UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA
ME Documento Cédigo Fecha Revision
F—l FORMATO HOJA DE RESUMEN PARA TRABAJO DE F-AC-DBL-007 10-04-2012 A
GRADO
m;m Dependencia Aprobado Péag.
VRS DIVISION DE BIBLIOTECA SUBDIRECTOR ACADEMICO i(89)

RESUMEN - TRABAJO DE GRADO

AUTORES CRISTIAN ALONSO ALVAREZ CASADIEGO
FACULTAD INGENIERIAS

PLAN DE ESTUDIOS INGENIERIA DE SISTEMAS

DIRECTOR Msc. YESENIA ARENIZ AREVALO

TITULO DE LA TESIS ESTUDIO DEL USO DE LA METODOLOGIA AGIL SCRUM EN
EL DESARROLLO DE UNA APLICACION NATIVA PARA LA
PLATAFORMA ANDROID EN UN ENTORNO CON
REQUISITOS CAMBIANTES CASO DE APLICACION
APPCOMPOSITORES

RESUMEN
(70 palabras aproximadamente)

EL PRESENTE DOCUMENTO BUSCA DETERMINAR LA PERTINENCIA DE
USAR LA METODOLOGIA AGIL SCRUM EN LA ELABORACION DE SOFTWARE
MOVIL. PRIMERO SE DESCRIBEN LOS HITOS, HERRAMIENTAS, METODOS,
ROLES Y ARTEFACTOS QUE BRINDA SCRUM JUNTO A LAS FASES DEL
DESARROLLO AGIL; SEGUIDO SE EXPONE LA CONVENIENCIA DE UTILIZAR
ESTOS INSTRUMENTOS ARTICULADAMENTE CON LAS TECNOLOGIAS
DISPONIBLES PARA DISENAR NATIVAMENTE PARA LA PLATAFORMA ANDROID.
FINALMENTE SE IMPLEMENTA SCRUM EN LA PRODUCCION SOBRE

REQUISITOS CAMBIANTES DE UNA APLICACION.

CARACTERISTICAS
PAGINAS: 89 PLANOS: ILUSTRACIONES: CD-ROM: 1

Via Acolsure, Sede el Algodonal, Ocana, Colombia - Cédigo postal: 546552
Linea gratuita nacional: 01 8000 121 022 - PBX: (+57) (7) 569 00 88 - Fax: Ext. 104
SCCERIO2673 GAORISA info@ufpso.edu.co - www.ufpso.edu.co




ESTUDIO DEL USO DE LA METODOLOGIA AGIL SCRUM EN EL DESARROLLO DE
UNA APLICACION NATIVA PARA LA PLATAFORMA ANDROID EN UN ENTRORNO

CON REQUISITOS CAMBIANTES CASO DE APLICACION APPCOMPOSITORES

AUTOR:
CRISTIAN ALONSO ALVAREZ CASADIEGO

190368

Trabajo de grado presentado como requisito para optar el titulo de Ingeniero de Sistemas

DIRECTOR
Msc. YESENIA ARENIZ AREVALO

INGENIERA DE SISTEMAS

UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA
FACULTAD DE INGENIERIAS
INGENIERIA DE SISTEMAS

OCANA, COLOMBIA ABRIL, 2018



indice

Capitulo 1. Estudio del uso de la metodologia agil Scrum en el desarrollo de una aplicacion

nativa para la plataforma android en un entrorno con requisitos cambiantes caso de

aplicacion APPCOMPOSITOFES .....c..iiiiiiieiieeitieie ettt sttt ettt sttt b e s s e beesbeenbeebeaneeanes 1
1.1 Planteamiento del ProbIEmMa...........ooiiiiii i 1
1.2 Formulacion de 1a iNVESHIGACION ..........ooiiiiiiiiie e 3
RS 0] o] 1= A0 TSP P PP UPOPRPP 3

1.3.1 ODJELIVO GENETAL ......oiiieiiiiiiie e 3
1.3.2 ESPECITICOS. ...ttt ettt ettt 3
N 1 | Tor=Tod o [ PO PRUP PP OTRPP 4
1.5 DEIIMITACION ...ttt 5
1.5.1 Delimitacion CONCEPLUAL .........cueieiiie e 5
1.5.2 DelimitaCiOn OPEIALIVA. .........eeeivireeiiieesieeeeiieesiee e st e e siae e st e e s srae e e snae e e sraeeesnnaeeanneeeanes 6
1.5.3 Delimitacion geOgrafiCa..........cccuveiiiii it 6
1.5.4 Delimitacion temPOral..........c..coiviiiiiii et 6

Capitulo 2. Marco ReferenCial.............ccooiiiiiiiiiieie s 7

2.1 MAICO HISEOTICO. ... vttt ettt ettt b e 7
2.1.1 Historia de ANAroid. ..........ooieiieiiiiiiie et 7
N A O 1 To =T o ol £ U o OSSP OPPR 7
2. 1.3 ANEECEUBNEES. ...ttt ettt ettt 9

2.2 MArCO CONEEXLUAL .......eeuiiiiiiiiie ettt 10

2.3 Marco CONCEPLUAL .......vveieeiiiie e e s e e e st e e e s earaee e 16
2.3 1 ANATON. .o 16

2.3.2 APLICACION MOVIL ....c.oeeiie e e 17



Vi

2.3.2.1 APLICACION NALIVAL ...ttt 17
2.3.2.2 Aplicaciones HIDFIAas. ........ccuooiiiiiiiii e 18

2.4 MAICO TEOTICO ...ttt ettt b ettt et e e s e b e be e nbeebeeneenees 20
2.4.1 ArquItECUra ANCIOIG. .....eoieiieiiieiie et 20
2.4.2 DiSPOSItIVOS MOVIIES. .....c.eeeiiiniiiii et 21
2.4.3 Kit de desarrollo de android. ...........ocueiiieiiiiieeii e 22

2.5 IMAICO LEGAL ... .eiiiieiie e 23
2.5.1 Ley 1273 dE 2009. .....ooeieieiie ettt ettt e e e nnaee e 23
2.5.2 Ley Estatutaria 1581 de 2012. ........cooueiiiieiieiiie ettt 23
2.5.3 Articulo 71 de la Constitucion Politica de Colombia. ...........ccccoviiiiiiiieniciiee, 23
2.5.4 Ley N° 1341 30 de Junio 2009 .......ooiuiiiiieiieiiie it 24
2.5.5 Ley 1341 de 20009. .....oooiuiiiiieiieeitie sttt 24
Capitulo 3. Disefio MetOdOIOGICO .......uviiiriieeiiie et ee e e e rae e 25
3.1 TIPO A INVESLIGACION. ... eveeeiieeeeiieeeeiiee et e et e e e et e e st e e et e et e e e ssb e e e snteeeanteeesnteeeennes 25
B2 PODBIACION ... s 26
3.3.SelecCion de 18 MUBSEIA ..........oiieiieiieie e 26
3.4 Técnicas de recoleccion de INfOrMAaCION...........c.ooveiiiiiiiiice e 27
3.5 Anélisis de la informacion recolectada. ............cooverieiiiieiicieee 27
Capitulo 4. Presentacion de ReSUITATOS. ..........cciuvieiiiiee i 29

4.1 Determinar la pertinencia de los hitos, herramientas, métodos, roles y artefactos de
ingenieria que provee SCRUM y las deméas metodologias agiles para el desarrollo de

APLICACIONES MOVIIES........iiieiiie et e e e e e e st e e et e e ereas 29
4.1.1 Cuadro comparativo con otras metodologias Agiles. .. ......cccvvveiiieiieeiieiiiesiee i, 30

4.2 Especificar las fases del desarrollo agil con SCRUM vy su articulacién con las tecnologias

disponibles para el disefio de aplicaciones moviles nativas para plataforma android............... 33



Vil
4.3 Implementar la metodologia de desarrollo 4gil SCRUM en el desarrollo de una aplicacion
mavil nativa con altos estandares de calidad para la plataforma Android que contribuya en la

conservacion y difusion del legado musical tradicional de los compositores de la provincia de

