular; los tiempos registrados estan
directamente relacionados con la conexion a internet. La poca discrepancia de tiempo
también prueba que el comportamiento de las funciones es el ideal sin importar las
constantes peticiones. Otro aspecto importante en las respuestas es la cantidad de peticiones
realizadas a estas funciones, Cloud Functions dinamicamente asigna recursos para que
estas puedan responder a la demanda de manera mas rapida; es decir, mientras mas
peticiones existan, las funciones responden mas rapido, esto bajo el contexto de una

conexion estable al internet.
D. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion fueron realizadas tal como se detall6 en la sexta fase del
marco metodoldgico sin mayores cambios. Se tuvo una muestra limitada de personas para
las pruebas (12 en total), pero se busco aprovechar al maximo el mecanismo de obtencion
de resultados, la encuesta realizada. Para ello, se recalcé la importancia de sus respuestas
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veraces y se alent0 a dejar comentarios adicionales siendo lo més detallado posible. La
aplicacion estuvo disponible para todos los participantes en el lapso de un dia por medio
de un hipervinculo que direccionaba a la aplicacion desplegada en una méaquina virtual en
la nube, optando por la conveniencia del uso de la aplicacién directamente en el navegador
en un ambiente de pruebas. En adicion la aplicacion para Android fue distribuida para los
participantes que podria hacer uso de esta plataforma. El cuestionario aplicado (Anexo 5)

fue realizado en Google Forms y distribuido directamente por medios digitales.

RESULTADOS POR PREGUNTA

CALIFIQUE LA INTERACCION CON LA APP 3.6
(MENSAJES DE ERROR O INFORMATIVOS) .

CALIFIQUE LA FORMA DE INGRESO DE 3.7
DATOS .

CALIFIQUE LA VELOCIDAD DE RESPUESTA
CALIFIQUE LA FACILIDAD DE USO &
CALIFIQUE EL DISENO VISUAL 3.5

CALIFIQUE NUESTRAS GRAFICAS 39

II o
S

Figura 11. Calificacion promedio por pregunta

Existieron seis criterios de calificacién dentro de nuestro cuestionario: mensajes de
error e informativos, ingreso de datos (cajas de textos, listas y otros métodos), velocidad
de respuesta de la navegacion entre médulos, facilidad de uso (intuitiva y con una curva de
aprendizaje no pronunciada), aspecto visual (colores, iconos, disposicion de items) y por
altimo las gréficas de reportes usadas. En las calificaciones obtenidas (Figura 11) destacan
los puntos méas débiles de la aplicacion siendo uno de estos el aspecto visual, donde un
comentario especifico resalta el uso del tema oscuro como un defecto del aspecto visual.
Con una calificacion idéntica tenemos la facilidad de uso, relacionado a la situaciéon que
un par de personas comentaron describiendo la inexistencia de navegacion al no poder
encontrar el menu de lateral por la falta de una sefial visual. Los mensajes de error e

informativos no fueron suficientes para algunos de los voluntarios encontrando algunas de
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las leyendas nada especificas. Otros aspectos de la aplicacion parecen haber llenado las

expectativas de los usuarios.

PUNTUACION DE LA APLICACION

Figura 12. Calificacion global de la aplicacion

Al final de la adquisicién de estos resultados obtuvimos una calificacion promedio
del sistema sobre 30 puntos como se puede apreciar en la Figura 12. Los resultados finales
nos presentaron informacion un tanto desconcertante en relacion al estado de la experiencia
de usuario de la aplicacion final. Muchos de los desafios al desarrollar los modulos fueron
el crear una interfaz y experiencia Optima para nuestros usuarios hipotéticos, pero los
resultados demuestran que nuestras intenciones no fueron suficientes en determinadas
situaciones. En todo caso, la informacion obtenida tiene un gran valor dentro del contexto
de laaplicacion y como una experiencia de interaccion con los usuarios finales. Estos datos
pueden ser usados para pulir aspectos sugeridos y solucionar errores que no fueron
detectados en el desarrollo. Con esto concluimos la presentacién de resultados
pertenecientes a nuestras pruebas detallando el cumplimiento del objetivo especifico
planteado OE4.

E. Manuales

Como parte de las actividades se elaboré un manual de usuario (Anexo 7) que

consta con dos secciones detallando las funcionalidades disponibles para un miembro de
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familia y para el jefe de hogar. Se hace uso de texto simple con oraciones cortas evitando
informacion irrelevante para su operacion. De igual manera se elaboré un manual técnico
(Anexo 8) de la aplicacion que se divide en cuatro secciones: aspectos tedricos usados en
el desarrollo, diagramas de modelado, aspectos técnicos del desarrollo y requerimientos
del sistema. Este ultimo manual incluye informacion acerca de la instalacion vy
configuracion de las herramientas usadas para el desarrollo, estructura de la aplicacion y
su compilacion. Con la realizacion de estos documentos damos por cumplido el objetivo

especifico planteado OES5.
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VIl. Cronograma

El presente proyecto se rigio bajo la metodologia SCRUM, teniendo cuatro sprints sobre los que se dividieron las diferentes
actividades. Las tareas se asignaron en concordancia a los requerimientos especificados como resultado de la segunda fase. Al término
de las actividades de un sprint se realiz6 una revision, esto para determinar si se procedia a desarrollar las tareas del siguiente sprint. Los
roles en el proceso fueron definidos de la siguiente manera:

Product Owner: Ivan Ulloa (1U), Martin Bojorque (MB)

SCRUM Master: Ivan Marcelo Ulloa Bermeo (1U)

SCRUM Team:

e Desarrollador N°1: lvan Marcelo Ulloa Bermeo (1U)

e Desarrollador N°2: Jorge Martin Bojorque Macancela (MB)

Nombre de la tarea Responsable | Duracion | Comienzo Fin
Proyecto 630 12-04-22 08-07-22
Sprint 1 6
OE1 6
ACT.1 Recolectar informacion del duefio del
proyecto 1 12-04-22 12-04-22
MB-1U
ACT.2 Definir los requisitos funcionales de la|MB-l1U
aplicacion para gestion de gastos 2 12-04-22 12-04-22
ACT.3 Definir los requisitos no funcionales de la
aplicacion para gestion de gastos MB-IU 2 13-04-22 13-04-22
Revision/Correccion 1 13-04-22 13-04-22
MB-1U
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Sprint 2 295
OE.1 30

ACT.1 Estudio de los fundamentos de servicios web | MB-IU 15 14-04-22 18-04-22

ACT.2 Estudio de servicios y herramientas en la

nube de Google Firebase para aplicaciones moviles | MB-1U 15 14-04-22 18-04-22
OE.3 15

ACT.1 Creacion de la aplicacion inicial mediante el

uso lonic framework MB-1U 5 19-04-22 22-04-22

ACT.2 Creacion y configuraciéon del proyecto en

Firebase MB-1U 5 19-04-22 22-04-22

ACT.3 Creacion de mddulos genéricos para las

distintas funciones de la aplicacion de gestion de

gastos MB-1U 5 19-04-22 22-04-22
OE4 229

ACT.1 Disefiar e implementar el submodulo de

autentificacion, control de roles (jefe de hogar y

miembros de la familia) U 55 23-04-22 06-05-22

ACT.2 Disefiar e implementar el submodulo de

gestion de gastos MB 55 23-04-22 06-05-22

ACT.3 Disefiar e implementar el submddulo de

gestion de notificaciones MB 55 09-05-22 17-05-22

ACT.6 Disefiar e implementar el submodulo de

configuracién y administracion de perfiles U 55 09-05-22 17-05-22
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Revision/Correccion MB-1U 54 18-05-22 08-07-22
Sprint 3 286
OE.1 18
ACT.3 Estudio de fundamentos de analitica de datos e
inteligencia de negocio para visualizacion de reportes MB-IU 18 30-05-22 01-06-22
OE. 4 180
ACT.4 Disefiar e implementar el submodulo de
estimacion de presupuesto 18] 90 02-06-22 13-06-22
ACT.5 Disefiar e implementar el submddulo de
reportes de gastos y presupuesto MB 90 02-06-22 13-06-22
Revision/Correccion MB-1U 88 14-06-22 08-07-22
Sprint 4 43
OE.5 18
ACT.1 Disefio de pruebas funcionales U 3 91-06-22 21-06-22
ACT.2 Elaboracion de plantilla para validacion de
las pruebas MB 3 21-06-22 21-06-22
ACT.3 Ejecucion las pruebas y registro de los
resultados obtenidos MB-1U 12 22-06-22 26-06-22
OE.3 12
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ACT.4 Creacion y compilacion de los paquetes los
paquetes de aplicacion (APK) de la aplicacion de

gestion de gastos para la instalacion en el dispositivo | MB-1U 12 27-06-22 01-07-22
OE. 6 7
ACT.1 Elaboracién del manual técnico de la
aplicacion de gestion de gastos MB 5 04-07-22 06-07-22
ACT.2 Elaboracion del manual de usuario de la
aplicacion de gestion de gastos 9] 2 04-07-22 06-07-22
Revision/Correccion MB-IU 6 07-07-22 08-07-22

Total de horas: 630

Total de horas Ivan Ulloa: 315

Total de horas Martin Bojorque: 315

Fecha de inicio: 12 de abril del 2022
Fecha de fin: 08 de julio del 202

45




VIII.