L@ T - WSRO 40
4.3.1 Reunion de planificacion de SPrint...........ccoovoiiiieiienieiiecee s 42

e T Tox 8 [0 [ -1 o RSP STRR 42
4.3.3 Trabajo de desarrollo durante el SPrint ..........ccccooiieiiiiiiiiie e 43
4.3.4 ReVISION AL SPIINT ...ttt nneas 66
4.3.5 Retrospectiva del SPIINT. ... ....oouiiiiieiie e 67

(@0 0] [0 15] o] 1= SR STRRSPRRR 68
RECOMENACIONES ...ttt ettt et e b e nbe e 69
L] (=] £ T3 = PP P TR OPRPP 70

N T o [Tt PSSR OPRRPRP 74



viii

Lista de Tablas
Tabla 1. Cuadro comparativo metodologias AgileS...........ccoovviiieiiiiiiiiiie e, 31
Tabla 2. Entornos de desarrollo nativo sobre la plataforma Android.............cccoooeviiiiiiinnnn, 40
Tabla 3. Lista de requerimientos del App movil Ocafia legado musical.............ccocceveiieinennenn. 41
Tabla 4. Caso de uso No 1. MenU PrinCipal...........cccooioiiiiiiiie e 45
Tabla 5. Caso de uso N0 2. Visualizar COMPOSITON.........coouiiiiiiiie e 45
Tabla 6 . Caso de Uso NO3 VISURHZAN OIS .........ccviiiiiiiieiii e 46
Tabla 7. Caso de uso No4 Visualizar galerias ...........ccooeieiiiiieiieiccese e, 47

Tabla 8. Caso de USO NO5 ViSUAlizar CréditoS.........oeeeeeeee et 48



Lista de Figuras

Figura 1. ArquiteCtura ANArOId ..........cooviiiiiiiieiie e 20
Figura 2. Fases de algunas metodologias &giles para el desarrollo de aplicaciones moviles....... 32
Figura 3. Metodologia gil SCIUM ..........ooiiiiiiii e 33
FIQUIA 4. PrOCESO SCIUM ...ttt etttk ettt ekttt ettt e 34
Figura 5. Sistemas operativos moviles usados en equipos moviles en Colombia..........c..c....... 36
Figura 6. Cantidad de aplicaciones subidas a la tienda de Android.............cccooveiiiiiieniininennn, 37
Figura 7. Herramientas de deSarrollo ...........coieiiiiiiiii i 38

Figura 8.Emulador disponible en Android Studio que permite instalar y probar mas rapido
cualquier app en todos los equipos moviles disponibles gracias a sus AVD (dispositivos

VITEUBIES) ..ttt ettt b ettt et b et e b e et 39
Figura 9. Diagrama de CaS0S 08 USOS........uueeiurreiiiieeiiieesiieeesieeesineesnraeesssneeassaeeessseeesseeessnnens 44
Figura 10. Interfaz de comienzo e Interfaz PrincCipal. ..........cccooveiiiiiiiie e 49
Figura 11. Disefio previo interfaces de COMPOSITOL. .......cciviieiiieeiiie e e 49
Figura 12. Disefio Previo interfaces 0bras musiCales...........cccovvveiiiieiiiiee i 50
Figura 13. Disefio previo interfaces galeria FOtOgrafica..........cccccovveiiiveiiine e, 50
1o 0 R S o TV - To [0 PSP OTRRSPRRRN 51
Figura 15. Entorno de desarrollo COIgO ........cuuviiiiiiiiiie et 51
Figura 16. Carpetas de deSarrollo ...........ccveeiiiriiiie e 52
FIgura 17. Carpeta AUGIOS. ... ..eeeiureeeiiie e ittt e eitte e ste e e sae e e ste e e st e e st e e s te e e e stae e e ssaeeesnaaeesnteeeaneeeas 53
Figura 18. COUIGO CANCIONES. .......veieitiieeiiieeeiee e e itie e e ste e e ste e st e e st e e s e e e e tae e e ssaeeeanaeeesneaeeanseeens 54
Figura 19. Vista ACLIVIAAA..........ccueiiiiii i e et a e aae e 55
Figura 20. Fragmento de ODFa..........couiieiiiieiie et e e saae e 55
Figura 21. Clase adaptador COMPOSILOIES. ........vveiivieeeiiieeeiieeeciee st e e e e e e eanee s 56
Figura 22. Clase Fragmento OBFa..........ccoiuiiiiiiiii it e e 56
Figura 23. Clase fragmento 0bra-tiempPos .........eooiuiei i 57
Figura 24. Colores utilizados en la aplicacion Ocafia, Legado de Musica y Tradicion............... 58

Figura 25. Forma en que Android clasifica densidades y tamafios de pantalla de los distintos
EAUIPOS MOVIIES. ...ttt et e e st e e st e e et e e et e e e abe e e e anbeeesrbeeesnteeeanteas 59

Figura 26. Tienda Play Store de GOOQIE.........c.uviiiiiiiiiii et 60



Figura 27. Instalacion App Ocafa Legado de Musica y TradiCion ........cccccoveviveiieiinneeneinenn 61
Figura 28. Interfaz de bienvenida a la aplicacion movil Ocafia Legado de Musica y Tradicion 61

Figura 29. iconos de navegacion PrinCipal...............coccueuevevereeeeeeeeceeeee e 62
Figura 30 . Botdn Inicio parte SUPErior IZQUIEIda..........uoiveiiiiiiieiie e 62

Figura 31. Interfaz Principal de navegacion de la App Ocafia Legado de Mdsica y Tradicién ...63

FIQUIa 32. COMPOSIEOTES .....uviiiieiiiee ittt ettt ettt ettt et e et e ne e 63
FIQUIA 33, OIS, ... ittt bbbt ettt 64
FIQUIA 34, GaIEIIA ....eoveeee ettt ettt 65

o TU L R LT O =T [ (o LTSRS 65



Xi

Lista de Apéndices

Apéndice A. Entrevista Semiestructurada
Apéndice B. Plantilla Acta.......................

Apéndice C. Lanzamiento De La APlICACION ..........ccviiiiiiiiiiiicie e 77



Capitulo 1. Estudio del uso de la metodologia agil Scrum en el desarrollo de
una aplicacién nativa para la plataforma android en un entrorno con

requisitos cambiantes caso de aplicacion Appcompositores

1.1 Planteamiento del problema

Actualmente vivimos inmersos en una era de continuos cambios en el contexto
tecnoldgico, el teléefono mévil que recién compramos, al poco tiempo resulta superado por otro
dispositivo en cuanto a capacidad de procesamiento, capacidad de almacenamiento, cantidad de
memoria y potencia grafica. Este crecimiento vertiginoso en la cantidad y calidad de dispositivos
de hardware, ha potenciado al mismo tiempo el crecimiento en las funcionalidades de los
sistemas operativos y en la cantidad de aplicaciones mdviles. A pesar de este crecimiento en la
cantidad de aplicaciones disponibles, se observa que tanto el producto resultante, como el
proceso de desarrollo, se llevan a cabo sin cumplir las caracteristicas principales de la ingenieria

de software: sistematicidad, disciplina y cuantificacion.

Las condiciones del mercado actual demuestran una exponencial demanda de software
movil que, sumada a la refiida competencia entre los desarrolladores por colocar primero sus
productos en el mercado, conducen a requeris un rapido desarrollo de software mévil, para
obtener resultados funcionales en cortos lapsos de tiempo. Este tipo de desarrollo se realiza en
muchas ocasiones de forma desordenada principalmente por desarrolladores que no aplican
métodos de desafios en mayor si se tiene en cuenta que las aplicaciones moviles nativas poseen

caracteristicas especiales como usabilidad, movilidad, portabilidad y adaptabilidad, que dirigen



el disefio a favor de las capacidades de los dispositivos en cuanto a memoria, capacidad del

procesador o tamafio de pantalla entre otras caracteristicas.

La elaboracion de software movil requiere de procedimiento, técnicas, herramientas y
documento adecuados para elaborar aplicaciones de manera organizada, rapida, confiable y
efectiva que no se lograria en el corto tiempo usando las metodologias de desarrollo tradicional,
ya que es necesario entregar un producto funcional a satisfaccion del cliente en menor tiempo
posible mediante una continua comunicacion, reduciendo procesos y costos, acortando el ciclo
de vida del desarrollo. Adicionalmente, se perciben entornos donde los requisitos pueden
cambiar significativamente durante el proceso y método a usar nos debe preparar para reaccionar

rapidamente a cualquier cambio en el rumbo del proyecto.

En muchos de los casos de desarrollo de software mdvil tantos esfuerzos terminan por no
cumplir con los objetivos planteados. Resulta costoso y complicado utilizar métodos de
desarrollo tradicionales en la elaboracion de software de poco tamafio. Por lo tanto, fue necesario
realizar un estudio que demostrara de esta manera efectiva, el seguimiento a una metodologia
como SCRUM, para desarrollar software para que dé respuesta a corto plazo, minimice la

documentacion y lleve a generar un producto atractivo, eficiente y de buena calidad.



1.2 Formulacion de la investigacién

¢Con el uso de la metodologia SCRUM se seguird métodos eficaces de ingenieria de
software para el desarrollo de una aplicacion nativa para la plataforma Android en un entorno

con requisitos cambiantes?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General. Realizar un estudio del uso de la metodologia agil SCRUM en el
desarrollo de una aplicacion nativa para la plataforma Android en un entorno con requisitos

cambiantes (caso de aplicacion: App Ocafia, Legado de Musica y Tradicidn).

1.3.2 Especificos.

e Determinar la pertinencia de los hitos, herramientas, métodos, roles y artefactos de
ingenieria que provee SCRUM y las deméas metodologias agiles para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Especificar las fases del desarrollo 4gil con SCRUM vy su articulacion con las tecnologias
disponibles para el disefio de aplicaciones moviles nativas para plataforma android.

e Implementar la metodologia de desarrollo agil SCRUM en el desarrollo de una aplicacion
mavil nativa con altos estandares de calidad para la plataforma Android que contribuya
en la conservacién y difusion del legado musical tradicional de los compositores de la

provincia de Ocafia.



1.4 Justificacion

Diversos trabajos en los ultimos afios han concluido que en el desarrollo de las
aplicaciones maviles no deberian implementarse metodologias tradicionales centradas en la
documentacion y en procesos lentos (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, & Rodriguez,
2009). Tras la reunion que cred (Alliance, 2015). En febrero de 2011 a UTAH (estados Unidos)
se promueve en el mundo entero el desarrollo agil de software mediante la divulgacién del

manifiesto agil haciendo que muchas empresas desarrolladoras de software adoptaran.

“Agil significa moverse rapida y facilmente”. Este tipo de desarrollo agil se adapta a los
continuos avances tecnolégicos en el hardware de los teléfonos moviles, de manera rapida y
facil. Las metodologias agiles usadas en el desarrollo movil son de gran importancia porque son
atiles para obtener un producto funcional de buena constantemente, involucrando totalmente al
cliente en el proyecto y mejorando la relacion con el mediante una continua comunicacion
reuniones semanales, de esta manera se reduce considerablemente el nimero de proyectos que

fracasan y aumentan la calidad de software que se elabora.

SCRUM (Sims & Johnson, 2011) es una metodologia agil en la cual se realizan procesos
interactivos con el fin de permitir un desarrollo de software movil adaptable frente a cualquier
cambio en los requisitos, mejora el trabajo en equipo de los desarrolladores y logra cumplir con
los objetivos a tiempo, a medida que todo grupo de involucra en el proyecto creando un ambiente
con compromiso y motivacidon. El desarrollo interactivo no es una nueva idea, tiene su tiempo y

su clave radica en producir frecuentemente version funcionales fieles a la necesidad cambiante



del cliente. SCRUM genera procos documentos y estos en la realidad traducen menos fallas ya
que los documentos suelen esconder defecto que son descubiertos durante las pruebas en cada

una de las distintas iteraciones.

Ante toda esta problematica se ha creido oportuno realizar una investigacion que presente
una metodologia agil de desarrollo de software movil. Se ha escogido la plataforma Android no
s6lo por ser el sistema operativo méas usado en los dispositivos moviles sino también por la
libertad que brinda para realizar pruebas y por tener licencias de cddigo abierto. Android puede

ser instalado en la mayoria de equipos mdviles de distinto fabricante.

1.5 Delimitacion

1.5.1 Delimitacién Conceptual. En este proyecto de investigacion se hizo indispensable
tener en cuenta dos conceptos primordiales que son el desarrollo agil de aplicaciones méviles y

el legado musical de la provincia de Ocarfia, Norte de Santander.

El primero relacionado con las metodologias agiles, tecnologias y herramientas disponibles

para la creacion de aplicaciones nativas para dispositivos moviles.

Basado en conceptos como: SCRUM, aplicaciones moviles, aplicacion nativa, sistema
operativo android , dispositivos moviles, teléfonos inteligentes, metodologias de desarrollo &gil,
lenguaje java, entorno de desarrollo web responsive, lenguaje HTML, lenguaje PHP, framework,

Jquery, CCS3.



El segundo es la herencia musical de una region, relacionada con conceptos como:
memoria histdrica, cultura, identidad cultural, patrimonio cultural, mdsica, musica tradicional,

obra musical, folclor, costumbres.

1.5.2 Delimitacion operativa. En el desarrollo del proyecto se previeron obstaculos
durante el proceso, tales como: falta de tiempo y dificultad para adquirir informacion por parte
de las fuentes necesarias en la investigacion. Realizar un proyecto dentro del &mbito de la
tecnologia, y en este caso, los dispositivos moviles y el desarrollo de aplicaciones para el mismo,

exigen contar con informacion actualizada y veraz.

Los usuarios podran acceder a la aplicacion desde cualquier teléfono movil con sistema

operativo Android version 4.4 o posterior y conexion a internet.

Debe haber una persona encargada de la administracion de la aplicacion desde un portal

web donde gestionaran los contenidos.

1.5.3 Delimitacién geogréfica. El proyecto de investigacion se desarrollé en el municipio

de Ocafiia, Norte de Santander.

1.5.4 Delimitacién temporal. El proyecto de investigacion se llevo a cabo en el lapso de
ocho (8) semanas en donde se desarrollaron paso a paso los objetivos propuestos, a partir de la

aprobacion de la propuesta, tal y como se plantea en el cronograma de actividades.



Capitulo 2. Marco Referencial

2.1 Marco Historico

2.1.1 Historia de Android. Fue desarrollado por Android Inc., empresa que en 2005 fue
comprada por Google, aunque no fue hasta 2008 cuando se populariz6, gracias a la union al
proyecto de Open Handset Alliance, un consorcio formado por 48 empresas de desarrollo

hardware, software y telecomunicaciones, que decidieron promocionar el software libre.

Pero ha sido Google quien ha publicado la mayor parte del cddigo fuente del sistema
operativo, gracias al software Apache, que es una fundacion que da soporte a proyectos software
de cddigo abierto. Dado que Android esta basado en el nicleo de Linux, tiene acceso a sus
recursos, pudiendo gestionarlo, gracias a que se encuentra en una capa por encima del Kernel,
accediendo asi a recursos como los controladores de pantalla, cAmara, memoria flass (Sanz,

Saucedo, & Torralbo).

2.1.2 Origen de Scrum. Los origenes del concepto de Scrum se remontan al afio 1986,
donde se elabord un estudio sobre los nuevos procesos de desarrollo utilizados en productos
exitosos en Japdn y los Estados Unidos (camaras de fotos de Canon, fotocopiadoras de Xerox,
automoviles de Honda, ordenadores de HP y otros). Los equipos que desarrollaron estos
productos partian de requisitos muy generales, asi como novedosos, y debian salir al mercado en
mucho menos del tiempo del que se tardd en lanzar productos anteriores. Estos equipos seguian

patrones de ejecucion de proyecto muy similares. (Proyectosagiles, 2003)



Pero fue tan s6lo hasta el afio 1993 cuando se realizé el primer Scrum para desarrollo de
software y en el afio 1995 el proceso se formaliz6. Finalmente, en el afio 2001 un grupo de
personas muy relevantes en lo que empezaba a ser el desarrollo agil escribieron los valores

fundamentales de los procesos agiles.