Presupuesto

Los gastos en la siguiente tabla fueron registrados durante el proceso de desarrollo de la

aplicacion.

DENOMINACION CANT. COSTO UNITARIO  COSTO TOTAL
Unidades Ddlares Ddlares

1. Bienes

Papel Bond A-4 2 10.00 20.00

Copias 100 0.05 5.00

2.Tecnolégico

Computadora portatil 2 1000.00 2000.00

Teléfono inteligente 2 200.00 400.00

Servicios de Firebase 3 meses 12.14 por mes 36.42

2. Servicios

Servicio de internet 3 meses 30.00 por mes 90.00

4. Personal

Desarrollador 300 horas (2 8.00 por hora 4800.00
desarrolladores)

3. Otros

Imprevistos 1 100.00 100.00

Total 412 $1360.19 $7451.42
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IX. Conclusiones

La construccion de la aplicacion para gestionar gastos fue una importante experiencia
que nos ayudo a comprender de mejor manera las formalidades y disciplina necesarias para
la elaboracién de un proyecto. Los conocimientos aprendidos a lo largo de nuestros estudios
universitarios fueron utilizados para las fases preliminares y el desarrollo de software en si.
Nuestro marco tedrico muestra el aprendizaje adquirido en varios temas como el desarrollo
de aplicaciones multiplataforma utilizando herramientas Web. El uso de estas tecnologias
estudiadas agilito el desarrollo en aspectos que incluyen la instalacion facil de paquetes
necesarios para el desarrollo, métodos de compilacion sencillos, una coleccion de librerias
con comunidades activamente en busca de mejoras, entre muchas otras que pueden ser
utilizadas en contextos ajenos a nuestro proyecto. Se aplicaron fundamentos de analitica de
datos e inteligencia de negocios en la obtencion de la mejor libreria de graficos que se acople
a nuestras necesidades de exponer informacion Util, brindando visualizaciones limpias,
concisas y féciles de leer. Nuestra instruccion sobre los conceptos aplicados en este trabajo
ha sido exitosa y ha generado un nuevo entendimiento del desarrollo de aplicaciones moviles

multiplataforma.

La obtencion de informacion acerca de las necesidades de los usuarios en busca de
un proyecto con nuestras caracteristicas nos llevé a aplicar diversas técnicas con la finalidad
de obtener la mayor cantidad de datos en un corto tiempo y expresarlos en forma de
requerimientos que describan nuestro proyecto de una manera mas precisa. Tener una lista
confiable de las necesidades de nuestra aplicacion agilitd mucho el trabajo posterior
dandonos objetivos claros en cada uno de los futuros modulos, que resultaron de agrupar

requerimientos que se relacionen.

El tiempo de desarrollo de la aplicacion fue limitado por la naturaleza del proyecto,
pero al final la version obtenida como producto final es la mejor que puede ser tomando en
cuenta esas limitaciones. Las actividades previstas en el cronograma fueron mayormente
respetadas, sin embargo, los tiempos que detallamos no resultaron adecuados. Las
actividades de construccion de algunos modulos tomaron mas tiempo del previsto, pero los
desfaces de tiempo fueron en su mayoria causados por procesos de depuracién de errores al

momento de agruparlos. Todas las caracteristicas que formaron parte de la visién inicial al
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momento de escribir el objetivo OE3 fueron implementadas con distintos grados de
satisfaccion, pero muchos aspectos tuvieron una reduccion de alcance al no poder ser
concluidos exitosamente como fueron planteados por falta de tiempo. Algunos de estos
aspectos incluyen: mas graficos con resimenes de interés, mas opciones en la pantalla de
inicio, mas opciones de estimacion de gastos; todas estas pueden ser mejoradas o incluso

cambiadas si se cree pertinente por un futuro trabajo que quiera retomar este tema.

Cuando definimos los alcances de nuestro proyecto tuvimos en cuenta que la
realizacion de pruebas funcionales es fundamental cuando se desarrolla un software que esta
enfocado al publico en general, al final optamos por la realizacién de méas pruebas de lo
planificado. Las pruebas unitarias nos dieron informacion sobre el comportamiento de las
funcionalidades en aislamiento, pero no nos dice lo suficiente sobre la experiencia cuando
estdn acoplados. Creimos pertinente realizar pruebas de integracion de los modulos que
finalmente nos dio informacién sobre las experiencias de los dos roles. Las pruebas de
rendimiento nos dieron informacion de posibles optimizaciones y también un poco de la
experiencia promedio de navegar en la aplicacion. Por ultimo, también decidimos aplicar
pruebas aceptacion para saber las reacciones de un publico seleccionado a lo que habiamos

desarrollado.

Los manuales realizados no fueron un mayor contratiempo, pero el desarrollo de la
aplicacion tuvo prioridad en todo el proceso. Como resultado el manual técnico solo contiene
informacion crucial para el entendimiento del proyecto que podra ser usada en actividades
de mantenimiento. Creemos que lo incluido en el contenido también serd suficiente para
alguien familiarizado con las tecnologias usadas, también le dara una idea del enfoque de la

aplicacion y lo que puede ser incluido o excluido en futuras versiones de la aplicacion.
X. Recomendaciones

Firebase es una plataforma que deberia estar al principio de la lista de desarrolladores
de aplicaciones moviles si hablamos de backend. Teniendo caracteristicas como féacil
escalamiento que funciona en conjunto con la aplicacién, facilidad de administracion y otros
servicios incorporados. Si se opta por desarrollar la aplicacion sin la necesidad de administrar
recursos individuales, crear APIs para el manejo de peticiones de datos u otras

funcionalidades, esta plataforma lo tiene todo cubierto y sus planes son economicos
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acoplandose a los intereses de cada grupo y el tamafio de la aplicacion a desarrollar. El
entorno de Node.js tiene muchas ventajas para el desarrollo de aplicaciones moviles
utilizando Firebase, por lo que se recomienda para aprovechar caracteristicas como el
desarrollo de funciones en la nube (Cloud Functions). También si se optan por otros medios

de desarrollo como el uso de Android Studio, el soporte es muy bueno de igual manera.

Si el trabajo es retomado en el futuro la inclusion de personalizacion de las plantillas
por defecto de lonic Framework darian a la aplicacién una personalidad que puede ser
atractiva para el publico. El disefio audio/visual forma parte de la experiencia de software,
efectos de sonidos para notificaciones, ingresos de datos, clicks en botones en conjunto con
colores y formas que estimulan sus sentidos pueden hacer que su respuesta sea incluso mas
positiva que solo con las funcionalidades ofrecidas por defecto. Disefiar una excelente
experiencia de usuario podria ser un buen motivo para revisitar y mejorar funcionalidades

existentes dando forma a una nueva aplicacion.
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ANEXOS

Anexo 1: PROTOTIPOS DE INTERFACES DE USUARIO
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Registro Jefe de Familia

Correo Electronica
L

Budgethpp

Descripcion

Registrar

Madificacion Jefe de Familia

Correo Electronico
L

Diescripcion

Modificar
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BudgetApp

Modificacion Miembro Familia

Correo Electronico

Descripcion

Modificar

Budgetipp

Presupuesto General

Fecha Inicio Mes

Alimentacion
Servicios Basicos
Educacion

Cicia

Transpaorte
Wivienda

Salud

Ctros

Registrar

BudgetApp

Regisiro Gasto

Usuario: Marlon Brandon
Jefe de Farmilia

Categaria

Descripcion

Reugistrar
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Budgetipp

Gastos Familia

Usuario: Marlon Brandon
Jefe de Familia

Alimentacion
Servicios Basicos
Educacion

ocia

Transporte
Wivienda

Salud

Ditros

Tatal

Grafica
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Anexo 2: PRUEBAS UNITARIAS

Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: LoginPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempefio Funcional
X X
Propésito

Probar el ingreso a la aplicacion en la pagina de login, su funcionamiento, disposicion de elementos
y éxito en la funcidn asignada.