Scrum es considerado un modelo de desarrollo &gil que se caracteriza seglin (Scrum

Manager, 2016), principalmente por:

Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacion y ejecucion

completa del producto.

Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de las personas en equipos

auto organizados, que en la calidad de los procesos empleados.

Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizarlas una tras otra en

un ciclo secuencial o de cascada.

Scrum fue identificado y definido por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi a principios de
los afios 80, al analizar como desarrollaban los nuevos productos las principales empresas de
manufactura tecnologica: Fuji-Xerox, Canon, Honda, Nec, Epson, Brother, 3M y Hewlett-

Packard (Nonaka & Takeuchi, The New New Product Development Game, 1986).



Este documento también menciona que en su estudio, Nonaka y Takeuchi compararon la
nueva forma de trabajo en equipo que estaban identificando, con el avance en formacion de

Scrum de los jugadores de Rugby, y por esa razén la denominaron “Scrum”.

Ademas, expresan que aunque esta forma de trabajo surgié en empresas de productos
tecnoldgicos, es apropiada para proyectos con requisitos inestables y para los que requieren
rapidez y flexibilidad, situaciones frecuentes en el desarrollo de determinados sistemas de

software.

2.1.3 Antecedentes. Luego de hacer una revision exhaustiva sobre los antecedentes de esta
investigacion se encontraron algunos estudios que se han desarrollado y fundamentan la presente

propuesta:

Metodologia para el desarrollo de aplicaciones méviles por maria Cecilia Gasca Mantilla,
Luis Leonardo Camargo Ariza y Byron medina delgado. Realizada en el afio 2013, donde se
presenta la evolucion de los servicios de telefonia mévil en Latinoamérica contextualizados en
las diferentes generaciones tecnoldgicas, las caracteristicas del software para dispositivos
maviles y una propuesta de método de trabajo para el desarrollo de aplicaciones para méviles

(Gasca, Camargo, & Medina, 2013).

Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles, estado
actual, realizado por Yohn Daniel Amaya Balaguera en el afio 2013. para (Amaya Balaguera,

2015), las metodologias agiles han ganado popularidad desde hace algunos afios, ya que
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constituyen una buena solucién para proyectos a corto plazo, en especial, aquellos proyectos en
donde los requisitos estan cambiando constantemente, un ejemplo de esto son las aplicaciones
para dispositivos méviles, debido a que estas tienen que satisfacer una serie de caracteristicas y
condicionantes especiales, tales como: canal, movilidad, portabilidad, capacidades especificas de
las terminales, entre otras, y aun cuando existen miles de aplicaciones para dispositivos moviles
que corren en diferentes sistemas operativos 10s, Android, BlackBerry y Windows Mobile; éstas
llenan las expectativas de los usuarios hasta cierto punto por su escasa calidad en el desarrollo,
ya que el uso de metodologias de desarrollo de software no se considera importante en este
ambito, por tanto, los desarrollos para dispositivos moviles, hasta el momento, se han venido
realizando, principalmente, de manera desordenada y en la mayoria de los casos por
desarrolladores individuales que no aplican métodos de ingenieria de software que garanticen su

mantenibilidad y por lo tanto su calidad.

Por ultimo, (Alfonso contreras, 2016), con su proyecto denominado Aplicacion movil para
el aprendizaje del lenguaje braille y la signografia basica usada en las areas de matematicas y

mausica en personas videntes.

2.2 Marco Contextual

Ocafa es un municipio ubicado al nororiente del pais, en la regién andina colombiana.

Considerada como la segunda ciudad en importancia del departamento de Norte de Santander, se

Establece como epicentro econdmico y cultural de una importante region que comprende
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poblaciones de gran valor historico para la nacién (Higuera Grimaldo & Villarreal Arenas,

2015).

Estos autores tambien expresan ademas que:

“la ciudad ubicada en la regidon montafosa de la cordillera oriental, cuenta con un pasado
de gran interés para la comprension de legado cultural e identidad de sus habitantes, al igual de
quienes habitan en una red de pueblos equidistantes que convergen a su centro de influencia,

antiguamente constituido como la Provincia de Ocafa.

Sin embargo, el municipio se divide en 18 corregimientos, entre los cuales se encuentra la
pequefia e historica poblacion de Buenavista, cuna del compositor Carlos Julio Melo Paredes y
llamada “la cantera musical de Ocafia” por la cantidad y calidad de musicos propios de esta
poblacion que nutrieron a la ciudad en el &mbito artistico musical, especialmente durante el siglo

XX.

Buenavista es un corregimiento de vocacion marcadamente rural; su nicleo poblacional se
halla a escasos kildmetros del centro urbano de Ocafia a través de una ruta terrestre que lo
conecta, estableciendo desde sus principios una relacién mas que comercial con la ciudad, por lo
cual los habitantes de Buenavista han sido y contintan siendo un valioso aporte a la cultura no

s6lo de Ocafia sino de toda la zona de influencia en la region.
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En Ocafia, un considerable nimero de musicos propios de la ciudad, algunos provenientes
de poblaciones cercanas como Buenavista, y otros procedentes de regiones mas lejanas, se han
radicado en el barrio Villanueva. Este sector que contd con un notable auge durante el siglo
pasado, en la actualidad transcurre entre la ausencia de masicos que ocuparon un espacio, sin
embargo aln subsiste la popularidad del barrio, como un punto de encuentro de los artistas de la

ciudad.

El barrio Villanueva esté ubicado al sur de la ciudad y hace parte del area de caracter
historico y patrimonial del municipio, un espacio conformado por un conjunto de manzanas que
comprende el centro de la ciudad y los sectores a su alrededor, planeados desde la epoca
colonial. En este barrio se establecieron los mas destacados musicos de la region, entre ellos
justamente, el compositor Carlos Julio Melo Paredes junto a su familia en una antigua casona

situada en una de las esquinas del barrio, durante su tiempo de permanencia en Ocafia”.

Frente al legado musical de los compositores de Ocafia, (Paez Téllez, 2006), considera que:

Gran parte del mito de Orfeo parece haberse quedado en especial en la Region Andina que
cubre la mayor parte del occidente de Colombia, en donde el canto y la musica instrumental es
fundamento esencial de su acervo cultural. Comprenden esta zona, los departamentos de
Antioquia, Cundinamarca, Quindio, Tolima, Boyacd, Santanderes, Huila, Caldas, Risaralda,

Cauca y Valle.
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Los ritmos propios de estas regiones colombianas son: EI bambuco, el pasillo, la guabina,
la danza, el bunde, el sanjuanero, la rajalefia y el torbellino. Los instrumentos caracteristicos de
cuerda: Tiple, bandola, guitarra, requinto, Etc. De viento: flauta de cafia, gaita, capador, chirimia,

quena, etc. De percusion: Bombo, marimba, maracas, guacharaca.

Ciro A, Osorio Quintero, en su libro El Valle de los Hacaritamas afirma que la aficion de
los ocafieros por la musica nos viene desde la fundacién misma de la ciudad. Los instrumentos
primigenios, de los cuales han quedado resefias historicas son el arpa, la guitarra, el tambor y el

triangulo.

El maestro Rafael Contreras Navarro (1915 — 1983), en evocaciones sobre la musica del
viejo Ocafia, Revista de Educacion, nimero 14, editada en Cdcuta, por la Secretaria de
Educacion Departamental, afio 1960, comenta que a fines del siglo pasado la vida de los
ocafieros transcurria apacible y sosegada. En la musica culta se distinguian el piano, el arpa y el

violin.