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se aplican un conjunto de datos y se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

4 inicios de sesidn con cada cuenta que se encuentra |Correo: outlook.com

registrada Contrasefia: 123456

Correo: nada (Google) Correo: pruebal@outlook.com
Contrasefia: nada (Google) Contrasefia: 123

Correo: yo@mail.com Correo: pruebal@outlook.com
Contrasefia: 123456 Contrasefia: pruebal#contra

Correo: usuariol@gmail.com
Contrasefia: 123456

Argumentacion
Las configuraciones del inicio de sesion estan por defecto y por lo tanto solo verifica que la contrasefia tenga
6 caracteres. La sintaxis del correo electrdnico se verifica al enviar. Existe una rueda de carga para mostrar
que se esta realizando alguna accidn y que debemos esperar. Algunos errores con la conexién a Firebase
pueden pasar en casos especificos. Las redirecciones a otras paginas funcionan bien de acuerdo al contexto.
SE verifica la combinacidn correcta de correo electrénico y contrasefia.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: CrearCuentaPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeiio Funcional
X X
Propdsito

Probar la creacion de cuentas en la pagina signup, su funcionamiento, disposicién de elementos y
éxito en la funcion asignada.

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se aplican un conjunto de datos y se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Correo: yo@mail.com
Contrasefia: 123456
Nombre: Pedrito Salinas

Correo: usuariol@gmail.com
Contrasefia: 123456
Nombre: Mary Salinas

Correo: outlook.com
Contrasefia: 1234
Nombre: Lucas Prado

Correo: pruebal@outlook.com
Contrasefia: pruebal#contra
Nombre: Lucas Prado

Argumentacion
El funcionamiento es el esperado. Los elementos describen que clase de informacion es necesaria y estan claros,
Existe una rueda de carga para mostrar que se esta realizando alguna accion y que debemos esperar. Las
pruebas no demostraron ningln problema de conexion con Firebase. Las redirecciones después de crear la
cuenta funcionan correctamente. Ningiin método de confirmacién de correo ha sido implementado.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: CrearFamiliaPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeiio Funcional
X X
Propdsito

Probar la creacién de una familia en la pagina createfamily, su funcionamiento, disposicién de
elementos y éxito en la funcién asignada.

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se aplican un conjunto de datos y se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Nombre: Salinas
Presupuesto global: 500
Primer dia del mes: 6

Nombre: Prado
Presupuesto global: 1000
Primer dia del mes: 9

Argumentacion

El funcionamiento es el esperado. Los elementos describen que clase de informacion es necesaria y estan claros.
El funcionamiento incluye unirse a una familia existente, pero no existe un sistema de incitaciones. Existe una
rueda de carga para mostrar que se estd realizando alguna accién y que debemos esperar. Las pruebas no|
demostraron ningun problema de conexion con Firebase. Las redirecciones después de crear la cuenta
funcionan correctamente. Ser redireccionado a esta pantalla parece siempre funcionar de acuerdo a lo
anticipado. No es posible unirse a otra familia de otra manera que no sea por medio del correo electrénico
del jefe de hogar.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: PerfilPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeiio Funcional
X X
Propdsito

Probar la visualizacién y modificacidn del perfil de usuario en la pagina profile, su funcionamiento,
disposicion de elementos y éxito en la funcidn asignada.

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se aplican un conjunto de datos y se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Email: algomas@mail.com
Descripcion: Hola, voy a comenzar con mis ahorros.

Email: @mail.com
Descripcion: [dejarlo sin modificar]

Email: [dejarlo sin modificar]
Descripcion: Hola, voy a comenzar con mis ahorros.

Email: algomas@mail
Descripcion: [dejarlo sin modificar]

Imagen de perfil: [multiples imagenes subidas]
Argumentacion

El funcionamiento es el esperado. Los elementos describen que clase de informacion es necesaria y estan claros.
Existe una rueda de carga para mostrar que se esta realizando alguna accion y que debemos esperar. Las
pruebas no demostraron ningun problema de conexién con Firebase, aunque pueden darse al subir una foto|
de perfil en casos muy especificos. Se muestra el progreso de subida de la imagen al sistema. Permite cerrar
sesion y su funcionamiento es lo esperado. Las acciones requieren la interaccién con botones y no se
sincronizan automaticamente.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: MiembrosPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeiio Funcional
X X
Propdsito

Probar la visualizacidon y modificacién los miembros de la familia junto con sus gastos en la pagina
list-familymembers, su funcionamiento, disposicién de elementos y éxito en la funcién asignada.

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se aplican un conjunto de datos y se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Eliminacién de todos los miembros.
Eliminacién de un miembro de la familia.
Revisar los gastos de cada miembro en la lista con gastos ya ingresados.
Revisar los gastos de cada miembro en la lista sin gastos ingresados.

Argumentacion
El funcionamiento es el esperado. Los elementos describen que clase de informacidon es necesaria
y estdn claros. Existe una rueda de carga para mostrar que se esta realizando alguna accion y que
debemos esperar. Las pruebas no demostraron ningun problema de conexidn con Firebase. No es
posible la eliminacidn del jefe de hogar, pero se lista como miembro. Los gastos se visualizan de
manera de una lista en una ventana emergente. No es posible asignar un nuevo jefe de hogar.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: PredicciénGastosPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeiio Funcional
X X
Propdsito

Probar la visualizacién de una regresién lineal usando los datos de gastos de la familia de en modo
de prediccion en la pagina spence-prediction, junto con su funcionamiento, disposicion de
elementos y éxito en la funcién asignada.

Método de aplicaciéon

No se usan aplicaciones adicionales. Se aplican un conjunto de datos y se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinard si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Monto: 29.69 Monto: 12

Fecha: 2022-05-16T19:52:00-05:00 Fecha: 2022-06-21T15:30:00-05:00
Monto: 4 Monto: 17.1

Fecha: 2022-06-07T15:44:00-05:00 Fecha: 2022-06-14T17:17:00-05:00
Monto: 230.49 Monto: 10

Fecha: 2022-06-21T11:07:00-05:00 Fecha: 2022-06-21T18:23:00-05:00
Monto: 23.5 Monto: 45

Fecha: 2022-05-14T15:20:00-05:00 Fecha: 2022-06-10T18:06:00-05:00

Argumentacion
El funcionamiento es el esperado. Los elementos describen que clase de informacion es necesaria
y estan claros. Existe una rueda de carga para mostrar que se esta realizando alguna accién y que
debemos esperar. La escala se da en meses, pero si se quieren datos especificos se puede dar click]
en cada punto. También se puede hacer zoom para poder seleccionar un punto facilmente. Las
pruebas no demostraron ningln problema de conexién con Firebase.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Martin Bojorque
Cddigo de Requerimiento: Reporte de Gastos/Presupuestos
Tipo Prueba: Usabilidad | Eficiencia Mantenimiento Seguridad | Adecuacién
de Funcional
desempeiio
X
Propdsito

Probar la generacién de los reportes dedicados a los gastos y presupuestos

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se almacenan un conjunto de datos, se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Registros de gastos almacenados en firebase

Registros de presupuestos almacenados en
firebase

Argumentacion

El funcionamiento es el esperado. Los diferentes grafos estan acorde a los registros almacenados
en firebase. Existe una rueda de carga para mostrar que se esta realizando la consulta de la
informacidn y que se debe esperar. Las pruebas no demostraron ningln problema de conexion

con Febeas.

Evaluacion: No cumple Cumple X

Grado de Cumplimiento ACEPTABLE | NO ACEPTABLE EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Martin Bojorque
Cddigo de Requerimiento: Ver gastos/ Ver gastos Familia / Ver Gastos
Personales

Tipo Prueba: Usabilidad | Eficiencia Mantenimiento Seguridad | Adecuacién
de Funcional
desempefiio

X
Propdsito

Probar la visualizacidn de los diferentes listados de gastos dependiendo del rol del usuario

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se almacenan un conjunto de datos, se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinard si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Registros de gastos del usuario almacenados

en firebase

Registros de gastos de la familia

almacenados en firebase

Argumentacion

El funcionamiento es aceptable. Posibles registros incongruentes debido a la constante

consulta a Firebase y la naturaleza de la respuesta recibida

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE | NO ACEPTABLE EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Martin Bojorque
Cdédigo de Requerimiento: Registrar presupuesto/ Ver presupuestos
Tipo Prueba: Usabilidad | Eficiencia Mantenimiento Seguridad | Adecuacién
de Funcional
desempeiio
X

Propdsito

Probar el registro de los presupuestos y su respectivo reporte para la cabeza de familia

Método de aplicacién

No se usan aplicaciones adicionales. Se almacenan un conjunto de datos, se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Presupuesto general
Presupuesto Salud
Presupuesto Alimentacion
Presupuesto Salud
Presupuesto Educacion
Presupuesto Ocio
Presupuesto Transporte
Presupuesto Vivienda

Presupuesto Otros

Argumentacion

El funcionamiento es planeado. El registro se hace de manera organizada y bajo una determinada

estructura.

Evaluacion: No cumple Cumple X

Grado de Cumplimiento ACEPTABLE | NO ACEPTABLE EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Martin Bojorque
Cdédigo de Requerimiento: Registrar presupuesto/ Ver presupuestos
Tipo Prueba: Usabilidad | Eficiencia Mantenimiento Seguridad | Adecuacidn
de Funcional
desempeiio
X

Propésito

Probar el registro de los presupuestos y su respectivo reporte para la cabeza de familia

Método de aplicaciéon

No se usan aplicaciones adicionales. Se almacenan un conjunto de datos, se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Presupuesto general
Presupuesto Salud
Presupuesto Alimentacion
Presupuesto Salud
Presupuesto Educacion
Presupuesto Ocio
Presupuesto Transporte
Presupuesto Vivienda

Presupuesto Otros

Argumentacion

El funcionamiento es planeado. El registro se hace de manera organizada y bajo una determinada

estructura

Evaluacion: No cumple Cumple X

Grado de Cumplimiento ACEPTABLE | NO ACEPTABLE EXCESO PLANEADO
X
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Anexo 3: PRUEBAS DE INTEGRACION

Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Codigo de Requerimiento: MiembroFamiliaPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempefio Funcional
X X
Propésito

Prueba de integracion de los mddulos enfocados a miembros de la familia, junto con su
funcionamiento, disposicién de elementos y éxito en la funcién asignada.

Método de aplicacion

No se usan aplicaciones adicionales. Se aplican un conjunto de datos y se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinard si su funcionamiento es ideal.

Entradas
Utilizando cuenta de Google Correo: usuariol@gmail.com
Contrasefia: 123456
Monto: 11.0 Nombre: Mary Salinas
Fecha: 2022-05-16T19:52:00-05:00
Monto: 45
Fecha: 2022-06-10T18:06:00-05:00
Monto: 12
Fecha: 2022-06-21T15:30:00-05:00 Monto: 34.5

Fecha: 2022-06-22T11:27:00-05:00
Monto: 230.49
Fecha: 2022-06-21T11:07:00-05:00

Monto: 23.5
Fecha: 2022-05-14T15:20:00-05:00

Argumentacion

El funcionamiento es el esperado. Los elementos describen que clase de informacion es necesaria
y estan claros. Existe una rueda de carga para mostrar que se esta realizando alguna accién y que
debemos esperar. Las pruebas no demostraron ningun problema de conexidn con Firebase. Las|
opciones ofrecidas permiten a los miembros usar funcionalidades basicas de ingreso de gastos y
visualizacidn de historiales. El esquema de color de la aplicacién en general es el adecuado y el uso
de un tema oscura ayuda a resaltar ciertos aspectos de la funcionalidad como el grafico de inicio de
mejor manera. La informacidn presentada es pertinente y correcta de acuerdo al usuario que se
encuentra en la sesion.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X

Verificacion de Pruebas

65



Encargados Martin Bojorque

Cédigo de Requerimiento: Integracion de funcionalidades para
miembros de la familia
Tipo Prueba: Usabilidad | Eficiencia Mantenimiento Seguridad | Adecuacidn
de Funcional
desempeiio
X X
Propésito

Probar el uso de las diferentes funcionalidades destinadas para el jefe de familia

Método de aplicaciéon

No se usan aplicaciones adicionales. Se almacenan un conjunto de datos, se observa el
comportamiento y de acuerdo al resultado se determinara si su funcionamiento es ideal.

Entradas

Presupuesto general
Presupuesto Salud
Presupuesto Alimentacion
Presupuesto Salud
Presupuesto Educacion
Presupuesto Ocio
Presupuesto Transporte
Presupuesto Vivienda

Presupuesto Otros

Gastos personales

Gastos familiares

Argumentacion

El uso de las funcionalidades en conjunto para la observacion de los diferentes resultados presenta
resultados planeados en su totalidad. Los valores registrados se observan de manera dptima dentro

de cada una de las graficas en conjunto con los diferentes gastos registrados en la base de datos.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE | NO ACEPTABLE EXCESO PLANEADO
X

Anexo 4: PRUEBAS DE RENDIMIENTO
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: RendimientoNavegacionWebPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeiio Funcional
X
Propdsito

Prueba de rendimiento de la navegacién entre las distintas funcionalidades de la aplicacion en la
Web. Se toma en cuenta que todos los componentes hayan sido renderizados (excepto gréficas).
Método de aplicaciéon

No se usan aplicaciones adicionales. Se toma el tiempo del sistema y se distribuyen en tres pruebas
por médulo, solo para los mddulos que se pueden navegar dentro del menu lateral.

Entradas
Ul U2 u3

Utilizando cuenta de Google Correo: usuariol@gmail.com Correo: yo@mail.com
Role: Miembro de familia Contrasefia: 123456 Contrasefia: 123456

Nombre: Mary Salinas Nombre: Pedrito Salinas

Role: Miembro de familia Role: Jefe de familia

Resultados (tiempo en segundos)
Médulo P1 P2 P3

Inicio 1.84 2.32 1.38
Perfil 0.91 2.29 2.43
Miembros 0.75 2.01 1.69
Registrar presupuesto/ Ver presupuestos 1.95 1.09 1.04
Registrar gasto 1.18 2.37 1.99
\Ver gastos/ Ver gastos Familia / Ver Gastos Personales 1.50 1.77 2.19
Reporte de Gastos/Presupuestos 0.92 1.91 1.68
Prediccién de gastos 1.64 1.76 1.1

Argumentacion
La aplicacién web es lo suficientemente rapida en sus respuestas, pero se dan casos de estrés que
pueden ser ocasionados por el dispositivo o por la conexidn al internet. Algunos de estos casos
son aislados, pero otros parecen repetirse con mas frecuencia. Las predicciones de gastos parecen
tener un tiempo de procesamiento alto, pero seria peor si esta se realizara directamente en el
dispositivo.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: RendimientoNavegacionAndroidPrueba
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficienciade  |[Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeiio Funcional
X
Propdsito

Prueba de rendimiento de la navegacidn entre las distintas funcionalidades de la aplicacién Android.
Se toma en cuenta que todos los componentes hayan sido renderizados (excepto graficas).
Método de aplicaciéon

No se usan aplicaciones adicionales. Se toma el tiempo del sistema y se distribuyen en tres pruebas
por médulo, solo para los mddulos que se pueden navegar dentro del menu lateral.

Entradas
Ul U2 u3

Utilizando cuenta de Google Correo: usuariol@gmail.com Correo: yo@mail.com
Role: Miembro de familia Contrasefia: 123456 Contrasefia: 123456

Nombre: Mary Salinas Nombre: Pedrito Salinas

Role: Miembro de familia Role: Jefe de familia

Resultados (tiempo en segundos)
Médulo P1 P2 P3

Inicio 1.55 1.90 1.65
Perfil 0.49 0.45 1.51
Miembros 1.29 0.57 0.69
Registrar presupuesto/ Ver presupuestos 0.37 1.85 0.80
Registrar gasto 1.31 1.95 1.57
\Ver gastos/ Ver gastos Familia / Ver Gastos Personales 1.79 1.78 0.58
Reporte de Gastos/Presupuestos 0.78 1.92 0.44
Prediccién de gastos 0.83 0.33 1.48

Argumentacion
La aplicacién web es lo suficientemente rapida en sus respuestas, pero se dan casos de estrés que
pueden ser ocasionados por el dispositivo o por la conexidén al internet. Algunos de estos casos
son aislados, pero otros parecen repetirse con mas frecuencia. Las predicciones de gastos parecen
tener un tiempo de procesamiento alto, pero seria peor si esta se realizara directamente en el
dispositivo.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: TiempoGraficas
Tipo Prueba: Usabilidad [Eficiencia de |Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeno Funcional
X
Propdsito

Tiempo de espera para la renderizacion de graficas de reportes en la aplicacion.

Método de aplicaciéon

posee renderizacion de gréficas.

Se toma el tiempo con la ayuda del tiempo del sistema realizando 7 pruebas por cada médulo que

Entradas

Irrelevante para esta prueba

Resultados (tiempo en segundos)

Médulo P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7
Inicio 2.4 241 | 257 | 3.55 3.56 3.24 3.46
Reporte de Gastos/Presupuestos| 3.05 2.24 2.94 2.53 2.96 1.10 1.25
Prediccidn de gastos 1.04 | 2.20 | 2.90 | 2.38 3.55 2.44 3.70

Argumentacion

La aplicacién web es lo suficientemente rapida en sus respuestas, pero se dan casos de estrés que
pueden ser ocasionados por el dispositivo o por la conexidn al internet. Algunos de estos casos
son aislados, pero otros parecen repetirse con mas frecuencia. Las predicciones de gastos parecen
tener un tiempo de procesamiento alto, pero seria peor si esta se realizara directamente en el

dispositivo.