Remontandose al afio 1853 y siguientes, nos comenta que comenzaba a sobresalir un

musico muy brillante: Guillermo Quintero Calderdn, que tocaba magistralmente la flauta.

En la opinidn del autor, s6lo Minerva a la que los griegos llamaban Atenea, diosa de la
sabiduria y de la guerra, pudo inspirar a este flautista nuestro, para que después fuera general y
comandante del ejército, esforzado militar que se destacé por su don de mando en la célebre

batalla de la Humareda, afio 1885, y posteriormente ejerciera la presidencia de Colombia.
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En 1860, comenta el maestro Contreras, llegoé a Ocafia el primer piano de fabricacion
alemana; era un piano de media cola; lo importé don Miguel Duque Pifieres. Otras familias
acomodadas trajeron otros pianos, instrumentos que con otros igualmente importantes se hicieron

comunes en los salones aristocraticos de la ciudad.

Con estos instrumentos surgieron sus intérpretes mas connotados; entre estos: Filandro
Ibafiez, ciego de nacimiento. Este musico se destacé como organista, pianista y violinista. Este
musico excepcional era familiar cercano de don José Eusebio Caro, por parte de su madre, dofia

Nicolasa Ibarez.

Como experto ejecutante del flautin y el bombardino, surge otro musico notable: Santiago

Jacome, también su hijo Fidel; no como musico sino como maestro fabricante de instrumentos.

En el ambiente culto del arte musical comienzan a figurar como solistas de diferentes
instrumentos los hermanos Bernabé, Calixto y Pedro Noguera. Estos artistas consagrados se
integraron con otros comparieros en el divino arte musical y se organiza la Banda Musical

Noguera.

Con ésta aparecen otras agrupaciones y otros solistas de renombre como el pianista Ernesto

de Castro.
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En ambiente culto y propicio visitan la ciudad connotados misicos extranjeros como
Eduardo Meyer, de origen aleméan, que posteriormente se une en matrimonio con la bella dama

ocafera, Telmira Jacome Lemus.

Por la época, también visita la ciudad de Ocafia el masico italiano José (Pepe) Storino, que

fue maestro de muchos de los mejores intérpretes de Ocafia y su region.

De las mujeres que contribuyeron al arte musical; segun el maestro Contreras, que comenta
consulto a cronistas de esta época lejana de los afios 1893 en adelante, destaca a las damas
Eliveria Ballesteros, soprano; las pianistas Soledad y Anais Noguera; y a Isabel Cafarete, que se

distinguié como intérprete del Arpa.

En este ambiente culto y refinado de nuestra ciudad y que podiamos Ilamar época de oro
de la musica en Ocafia, por la cantidad y calidad de artistas, es importante registrar los nombres
de Elena Hein, Matilde Jacome de Garcia, Ana Maria Garcia de JAcome; Elena y Esperanza
Conde Roca, Lola Duque, y otras damas que fueron pianistas que motivaban a otras mujeres
ocafieras a secundarlas en la interpretacion musical y el canto, creandose un ambiente que sefial6
a Ocafia a principios y mediados del siglo XX, entre las ciudades mas cultas de la misica en

Colombia.

De la agrupacién musical fundada por don Bernabé Noguera, por la época, surge una
pléyade de mudsicos meritorios que comienzan a irradiar su arte a favor de Ocafia y su regién. De

todos estos baluartes del arte musical en la region ocafiera es importante registrar los
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significativos aportes de Anselmo Epalza, Julio JAcome Niz, Sabas Nufiez, Cayetano Navarro,
Andrés Marquez, Nemesio Pino; y, entre otros, Trinidad Bonett. Este mUsico nacido en
Convencidn ensefid a muchos ocafieros el arte musical. (Mi padre Luis y mi tio Marcos se

contaron entre los muchos jovenes entusiastas que querian ser musicos profesionales.)

Otros solistas notables de Ocafia y su region de influencia: Fabriciano Guerrero Ramén
Clavijo Cafarete, Carmito Paba Forero, Rafael Contreras Navarro, Miguel Angel Pino Grimaldo,
Carlos Julio Melo Paredes, Carlos Guillermo Lemus Sepulveda, Orlando Velasquez Rincon,
Ramoén Quintero Meneses, Otoniel Osorio Pinto, Genaro Nifio, Cheo Paba, Gilberto Nufiez y
otros tantos en cuya descendencia se perpetta la herencia musical de una época de esplendor en
que Orfeo, fiel a su juramento de embellecer al mundo, continta proyectandose en las almas

sensibles de los seres humanos.

El maestro Trinidad Bonett, fundo la inolvidable orquesta LA LIRA OCANERA, tema
para nuestra proxima cronica; en donde con el apoyo generoso de esta pagina Web se presenta:

LA HISTORIA MUSICAL DE OCANA.

2.3 Marco Conceptual

A continuacidn, se definen algunos elementos que facilitan el entendimiento del presente

proyecto:

2.3.1 Android. Android es un sistema operativo y una plataforma software, basado en

Linux para teléfonos moviles. Ademas, también usan este sistema operativo (aunque no es muy
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habitual), tablets, netbooks, reproductores de musica e incluso PC’s. Android permite programar
en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones sobre una maquina virtual Dalvik
(una variacion de la maquina de Java con compilacion en tiempo de ejecucién). Ademas, lo que
le diferencia de otros sistemas operativos, es que cualquier persona que sepa programar puede
crear nuevas aplicaciones, widgets, o incluso, modificar el propio sistema operativo, dado que
Android es de cddigo libre, por lo que sabiendo programar en lenguaje Java, va a ser muy facil

comenzar a programar en esta plataforma.

2.3.2 Aplicacion Mavil.

2.3.2.1 Aplicacion nativa. De acuerdo con (Lizandro, Nicolas, Pablo, & Patricia, 2013):

“Las aplicaciones nativas son aquellas que se conciben para ejecutarse en una plataforma
especifica, es decir, se debe considerar el tipo de dispositivo, el sistema operativo a utilizar y su
version. El codigo fuente se compila para obtener codigo ejecutable, proceso similar que el
utilizado para las tradicionales aplicaciones de escritorio. Cuando la aplicacion esta lista para ser
distribuida debe ser transferida a las App stores (tiendas de aplicaciones) especificas de cada
sistema operativo. Estas tienen un proceso de auditoria para evaluar si la aplicacion se adecla a
los requerimientos de la plataforma a operar. Cumplido este paso, la aplicacién se pone a

disposicion de los usuarios.

La principal ventaja de este tipo de aplicaciones es la posibilidad de interactuar con todas

las capacidades del dispositivo (camara, GPS, acelerometro, agenda, entre otras). Ademas, no es
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estrictamente necesario poseer acceso a internet. Su ejecucion es rapida, puede ejecutarse en
modo background y notificar al usuario cuando ocurra un evento que necesite su atencion.
Claramente estas ventajas se pagan con un mayor costo de desarrollo, pues se debe utilizar un
lenguaje de programacion diferente segun la plataforma. Por ende, si se desea cubrir varias
plataformas, se debera generar una aplicacion para cada una de ellas. Esto conlleva a mayores

costos de actualizacion y distribucion de nuevas versiones”.

2.3.2.2 Aplicaciones Hibridas. Segun (IBM, 2012), el enfoque hibrido combina desarrollo
nativo con tecnologia Web. Usando este enfoque, los desarrolladores escriben gran parte de su
aplicacion en tecnologias Web para maltiples plataformas, y mantienen el acceso directo a APIs
nativas cuando lo necesitan. La porcion nativa de la aplicacion emplea APIs de sistemas
operativos para crear un motor de basqueda HTML incorporado que funcione como un puente
entre el navegador y las APIs del dispositivo. Este puente permite que la aplicacién hibrida

aproveche todas las caracteristicas que ofrecen los dispositivos modernos.

Los desarrolladores de aplicaciones pueden optar por codificar su propio puente o bien
aprovechar soluciones ya construidas, como PhoneGap, una biblioteca de fuente abierta que
provee una interfaz JavaScript uniforme para funcionalidades de dispositivos seleccionados que

son iguales en todos los sistemas operativos.

La porcidn nativa de la aplicacion se puede desarrollar independientemente, pero algunas

soluciones del mercado ofrecen este tipo de contenedor nativo como parte de su producto, lo que
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brinda al desarrollador formas de crear una aplicacion avanzada que utilice todas las funciones

del dispositivo usando Unicamente lenguajes Web.

En algunos casos, una solucion va a permitir que el desarrollador utilice cualquier
conocimiento nativo que pueda tener para adaptar el contenedor nativo a las necesidades tnicas

de la organizacion.

La porcién Web de la aplicacion puede ser una pagina Web que resida en un servidor o
bien un conjunto de archivos HTML, JavaScript, CSS y medios, incorporados en el codigo de la
aplicacion y almacenados localmente en el dispositivo. Ambos enfoques presentan ventajas y

desventajas.

El cdigo HTML que esta alojado en un servidor permite que los desarrolladores
introduzcan pequefias actualizaciones en la aplicacion sin tener que seguir el proceso de entrega

y aprobacién que algunas tiendas de aplicaciones requieren.

Pero este enfoque elimina cualquier disponibilidad offline, ya que el contenido no es
accesible cuando el dispositivo no esta conectado a la red. Por otro lado, incorporar el codigo
Web en la aplicacién misma puede mejorar el desempefio y la accesibilidad, pero no acepta
actualizaciones remotas. Lo mejor de ambos mundos se puede lograr combinando los dos
enfoques. Ese sistema esta disefiado para alojar los recursos HTML en un servidor Web
mejorando la flexibilidad, y al mismo tiempo tenerlos localmente en el dispositivo mévil para

mejorar el desempefio.
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2.4 Marco Tedrico

2.4.1 Arquitectura Android. Como ya se ha mencionado, Android es una plataforma para
dispositivos méviles que contiene una pila de software donde se incluye un sistema operativo,

middleware y aplicaciones basicas para el usuario.

En las siguientes lineas se dara una vision global por capas de cudl es la arquitectura
empleada en Android. Cada una de estas capas utiliza servicios ofrecidos por las anteriores, y

ofrece a su vez los suyos propios a las capas de niveles superiores, tal como muestra la siguiente

figura:

Aplicaciones

m-

Armazin de Aplicaciones

Adrministrado
de Pagquetes

Administrador
de Superficies

Librarias del
Nicleo

Control
Binder (I

Controlador
de Teclado
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- de --um de HIJIZIIII

Figura 1. Arquitectura Android
Fuente : https://sites.google.com/site/swcuc3m/home/android/generalidades/2-2-arquitectura-de-android


https://sites.google.com/site/swcuc3m/home/android/generalidades/2-2-arquitectura-de-android
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En la figura anterior se distinguen cada una de las capas de la arquitectura Android: la
que forma parte del propio Kernel de Linux, donde Android puede acceder a diferentes
controladores, las librerias creadas para el desarrollo de aplicaciones Android, la siguiente capa
que organiza los diferentes administradores de recursos, y por ultimo, la capa de las aplicaciones

a las que tiene acceso.

2.4.2 Dispositivos moviles. No existe un consenso claro a la hora de definir qué es
realmente un dispositivo movil. En concordancia con (Aranaz Tudela, 2009), es frecuente que
hoy en dia este término se utilice para designar Unicamente a ciertos modelos de teléfonos
maoviles con mayores 0 menores prestaciones. A pesar de ello, un dispositivo mévil no tiene por
qué cefiirse solamente al ambito telefonico. Buscando ser mas rigurosos, se podria denominar
dispositivo mévil a todo aparato electrénico que cumple unas caracteristicas muy bésicas: es de

reducido tamafio, haciéndolo facil de transportar.

Cuenta con una cierta capacidad de computacion y almacenamiento de datos. Incorpora
elementos de E/S basicos (por lo general, pantalla y/o algun tipo de teclado). Mas alla de estas
caracteristicas comunes, los dispositivos moviles forman en la actualidad un grupo sumamente
heterogéneo y pueden incorporar casi cualquier componente de hardware y software que amplia

y diversifica su funcion inicial.

El més frecuente sin duda es la conexidn telefonica (incluyendo servicios como el envio de
SMS, MMS, y acceso WAP) o la conexion a Internet. Igualmente son habituales la camara

fotografica y de video, pantalla tactil, teclado QWERTY, receptor de radio, Bluetooth, conexidén
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mediante infrarrojos, dispositivos de memoria extraibles, localizador GPS, acelerémetro, etc.
Desde el punto de vista del software, pueden incorporar también un amplio abanico de
aplicaciones tales como programas ofimaticos, reproductores de audio y video, organizadores,

videojuegos, navegadores web o clientes de correo, entre otros.

2.4.3 Kit de desarrollo de android. Un SDK (Software Development Kit), o kit de desarrollo
de software, es un conjunto de herramientas que ayudan a la programacion de aplicaciones para un
entorno tecnoldgico particular. Es decir, las aplicaciones desarrolladas sobre el SDK estaran destinadas
a algun sistema operativo, plataforma hardware, consola de videojuegos o paquete de software en
especial. Son muchos los recursos que puede contener un SDK. A continuacion, se detallan algunos de
ellos:

o Una interfaz de programacion de aplicaciones (API). Puede verse como una abstraccion del
funcionamiento interno del entorno sobre el que se va a trabajar. Se trata de un conjunto de
funciones, rutinas, estructuras de datos, clases y variables que nos permiten manipular el
mecanismo de la plataforma sin conocerlo internamente.

o Unentorno de desarrollo integrado (IDE). Un editor que permite escribir facilmente el codigo
fuente del programa. Generalmente, también brinda una interfaz amigable para dos
aplicaciones fundamentales:

o Debugger. Permite testear el programa en cada paso de su ejecucion.
o Compilador. Traduce el codigo fuente a lenguaje de maquina, obteniendo asi un
programa ejecutable.

o Codigo de ejemplo y otra documentacion. Como punto de partida para empezar a desarrollar

aplicaciones.
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« Unemulador del entorno. Por ejemplo, si se desarrolla una aplicacion para méviles desde un
computador de escritorio, nos permite saber cdmo la veria el usuario final. Actualmente,
plataformas como los sistemas operativos Android, i0OS y Windows Phone ofrecen Kits para
desarrollar software que funcione sobre sus entornos, y muchas redes sociales tienen SDK
especificos para desarrollar todo tipo de aplicaciones en diferentes lenguajes. (4rsoluciones,

2012)

2.5 Marco Legal

2.5.1 Ley 1273 de 2009. Modifico el Codigo Penal para incluir penas para delitos digitales
como el acceso abusivo a sistemas informaticos, la interceptacion de datos informaticos, la
violacién de datos personales o el uso de software malicioso, entre otras conductas. En otras
palabras, si una persona ingresa sin autorizacion al perfil de otra —y se prueba el acceso ilegal a
esa plataforma— podria afrontar penas hasta por 96 meses y multas por 1.000 salarios minimos

mensuales vigentes.

2.5.2 Ley Estatutaria 1581 de 2012. Dicta disposiciones generales para la proteccion de
datos, las cuales incluyen la autorizacion expresa de los usuarios para capturar y almacenar su

informacion personal, asi como la transparencia en la utilizacion de esas bases de datos.

2.5.3 Articulo 71 de la Constitucion Politica de Colombia. Este articulo otorga al Estado

la responsabilidad de promover el desarrollo tecnolégico e incentivar a quienes se dediquen a
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trabajar en este ambito ““(...) El Estado creara incentivos para personas ¢ instituciones que

desarrollen y fomenten la ciencia y la tecnologia y las demas.

2.5.4 Ley N° 1341 30 de junio 2009. Por la cual se define los principios y conceptos sobre
la sociedad de la informacion y la organizacion de las tecnologias de la informacion y las

comunicaciones — TIC, se crea a agencia nacional de espectro y se dictan otras disposiciones.