Evaluacion: No cumple Cumple X

Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE |EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados |Ivan Ulloa
Cddigo de Requerimiento: TiempoFormularios
Tipo Prueba: Usabilidad |Eficiencia de |Mantenimiento [Seguridad Adecuacion
desempeiio Funcional
X
Propdsito

Rendimiento al momento de envio de formularios, tiempo de espera para que se guarde la informacion.

Método de aplicaciéon

Se toma el tiempo con la ayuda del tiempo del sistema realizando 5 pruebas por cada médulo que
posee un formulario.

Entradas
Irrelevante para esta prueba
Resultados (tiempo en segundos)

Médulo P1 P2 P3 P4 P5
Crear cuenta 0.52 0.97 0.59 0.98 1.06
Crear familia 0.82 0.11 0.71 0.97 0.70
Perfil 0.06 1.34 1.35 0.02 0.53
Registrar presupuesto/ Ver presupuestos 0.28 0.76 0.58 0.03 0.82
Registrar gasto 0.17 0.59 0.54 0.66 0.66

Argumentacion
La aplicacién web es lo suficientemente rapida en sus respuestas, pero se dan casos de estrés que
pueden ser ocasionados por el dispositivo o por la conexidn al internet. Algunos de estos casos
son aislados, pero otros parecen repetirse con mas frecuencia. Las predicciones de gastos parecen
tener un tiempo de procesamiento alto, pero seria peor si esta se realizara directamente en el
dispositivo.

Evaluacion: No cumple Cumple X
Grado de Cumplimiento IACEPTABLE |NO ACEPTABLE [EXCESO PLANEADO
X
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Verificacion de Pruebas

Encargados Ivan Ulloa

Cddigo de Requerimiento:

TiempoFunciones

Tipo Prueba: Usabilidad [Eficiencia de |Mantenimiento [Seguridad |Adecuacion
desempeno Funcional
X
Propdsito

Tiempo de respuesta de las funciones desplegadas utilizando Cloud Functions.

Método de aplicaciéon

Se toma el tiempo con la ayuda del tiempo del sistema realizando 7 pruebas por cada funcién

desplegada.
Entradas
Irrelevante para esta prueba
Resultados (tiempo en segundos)

Modulo P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7
Grafica de inicio 3.55 1.39 1.98 3.40 1.64 34 2.11
Graficas por categoria 3.28 | 3.38 | 2.77 | 2.83 2.44 1.84 1.33
Prediccidn de gastos 3.54 | 1.45 1.23 | 1.61 3.04 1.27 1.05

Argumentacion

La aplicacién web es lo suficientemente rapida en sus respuestas, pero se dan casos de estrés que
pueden ser ocasionados por el dispositivo o por la conexidn al internet. Algunos de estos casos
son aislados, pero otros parecen repetirse con mas frecuencia. Las predicciones de gastos parecen
tener un tiempo de procesamiento alto, pero seria peor si esta se realizara directamente en el

dispositivo.

Evaluacion: No cumple Cumple X

Grado de Cumplimiento ACEPTABLE NO ACEPTABLE |EXCESO PLANEADO
X
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Anexo 5: ENCUESTA PARA PRUEBA DE ACEPTACION

Pregunta 1: Califique nuestras gréaficas

Calificacion del 1-5. La calificacion mas bajo en “Incomprensible” y la més alta es
“Excelente”.

Pregunta 2: Califique el disefio visual

Calificacion del 1-5. La calificacion mas bajo en “Mal0” y la mas alta es “Excelente”.
Pregunta 3: Califique la facilidad de uso

Calificacion del 1-5. La calificacion mas bajo en “Dificil de manejar”’ y la mas alta
es “Facil de manejar”.

Pregunta 4: Califique la velocidad de respuesta

Calificacion del 1-5. La calificacion mas bajo en “Demorado” y la mas alta es
“Rapido”.

Pregunta 5: Califique la forma de ingreso de datos

Calificacion del 1-5. La calificacion mas bajo en “Dificil de usar” y la mas alta es
“Muy facil de usar”.

Pregunta 6: Califique la interaccion con la app (Mensajes de error o informativos)
Calificacion del 1-5. La calificacion mas bajo en “Inttiles” y la mas alta es “Muy
utiles”.

Pregunta 6: Sugerencias de mejora

Comentarios escritos detallando aspectos relevantes para el encuestado.

Anexo 6: RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS PARA LAS PRUEBAS DE

ACEPTACION
Marca Puntuacion | Pregunta | Pregunta Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta
temporal /30 1 2 3 4 5 6
7/11/2022
14:59:24 22 5 3 2 4 4 4
7/11/2022
15:08:56 16 2 2 3 4 2 3
7/11/2022
15:19:17 20 3 3 3 4 4 3
7/12/2022
12:49:29 23 4 3 5 3 5 3
7/12/2022
12:58:44 30 5 5 5 5 5 5

72




71122022

13:29:50 23 5 4 3 5 3 3
71122022

14:29:40 14 2 1 2 4 2 3
71122022

14:30:51 24 4 5 4 3 4 4
71122022

15:07:55 23 4 3 4 4 4 4
71122022

16:16:09 23 4 4 3 4 4 4
711212022

16:28:24 30 5 5 5 5 5 5
711212022

17:32:21 20 4 4 3 3 3 3
TOTAL 22.33 3.91 35 35 4 3.75 3.667

Marca temporal

Sugerencias de mejora

7/11/2022 14:59:24

No existe navegabilidad

7/11/2022 15:08:56

Incluir botones para redireccionamiento, incluir detalles

de las opciones, es una app poco intuitiva

7/11/2022 15:19:17

Mejoramiento de la interfaz de usuario, hacerlo mas
acorde al contexto de gastos.
Utilizar el logo de la pagina de login con transparencia.

Implementar accesibilidad en la aplicacién.

7/12/2022 12:49:29

Mensaje que indique el usuario ya se encuentra
registrado con ese correo. Ya que intente crear otra
cuenta con el mismo correo y no indica que este ya fue
registrado y posterior o esto se queda esperando

solicitud de respuesta.

7/12/2022 12:58:44

Para mi todo fue una buena experiencia y no creo que se

necesite mejoras

7/12/2022 13:29:50

Manejo de la aplicacion

7/12/2022 14:29:40

Mejorar la parte visual, el color negro en toda la
aplicacion no se hace agradable, algunos textos y
seleccion de entradas son de deficil de entender, tambien
fuera bueno unas graficas mas entendibles ya que las
gue se muestran son muy tecnicas y no me dice
realmente algo en lo que pueda mejorar, como un
dashbord para una persona que sabe de estas cosas esta
entendible pero como cliente realmente no me dice

nada, es mas tengo que ponerme a entender las graficas,
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haciendo que me tome tiempo en vez de ayudarme,
tambien dentro de la app, no hay control de entradas de
valores, puedo colocar valores absurdos creo que esto
deberia de ser modificado, cuando doy refrescar me sale
error de pagina web, tengo que regresar al login, y eso

gue ya tenia ingresado.

7/12/2022 14:30:51

Mejorar  velocidad de respuesta del sistema
Ser mas especificos en los mensajes de ser posible.
Al pedir iniciar sesion nuevamente deberia borrarse la
contrasefia de la cuadricula, salvo agregaran una opcion

de 'Recordarme’

7/12/2022 15:07:55

Falta una introduccién en cuél se indique a qué va
dirigida la app o la funcién que se va a cumplir antes de

que el usuario cree una cuenta.
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Anexo 7: MANUAL DE USUARIO
Menu lateral

lvan Ulloa En este menu se veran todo lo

gue puedes hacer con la
aplicacion Gestionar Gastos,

Y e
(n}  Inicio

Perfil

Registrar Gastos diferentes opciones se
Ver Gastos mostraran si eres un miembro
Ver Presupuestos de familia o un jefe de familia.

Pantalla de inicio

En esta pantalla se visualizara
iHiemvenicn un grafico comparativo de los

Saludos, Ivan Ulloa. Comienza a ahorra conligo
y tu familia

gastos versus el presupuesto
Resumen mensual junto con un mensaje de
bienvenida.
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Perfil

Aqui  se  visualizara tu
informacion basica del perfil.

1. Puedes subir una imagen
" de perfil nueva
c..-:—...... 2. Puedes visualizar y
cambiar tu informacién
como nombre de perfil y
descripcion.
3. Puedes cerrar sesion.

Hola, estoy manejando mis finanzas

Registrar gastos

Registrar Gasto Aqui podras registrar un gasto

Gasto realizado
Monto: ) que rea|lzaSte

Categoria de gasto

1. Monto del gasto.

2. Tipo de gasto que estas

e e . realizando: Alimentacion,

2 13 14 15 16 Salud, Educacion, etc.

1920 21 22 23 3. Fecha del gasto (fecha

* actual por defecto).

4.Una descripcion  para

explicar mejor la razén del

junio de 2022

1

gasto.
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Ver Gastos

Filtrar Todo Todo el tiempo

$N

Servicios

asdsad
2022-06-23T04:52:50-0500

$230.49

Educacion

Colegiatura
2022-06-21T11:07:00-05:00

§235

Servicios

gasto desde celular
2022-05-14T15:20:00-05:00

$12

Servicios

No especificado
2022-06-23T05:06:31-0500

ver-presupuestos

Presupuesto Global
$ 500

Servicios
$80

Transporte
$50

Otros
§25

Salud
§$75

Ocio
$50
Vivienda
$50

Alimentacion
$100

Educacion
$50

Ver gastos

Podras ver los gastos que has
realizado.

1. Lista de gastos que has
realizado.

2. Filtrar lista. Podras filtrar
por tipo de gastos
(alimentacion, salud, etc.)
y por tiempo (todo el
tiempo o el Ultimo mes).

Ver presupuestos

Revisa los presupuestos para
cada una de las categorias
ofrecidas por la app incluido el
presupuesto global.
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Menu lateral

Pedrito Salinas Como jefe de familia tendras
acceso a otras caracteristicas
oot de la aplicacion Gestionar
Miembros Gastos.

(n '_'| Inicio

Registrar Presupuestos

Registrar Gasto

Modificar Familia

Ver Gastos Familia

Ver Gastos Personales

Ver Presupuestos

Reporte Gastos/Presupue..

Prediccion de gastos

Miembros

Familia

Viernbro de o famil Aqui podras revisar a los
ivan Ulloa miembros que tiene tu familia.
g Peaiosalinas Podras eliminar la cuenta de tu

PR familia utilizando el icono (X).

1. Lista de miembros de la

familia.
2. Gastos realizados por el
§11 . .
Servicios miembro seleccionado.

asdsad
2022-06-23T04:52:50-0500

$230.49

Educacién

Colegiatura
2022-06-21T11:07:00-05:00

§235
Servicios
gasto desde celular
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Registrar Presupuestos

Presupuesto General

500
Alimentacion
100

Servicios

Transporte
50
Vivienda
50

Salud

75

Ver gastos familia

Filtrar Todo Todo el tiempo

$N

Servicios

asdsad
2022-06-23T04:52:50-0500

$29.69

Transporte

gasto de prusba
2022-05-16T19:52:00-05:00

$4

Salud

medicina
2022-06-07715:44:00-05:00

$230.49
Educacion

Colegiatura
2022-06-21T11:07:00-05:00

§235

Servicios

gasto desde celular
2022-05-14T15:20:00-05:00

$12
Educacion
2022-06-21T15:30:00-05:00

Registrar presupuestos

Aqui podras ingresar todos tus
presupuestos tentativos por
cada categoria, al igual que
modificar el  presupuesto
global.

1. Presupuesto global

2. Cantidad asignada del
presupuesto global

3. Asignar presupuesto a las
categorias

Ver gastos de familia

Similar a ver los gastos
personales, pero enfocado en
los gastos globales de todos los
miembros. Incluye las mismas
opciones de filtrado.
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Reportes graficos

Reportes Graficos

Reportes graficos comparativos
de todas las categorias de
— gastos.

Su resumen

1. Grafica actual.
2. Seleccionar categoria a
graficar.

Categoria de gasto

Selecciones las categonas que de gastos de su
interes o de un vistazo a los resumenes en
graficas generales

Prediccién de gastos

Linea de prediccion

Visualizar la prediccion de sus

gastos en el futuro e
= inspeccionar los gastos de
I interés.

Su prediccion

1. Grafica de prediccion.
2. Informacion del gasto
seleccionado en la grafica.

Gasto de: Ocio
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Anexo 8: MANUAL TECNICO DEL SISTEMA

Smor @)

MANUAL TECNICO DEL SISTEMA

Elaborado por:
Martin Bojorque
Ivan Ulloa
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RESUMEN

Se detallan aspectos técnicos del desarrollo de la aplicacion Gestionar Gastos esclareciendo aspectos
como la estructura del sistemas, comportamiento, funcionalidades, plataformas y herramientas
usadas. EI manual contiene informacion de tetrica, modelado, aspectos técnicos especificos y
requerimientos del sistema. Aspectos técnicos y tedricos abordados: Node.js y algunas librerias
usadas, lonic Framework, Google Firebase y sus funciones.

OBJETIVO

Dar a conocer los conocimientos generales empleados en el desarrollo de la aplicacion Gestionar
Gastos en conjunto con descripciones de la estructura y funcionalidad de la aplicacion dando un
entendimiento global del sistema al lector.

INTRODUCCION

El objetivo de este documento es brindar una guia técnica de la Aplicacion Gestionar Gastos a futuros
desarrolladores que busquen administrar, editar, configurar o dar mantenimiento al sistema
apropiadamente. A continuacion, se detallan las secciones a tratar:

e ASPECTOS TEORICOS: Dar a conocer definiciones, conceptos y conocimiento bésico
tedrico acerca de los componentes que conforman el desarrollo del aplicativo. Estos
conocimientos incluyen plataformas, editores, librerias y herramientas utilizadas en la
construccion del sistema.

o DIAGRAMAS DE MODELADO: Algunos diagramas que describen el comportamiento y
funcionamiento de la aplicacion.

e ASPECTOS TECNICOS DEL DESARROLLO: Guias que busca instruir al lector sobre
los componentes del sistema. Los temas incluyen almacenamiento de datos, configuracion de
plataformas de desarrollo, estructura de la aplicacion y recomendaciones de uso.

¢ REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA: Detalla los requerimientos de software y hardware
de las herramientas de desarrollo y el aplicativo.

1. ASPECTOS TEORICOS DEL DESARROLLO

Repositorio: https://github.com/IvanUlloa098/Trabajo_de_Titulacion-App_de_gastos_familiares

La aplicacién Gestionar Gastos busca dar al usuario una herramienta para llevar registro de sus gastos
personales y de otros miembros de la familia. Esto combinado con una gestion de presupuestos,
historiales de gastos, visualizaciones gréficas de los gastos y una prediccion global de los gastos.

1.1.CONCEPTOS GENERALES
1.1.1. Apps de organizacion personal

Es una categoria de aplicaciones méviles que permiten mantener un registro de actividades de
toda indole de esta manera gestionando actividades: diarias, semanales y anuales; con el objetivo
de mantener una vida méas organizada, controlar ciertos aspectos de manera rigurosa y/o generar
buenos héabitos de comportamiento.

1.1.2. Analitica de datos

Busca analizar datos para obtener nuevo conocimiento que afecte la influencia que tiene sobre
estos a aquel que los estudia. En el contexto de informatica, anlisis se refiere a la aplicacion de
sistemas informaticos al andlisis de grandes volimenes de datos para toma de decisiones
(Runkler, 2020).
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1.1.3. Inteligencia de negocios

La inteligencia empresarial es un término que se creé a mediados de la década de 1990 para
describir la accion de tomar datos en su forma original y convertirlos en algo utilizable, lo cual
puede ser la base de decisiones empresariales. ES un término que acoge a otras varias disciplinas
de datos como: mineria de datos, analisis estadistico, pronosticos y apoyo a la toma de decisiones
(Pareek, 2006).

1.2.HERRAMIENTAS UTILIZADAS EN EL DESARROLLO
1.2.1. Node.js

Concebido como un entorno de cddigo abierto y multiplataforma controlado por eventos en
tiempo de ejecucion del lado del servidor utilizando JavaScript, Node.js se enfoca en el desarrollo
de aplicaciones escalables, permitiendo establecer y gestionar varias conexiones simultaneas de
manera asincrona, la comunicacién es simplificada al no usar subprocesos y no depender de
multi-threading para soportar la ejecucion de la ldgica de negocios.