2.5.5 Ley 1341 de 2009. Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de

la informacion y la organizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.
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Capitulo 3. Disefio Metodoldgico

3.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que se llevo a cabo es aplicada, Para Murillo (2008), la
investigacion aplicada recibe el nombre de “investigacion practica o empirica”, que se
caracteriza porque busca la aplicacion o utilizacién de los conocimientos adquiridos, a la vez que
se adquieren otros, después de implementar y sistematizar la practica basada en investigacion. El
uso del conocimiento y los resultados de investigacion que da como resultado una forma
rigurosa, organizada y sistematica de conocer la realidad. Con este proyecto se busca
implementar la metodologia de desarrollo 4gil SCRUM en el desarrollo de una aplicacion movil
nativa con altos estandares de calidad para la plataforma Android que contribuya en la
conservacion y difusion del legado musical tradicional de los compositores de la provincia de

Ocanfa.

De igual forma, se emple6 un enfoque cualitativo que segun (Rodriguez, Gil, & Eduardo,
1996) “Estudia la realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido
de, o interpretar los fendmenos de acuerdo con los significados que tienen para las personas
implicadas. La investigacion cualitativa implica la utilizacion y recogida de una gran variedad de
materiales—entrevista, experiencia personal, historias de vida, observaciones, textos historicos,
imagenes, sonidos — que describen la rutina y las situaciones problematicas y los significados en

la vida de las personas”. (Pag, 32).
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En busca de cumplir con los objetivos propuestos para la realizacion del proyecto; y
teniendo en cuenta el tipo de investigacion y el enfoque empleado, fue necesario emplear el
método inductivo que se inicié de un caso especifico, para llegar a una conclusién. Este método

permitio la formacion de hipoétesis, investigacion de leyes cientificas, y las demostraciones.

3.2 Poblacidn

La poblacién que se tuvo en cuenta en este proyecto fueron los compositores musicales de
Ocana y la provincia. Que por efectos de no contar con un nimero exacto y haciendo un consenso
en la region, se determino que el namero aproximado fuera de 20 compositores y el representante

de la fundacién Cinco Sentidos.

3.3 Seleccién de la Muestra

Es una parte del universo, que retne todas las condiciones o caracteristicas de la poblacién,
de manera gque sea lo mas pequefia posible, pero sin perder exactitud. En este caso para la aplicacion
de la entrevista se tuvo en cuenta s6lo al director de la Fundacién Cinco Sentidos, quienya viene
trabajando en el rescate de esa diversidad cultural con la que cuenta Ocafia y su provincia,

convirtiéndose en la persona idonea para la aplicacion de este instrumento.


http://www.monografias.com/trabajos/tesisgrado/tesisgrado.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/leyes/leyes.shtml
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3.4 Técnicas de recoleccién de informacion

Para la recoleccién de la informacion se utilizo la entrevista (Apéndice A) que fue aplicada
al representante de la fundacion cinco sentidos, y quien suministro toda la informacion para el

levantamiento de los requerimientos del software.

Se utiliz6 también la revision documental para la consecucion de toda la informacién
relacionada con la metodologia Scrum y demas metodologias agiles para el desarrollo de

software.

3.5 Andlisis de la informacion recolectada

Los resultados de la entrevista se analizaron y en seguida se detallan los aspectos

relevantes de la misma.

La entrevista fue realizada al Profesor José Alejandro Navarro, Director de la Fundacién
Cinco Sentidos, el dia 01 de agosto del afio 2016. Frente a las preguntas disefiadas sus respuestas

mas significativas se relacionan a continuacion:

Manifiesta que Ocafia es una region rica y afortunada con el legado Musical con el que
dispone, son afios de mucha historia, con importantes talentos de la mudsica considerados

maestros que han permitido fortalecer la historia cultural de la provincia.
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Frente a la pregunta, sobre si cree que este legado es verdaderamente valorado por la
comunidad ocafiera, expresa que: “...Indiscutiblemente, se ha perdido el valor por esa riqueza
musical, pero precisamente es lo que se busca que a través de la Fundacion Cinco Sentidos se
pueda rescatar esa diversidad musical, esa riqueza musical que caracteriza a la regién de Ocafia y
la provincia y que las nuevas generaciones también puedan crecer con esa mdsica que también

puede tocar sus corazones y sus vidas...”.

Argumenta ademas que hacer parte de este proyecto de la Fundacion Cinco Sentidos es

muy gratificante y que son muchas las personas que se han unido para brindar todo el apoyo.

“...Seria muy interesante la creacion de una aplicacion que recopile este tesoro cultura con
el que contamos, aprovechando las nuevas tecnologias y ponerlas al servicio de lo que se
pretende desde la fundacion. Bueno la idea frente a qué elementos deberia contemplar es poder
recopilar los legados musicales de antafio, de los mas importantes maestros de la musica en
Ocana, poder disponer de la letra y partituras de sus mas grandes éxitos, que sabemos son
canciones inspiradas en nuestras tradiciones y en el amor, y que adicionalmente se pueda contar
con un amplio catalogo visual de nuestra historia, calles, personajes, cultura, entre otros...” estas
fueron las palabras del entrevistado, con relacion a la importancia de disefiar una aplicacién para

el rescate de la historia musical y los elementos que deberian contemplarse para su disefio.



29

Capitulo 4. Presentacion de Resultados

4.1 Determinar la pertinencia de los hitos, herramientas, métodos, roles y artefactos de
ingenieria que provee SCRUM y las demas metodologias agiles para el desarrollo de

aplicaciones mdviles

Es importante iniciar aclarando que la metodologia Scrum, es relativamente nueva, pues
aungue se menciona que sus origenes datan de 1983, donde se realizaron los primeros estudios,
tan solo hasta el afio 2001, fue cuando un grupo de personas decidieron escribir los valores
fundamentales de los procesos agiles, que es basicamente donde se encasilla este tipo de

metodologias.

En este momento, Scrum esta siendo utilizada en diferentes ambitos de negocio v,
principalmente, en el desarrollo de software. La Scrum Alliance es la organizacidn sin animo de

lucro que se encarga de la difusion de esta metodologia en todo el mundo.

Para poder hablar de los hitos, las herramientas, métodos, roles y demas caracteristicas que
envuelven la metodologia Scrum, se hace necesario iniciar recopilando los conceptos mas

relevantes que se tienen alrededor de esta:

Es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para

trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas
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practicas se apoyan unas a otras y su seleccidn tiene origen en un estudio de la manera de

trabajar de equipos altamente productivos (proyectosagiles, 2008).

Asi mismo, se define como un marco de trabajo para el desarrollo y el mantenimiento de
productos complejos. Scrum no es un proceso 0 una técnica para construir productos; en lugar de
eso, es un marco de trabajo dentro del cual se pueden emplear varias técnicas y procesos. Scrum
muestra la eficacia relativa de las practicas de gestion de producto y las practicas de desarrollo,

de modo que podamos mejorar. (Scrumguides, 2011)

Finalmente, (alliance, 2017), la define como un framework de desarrollo &gil de software.
El trabajo es estructurado en ciclos de trabajo llamados sprintes, iteraciones de trabajo con una
duracion tipica de dos a cuatro semanas. Durante cada sprint, los equipos eligen de una lista de
requerimientos de cliente priorizados, llamados historias de usuarios, para que las caracteristicas
que sean desarrolladas primero sean las de mayor valor para el cliente. Al final de cada sprint, se

entrega un producto potencialmente lanzable, distribuible y comerciable.

Todos coinciden en que no es una metodologia comun, por el contrario, es un marco de
trabajo de buenas préacticas, de mayor flexibilidad y mayor comprensién, pero que requiere de un
trabajo constante, que permita una armonia para que no se pierda la secuencia que se logra

articular desde el mismo momento en que se emprende un proyecto bajo esta metodologia.

4.1.1 Cuadro comparativo con otras metodologias agiles. Para una mayor comprension

de las metodologias agiles mas reconocidas para el desarrollo de software como son:
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programacion extrema XP, Kamban, Mobile-Dy Scrum, se ha disefiado un cuadro comparativo y

una gréfica, que permitan identificar los elementos comunes y aquellos que los hacen diferentes

y por la cual se toma la decision de utilizar Scrum en el presente proyecto.