1.2.2. Librerias adicionales utilizadas

Todas las librerias fueron obtenidas usando el gestor de paquetes de Node.js o también conocido
como NPM.

e regresions-js: Es un modulo de JavaScript que contiene una coleccion de métodos
lineales basados en minimos cuadrados para analisis simple de datos. Contiene codigo
para regresiones lineales, exponenciales, logaritmicas y polinomiales.

e Chart.js: Libreria gratuita y de cddigo abierto de JavaScript enfocada en la construccion
de graficos utilizando la HTML como base. Soporta varios tipos de graficos como:
Barras, area polar, burbuja, lineas, dispersion, etc.

o firebase: Libreria que provee herramientas para incorporar todos los servicios e
infraestructura de Google Firebase a tu proyecto.

1.2.3. lonic Framework

De la documentacion oficial proveida por Ionic se tiene que: “lonic es un kit de herramientas de
codigo abierto para el desarrollo de apps moviles y de escritorio de alta calidad y desempefio
utilizando tecnlogias web HTML, CSS y JavaScript con integraciones de Frameworks como
Angular, React y Vue”. Caracterizada por permitir el desarrollo de aplicaciones como una pagina
web estandar, siendo capaz de correr en varias plataformas incluidas Android y iOS, esto en
conjunto con la disponibilidad de varios plugins para el uso de servicios extra y hardware
especifico dentro del dispositivo crean un entorno amigable de desarrollo que resulta en
aplicaciones estéticamente agradables con alto nivel de personalizacion (Chaudhary, 2018).
Requiere conocimientos previos de Angular (también permite el desarrollo en Vue o React).

1.2.4. Firebase

Firebase es una plataforma propietaria de Google que ofrece herramientas para el desarrollo de
aplicaciones web y moviles, su oferta incluye infraestructura de backend completamente
administrada, supervision del rendimiento de aplicaciones, generacion de estadisticas de los
usuarios y uso de recursos. Las caracteristicas que son ofrecidas pueden ser activadas o
desactivadas de acuerdo con las necesidades de los desarrolladores y los precios varian
dependiendo del uso de recursos y almacenamiento.

e Cloud Functions para Firebase: De acuerdo con la documentacion oficial: “ES un
framework sin servidores que te permite ejecutar de forma automatica el codigo de backend
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en respuesta a las solicitudes HTTPS. Tu codigo JavaScript o TypeScript se almacena en la
nube de Google y se ejecuta en un entorno administrado”

Cloud Firestore: De acuerdo con la documentacion oficial: “Usa nuestra base de datos
NoSQL flexible, escalable y en la nube a fin de almacenar y sincronizar datos para el
desarrollo tanto del lado del cliente como del servidor”. Existe también la posibilidad de la
implementacion de una base de datos en tiempo real para mantener los datos sincronizados
entre apps junto con soporte sin conexion.

Firebase Authentication: De acuerdo con la documentacion oficial: “Admite la
autenticacion mediante contrasefias, nimeros de teléfono, proveedores de identidad federada
populares, como Google, Facebook y Twitter, y mucho méas”

DIAGRAMAS DE MODELADO

2.1. ESQUEMA GENERAL DE LA APLICACION

Visualizacion general de la estructura del sistema en relacion con las funciones ofrecidas por
Firebase.

" Firebase

o Autenificacion

Figura 1. Esquema de la aplicacion
2.2.FUNCIONALIDADES Y ROLES

Esquema de las funcionalidades ofrecidas dependiendo de acuerdo con los roles asignados. Roles
existentes: Miembros de la familia y jefe del hogar.

84



—1

|— —| W'Iienbros
de )
' de la Registrar gastos

hogal
Registrar gastos

Administrar presupuesto

familia |

Recibir notificaciones . ....‘ Revisar reportes
= " |
- Recibir notificaciones
| N
Aplicacion movil D D Aplicacion maovil
Firebase

Figura 2. Esquema de funcionalidades

2.3.DICCIONARIO DE DATOS

Disposicion de los datos guardados en la base de datos no relacional de Firestore. La informacion
incluye las entidades (y los nombres de las colecciones en Firestore), los nombres de los atributos,

el tipo de datos y una descripcion.

Tabla 1. Diccionario de datos

Coleccion | Atributos | Tipo de dato | Descripcion

uid Cadena de texto  Hash como ID del documento

email Cadena de texto  Correo electronico de la cuenta

password Cadena de texto  Contrasefia de la cuenta

role Char “U” para miembro de la familia
“A” para jefe de hogar

displayName Cadena de texto  Nombre de propietario de la cuenta

description Cadena de texto  Mensaje de bienvenida de la cuenta

photoURL Cadena de texto  URL de referencia a Firebase

; Storage
lzjg:lrrsl)o createdAt Fecha Fecha en la que fue creada la

cuenta

lastLogin Fecha Fecha de Gltimo ingreso a la cuenta

provider Cadena de texto  Tipo de inicio de sesion
“gestion-gastos” para ingreso con
correo y contrasefia
“google” inicio de sesion con
Google

id_familia Numérico Familia asignada a la cuenta

active Booleano Cuenta activa 0 no

id

Cadena de texto

Hash como ID del documento

nombre Cadena de texto  Nombre de la familia
presupuesto_global ~ Numérico Presupuesto global de la familia
primer_dia_mes Numérico Dia de inicio de mes
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id Cadena de texto  Hash como ID del documento
cantidad Numérico Monto del presupuesto
Presupuesto | id_categoria Cadena de texto ~ Categoria de gastos
(presupuestos) | id_familia Cadena de texto  Familia asignada al presupuesto
fecha Fecha Fecha de modificacion del
presupuesto

id_categoria
id_usuario
Id_familia

Cadena de texto
Cadena de texto
Cadena de texto

id Cadena de texto  Hash como ID del documento
monto Numérico Monto del gasto
descripcion Cadena de texto  Razdn del gasto
fecha Fecha Fecha de realizacion del gasto

Categoria de gastos
ID de usuario del gasto
Familia asidnada al gasto

Categoria id Cadena de texto  Hash como ID del documento
t . nombre Cadena de texto  Nombre de la categoria
(categories) descripcion Cadena de texto  Descripcion de la categoria

2.4. DIAGRAMA DE COMPONENTES

Esquema de los componentes (mddulos) de la aplicacion junto con sus relaciones de dependencia

con las caracteristicas del back-end (Firebase).

Figura 3. Diagrama de componentes

2.5.EESQUEMA DE FUNCIONALIDAD DE CLOUD FUNCTIONS

Describe brevemente el uso de Cloud Functions dentro de la aplicacion de manera visual en donde
el cédigo desarrollado en el entorno de Node.js es desplegado en los servidores de Google y estos
servicios son solicitados por la aplicacion.
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Figura 4. Despliegue de codigo para estimacion de presupuesto

3. ASPECTOS TECNICOS DEL DESARROLLO

En esta siguiente seccion se realizara una descripcion detallada sobre los aspectos técnicos del
aplicativo, estos estan relacionados con la instalacion de las herramientas necesarias para realizar
modificaciones requeridas.

3.1. MODIFICACION LOCAL
3.1.1. NodeJs

Se requiere de la instalacion de Nodejs 16.13.1, se recomienda la instalacién de esta version en
especifico. (https://nodejs.org/download/release/v16.13.1/)

] @ nodejs.org.

Index of /download/release/v16.13.1/

it
docs/ 30-Nov-2021 13:33

win-xéa/ 30-Nov-2021 13:42

win-x&6/ 30-Nov-2021 13:41 -
SHASUMS2S6. tact 21-Dec-20@21 16:13 3153
SHASUMS2S56. tact. asc 21-Dec-20@21 16:13 3630
SHASUMS256. tuct. sig 21-Dec-20@21 16:13 1@
node-v16.13.1-aix-ppcéd. tar. gz 91-Dec-2@21 11:51 43966837
node-vwlé.13.1-darwin-arméd. tar. gz 01-Dec-2@21 11:33 28506681
node-wlé.13.1-darwin-arméd. tar. ez 01-Dec-2@21 11:33 18427632
node-v1é.13.1-darwin-yéd. tar. gz 01-Dec-2@21 12:14 23938375
node-v1é.13.1 -darwin-éd. tar. xz 91-Dec-2@21 12:15 20056120
node-vlé.13.1-headers.tar. gz 01-Dec-2@21 11:27 562423
nede-v16.13.1-headers.tar.xz @1-Dec-2@21 11:27 381248
nede-v16.13.1-1inux-arméd. tar. gz @1-Dec-2@21 11:15 32385016
nede-v16.13.1-1inux-arméd. tar. sz @1-Dec-2@21 11:16 20985584
nede-vl6.13.1-linux-armv7l.tar. pz @1-Dec-2@21 12:31 29673419
nede-v16.13.1-linux-army7l.tar. sz @1-Dec-2@21 12:32 17985684
nede-v16.13.1-linux-ppcedle. tar. gz @1-Dec-2@21 11:16 34444579
nede-v16.13.1-linux-ppcedle. tar. xz @1-Dec-2@21 11:18 22100280
nede-v16.13.1-11nux-539. tar. gz @1-Dec-2@21 11:15 32655582
nede-v16.13.1-11nux-539. tar. xz @1-Dec-2@21 11:16 20575440
nede-vl6.13.1-1inux-x64. tar.gz @1-Dec-2@21 11:29 32395116
nede-vl6.13 @1-Dec-2@21 11:3@ 21606428
nede-vl6.13 @1-Dec-2@21 11:4@ 167215@9
nede-vlé @1-Dec-2@21 11:4@ 25689871
nede-vl6.13 @1-Dec-2@21 11:38 15557278
nede-vl6. 13, @1-Dec-2@21 11:38 24039967
nede-vlé 21 @1-Dec-2@21 11:4@ 28020736
nede-v16.13.1-x86.msi @1-Dec-2@21 11:38 26267648
nede-vl6.13.1. pkg @1-Dec-2@21 11:48 55634645
nede-vl6.13.1.tar.gz @1-Dec-2@21 11:19 E4385859
nede-v16.13.1. tar.xz @1-Dec-2@21 11:24 33907544

Mediante esta pagina web se obtiene el archivo de instalacion correspondiente para cada sistema
operativo que puede hacer uso de nodejs y la arquitectura necesaria (X86 o0 X64).
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3.1.2.  Angular

Adicionalmente para la modificacidn es necesario la instalacién de Angular 13.1.2.

Dodlo:

Wersion

angular-dewki ~chi 5 cli-only)
angular -dewki P 3 . li-only)
angular-dewkit/schematics 1.2 {cli-only)
schematics/fangular 13.1.2 {cli-only)

Esto se realiza desde la consola de comando, mediante el comando npm install @angular/cli y
especificando la version requerida.

3.1.3. Visual Studio Code

El editor de texto utilizado para el desarrollo del proyecto es Visual Studio Code. Para ello se pueden
encontrar las diferentes versiones de este en la apgina web. https://code.visualstudio.com/download

Esta herramienta se puede utilizar en varios sistemas operativos.

Download Visual Studio Code

Free and built on open source.

ntegrated Git, debugging and extensions

4 Windows
Windows B, 10,11

User Installer (S0 EFT
System Installer [T T
zip &m

3.1.4. Paquetes Adicionales y plugins
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Para este paso es necesario haber descargado el proyecto, desde Github. Dentro de este se encuentra
el archivo package.json, este archivo contiene todos los paquetes y plugin que se utilizaron para el
proyecto. Ubicados en la carpeta “gestionar-gastos” desde la consola se utiliza el codigo npm install,
este se encargara de instalar los paquetes descritos en este.

-~ GESTIONAR-GASTOS BEDH

¥ login.page.scss
T3 |oginpage.spects
TS loginpagets
> profile
> registrar-gasto
> signup
> wer-gastos
> ver-presupuestos
* hackground
> services
TS app-routing.module.ts
<> app.component.html
§ app.component.scss
TS app.component.spects
T& app.component.ts
TS app.modulets
» assets
» environments
» theme
¥ global.scss
< index.html
TS maints
TS polyfills.ts
TS testts
TS zone-flags.ts
P
Jbrowserslistrc
1 .editorconfig
& .eslintrcjson
& .gitignore
angularjson
TS capacitor.configts
# ionic.config json
K karma.confjs

package-lockjson

{} package.json

teconfig.app.json
tscanfigjson

tsconfig.specjson

3.1.5. Android Studio

packagejson » {} dependencies
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a1
42
43
44
45
16
47
ag
49
56
51
52
53
54
55
56
57
5
59
)
61
62
63
64
65
66
67
]
69
70
71
72
73
74
75
76
77
75
79
80
81
82
83
g4

e o = e = e = 2 )
"cordova-plugin-local-notification™: ""8.9.8-beta.2",
“date-fns™: "r2.28.8",

"firebase": ""0.6.11",
"ngZ-charts™: "~3.8.117,
"rxjs": "~6.6.8",
"tslib™: "n2_ 2.8,
"zone.js": "~8.11.4"

b

"devDependencies™: {

"@angular-dewkit/build-angular™: "~13.2.3",
"@angular-eslint/builder™: "~12.2.1",
"@angular-eslint/eslint-plugin™: "~13.8.17,
"@angular-eslintfeslint-plugin-template™: "~13.8.1%,
"@angular-eslint ftemplate-parser™: "~13.68.1",
"@angular/fcli™: "~13.2.37,
"@angular/compiler™: "~13.2.2",
"@angular fcompiler-cli®: "~13.2.2",
"@angular/language-service™: "~13.2.27,
"@capacitor fcli™: "~3.5.1",
"@ionic/angular-toolkit™: ""6.8.8",
“@ionic/lab™: "3.2.127,
“@types fjasmine™: “~3.6.8",
"t ypes/Jasminewd2™: "~2.8.3",
"@types/node™: "~12.11.1%,
"@typescript-eslint/eslint-plugin™: "5.3.8",
"@typescript-eslint /parser™: "5.3.8%,
"eclint™: "~7.6.8",
"eslint-plugin-import™: "2.22.1",
"eslint-plugin-jsdoc™: "38.7.8",
"eslint-plugin-prefer-arrow™: "1.2.2",
"jasmine-core™: "~3.8.8",
"jasmine-spec-reporter™: "~5.8.8",
"karma™: "~6.3.2",
“karma-chrome-launcher™: "~3.1.8",
"karma-coverage™: "~2.8.3",
"karma-coverage-istanbul-reporter™: "~3.8.2%,
"karma-jasmine™: "~4.8.8",
"karma-jasmine-html-reporter™: "~1.5.8",
"protractor™: “~7.0.8",
"ts-node™: "~B.2.87,
"typescript™: "ed. 44"

Fa

"description™: "An Ionic project™

Para la depuracion y ejecucion del proyecto en la plataforma Android es necesario la instalacion de
Android Studio y varias funcionalidades dentro de este.

Para comenzar la herramienta esta disponible en https://developer.android.com/studio?hl=es-

419&gclsrc=ds&gclsrc=ds
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0 @ developerandroid.com

developers Platform Android Studic Google Play Jetpack Kotlin Docs Games a

ANDROID STUDIO

Download What's new User guide Preview
droid
tudi
Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android
device.
Download Android Studio
Android Studie Chipmunk | 2021,2.1 Patch 1 for Windows 62-bit (20 Mig)
( Download options ) C Release notes )

Para el proyecto se utilizaron los SDK, correspondientes a la imagen. Estos puedes ser modificado a
discrecién y consideracién de la persona. Esto dependiendo de la version de Android que se desee
usar.

3.1.5.2. Device manager
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Device Manager

Virtual Physical

Size on Disk  Actions

El proyecto puede ser desplegado en dispositivos virtuales o fisicos. En caso de tener un dispositivo
virtual se debera crear dicho dispositivo segun las reglas del software.

En caso de tener un dispositivo fisico sobre el cual desplegar el proyecto se debera tener en cuenta la
herramienta ADB y activar las opciones de desarrollador dentro del dispositivo.

3.1.6. IONIC

Este complemento se instalar en el punto 3.1.4 este framework es el utilizado para la realizacion del
proyecto para diferentes plataformas. En caso de requerir arrancar el proyecto para navegadores se
debera utilizar el comando: ionic serve; en caso de que se busque desplegar en la plataforma Android
se utilizara el comando: ionic capacitor build android.

3.1.7. Capacitor

Este proyecto utiliza capacitor para la integracion de las plataformas moviles. Sobre esta herramienta
se despliegan los diferentes plugins que permitiran las interacciones con los dispositivos maviles.
Esto esta integrado en el proyecto y se instalar mediante el punto 3.1.4

4. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA
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Requisitos del sistema para Android Studio

Acontinuacion, se describen los requisitos del sistema para Android Studio en Windows.

= Microsoft® Windows® 8/10/7117 de 64 bits

« Arguitectura de CPU x86_64; procesador Intel Core de segunda generacian o posterior, o CPU AMD compatible zon
un hipervisor de Windows

« BGBdeRAM O mas
+ B GB deespacio disponible en el disco como minima (IDE + 50K de Android + Android Emulator)

« Resolucién de pantalla minima de 1280 = 800

Dado que el software con mas requisitos es Android Studio es el que tiene requisitos mas definidos
se tomara como base para las recomendaciones sobre el sistema sobre el cual se utilizara. La imagen
anterior desvela los requisitos de sistema pedidos por este programa para su funcionamiento. Estos y
mas requerimientos 0 consejos se encuentran en: https://developer.android.com/codelabs/basic-
android-kotlin-compose-install-android-studio?hl=es-419#1
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