Tabla 1.

Cuadro comparativo metodologias &giles

PROGRAMACION
EXTREMA XP

KAMBAN MOBILE - D

SCRUM

Es una metodologia de
desarrollo ligero (o agil)
basada en una serie de
valores y de practicas de
buenas maneras que persigue
el objetivo de aumentar la
productividad a la hora de
desarrollar programas.

Esta metodologia esta
basada en diversas
tecnologias como Rational
Unified Process, Extreme
Programming y Crystal
Mehodologies, y su
finalidad es intentar obtener
pequefios ciclos de
desarrollo de forma réapida
en dispositivos pequefios.

Es una palabra japonesa
que significa  “tarjetas
visuales” (kan significa
visual, y ban tarjeta). Esta
técnica se cre6 en Toyota, y
se utiliza para controlar el
avance del trabajo, en el
contexto de una linea de
produccion.  Actualmente
esta siendo aplicado en la
gestion  de  proyectos
software.

Es un proceso en el que se
aplican de manera regular un
conjunto de buenas practicas
para trabajar
colaborativamente, en
equipo, y obtener el mejor
resultado posible de un
proyecto. Estas practicas se
apoyan unas a otras y su
seleccion tiene origen en un
estudio de la manera de
trabajar de equipos altamente
productivos.

CARACTERISTICAS

- Desarrollo iterativo e
incremental

- Pruebas unitarias.

- Programacion en
parejas.

- Correccion de todos los
errores antes de afiadir
nueva funcionalidad.

- Refactorizacion del
cddigo

- Simplicidad en el
cédigo.

- Propiedad del cédigo
compartida.

- Metodologiavisualy - Un costo bajo al
sencilla realizar un cambio en

- Calidad garantizada el proyecto.

- Mejora continua - Entrega de resultados

- Reduccién del de manera réapida.
desperdicio - Asegura el software

- Flexibilidad adecuado en el

momento adecuado.

- Metodologia agil y
flexible

- Resultados anticipados.

- Flexibilidad y
adaptacién.

- Retorno de inversion.

- Mitigacidn de riesgos.

- Productividad y calidad.

- Alineamiento entre
cliente y equipo.

FASES

- Fase planificacion del
proyecto

- Fase de disefio

- Fase de codificacién

- Fase de pruebas

- Peticién de tareas -
- Seleccion de tareas -

Fase de Exploracion
Fase de inicializacién

- Desarrollo - Fase de produccion
- Prueba - Fase de estabilizacion
- Terminado - Fase de pruebas

- Reunion de
planificacion de Sprint

- Scrum diario

- Trabajo de desarrollo
durante el sprint

- Revision del sprint

- Retrospectiva del sprint
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Nota: La tabla muestra un comparativo entre las diferentes metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones

moviles. Fuente: Autor del proyecto.

Todas son metodologias, agiles reconocidas que han demostrado ser efectivas a la hora de

desarrolla software flexible y rapido, sin embargo la decision de trabajar Scrum se basa
principalmente a las caracteristicas mencionadas en la tabla anterior sobre todo en lo que

respecta a la flexibilidad y adaptacion, la mitigacion de riesgos y en el alineamiento y

comunicacion entre el cliente y el equipo de trabajo que desarrolla el proyecto.

Adicionalmente se presenta una figura con estas metodologias agiles y cada una de las

fases que desarrollan, que permite visualizar un panorama mas amplio de la forma como se

deben trabajar.

Fase Exploracién
Fase Iniciacién
\\\\ Fase Estabilizacién
' Fase Pruebas

Pendiente

Andlisis
pratt L

J/ Desarrolio

v - /' Fase de Disefio

Sl ” —— Programacién extrema XP fo—

KAMBAN [ Pryebas——— Metodologias agil |, \_Fase Codificacié
\\ Preproduccion Fase Pruebas

\ Produccién ‘

|\ Hecho 1 Preparacién del Proyecto
\J-0CH0%, - PEIECON CF FTO¥RC.

/ Planificar un Sprint

I SCRUM ;\ Desarrollo del Sprint
W\

\\_Revisidn del Sprint

Cierre

Figura 2. Fases de algunas metodologias &giles para el desarrollo de aplicaciones moviles
Fuente: Autor del Proyecto

Fase Planificacién del Proyecto
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4.2 Especificar las fases del desarrollo &4gil con SCRUM vy su articulacion con las
tecnologias disponibles para el disefio de aplicaciones mdviles nativas para plataforma

android.

La siguiente figura representa con claridad las fases y roles que caracterizan esta
metodologia Scrum, seleccionada para el presente proyecto, donde claramente se evidencia la
articulacion entre sus elementos. En una primera instancia se identifica al duefio del producto o
la persona que hace el requerimiento, quien representa a las aportaciones de los ejecutivos, los

clientes, los usuarios y partes interesadas.

Estos se encargan de generar la lista de requisitos del software. Posteriormente, el equipo
de desarrollo realiza la reunidn de planificacion del Sprint, de acuerdo a los requisitos
entregados, estableciendo la fecha de entrega del mismo. Se deben realizar reuniones diarias del
equipo para determinar el avance y tomar decisiones frente a lo que hace falta y la programacion

de lo que se hara particularmente ese dia.

Aportaciones de los ejecutivos,

equipo, clientes, usuarios —
y partes interesadas ﬁ ‘i

Dueiio d‘el Producto El Equipo Revisién

del Sprint
1 El equipo selecciona
§ 1 a parir los requisitos. f
eda - -
; :c-::;‘:ef;se para . Fecha final de entrega del Sprint E £ > \
[6°] his entregar el Sprint Sprint y el equipo no cambian Entrega Proyecto
7 - Backlog
& Reunién de €
Product Sprint g‘
Backlog Planning
Sprint
Retrospectivo

Figura 3. Metodologia &gil Scrum
Fuente: https://ikerlandajuela.wordpress.com/2015/06/15/taller-iniciacion-scrum-impartido-por-agile/
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Hay un Scrum Master que es el encargado de liderar el equipo en la gestion &gil del
proyecto. Es un facilitador que vela porque todos los participantes del proyecto sigan los
principios agiles, las reglas y procesos de Scrum y guia la colaboracién al interior del equipo y

con el cliente de manera que las sinergias sean maximas.

Un claro ejemplo se evidencia en la siguiente figura que muestra la forma en que se aplica

el proceso Scrum en un proyecto.

PROCESO

| b
L T
P: * o [ ‘jj ‘
'Pﬂp' 'ﬂ' W passal et : Tesoucon s el e
ROLES COMPONENTES REUNIONES

PROPIETARIO DEL PRODUCTO PILA DEL PRODUCTO PLANIFICACION DEL SPRINT
Detemina las prioridades.
Una sola pers

SCRUM MANAGER
Gostiona y facilita la ejecucién del
prox

PILA DEL SPRINT
rometidos por el equipo para el sprint
talle suficiente para su ejecucion.

coso.

fo suficiente pa
EQUIPO
Construye of producto.

[ a cor

s
INTERESADOS C
Asesoran y observan. 2]

Figura 4. Proceso Scrum
Fuente. http://www.it-cognitum.com.ar/cognitum.wiki/servliet/hwiki?image%3ASCRUM+-
+Ficha+Sin%C3%B3ptica,

- Conajo y responsabilidad

- =ile n=ie t=iile I=*

Para el desarrollo de la aplicacién Ocafia, Legado de Musica y Tradicion se utilizaron las

siguientes herramientas:

El lenguaje Java. Es un lenguaje de programacion con el que se puede realizar cualquier
tipo de programa. En la actualidad es un lenguaje muy extendido y cada vez cobra mas

importancia tanto en el &mbito de Internet como en la informatica en general. Esta desarrollado


http://www.it-cognitum.com.ar/cognitum.wiki/servlet/hwiki?image%3ASCRUM%2B-
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por la compafiia Sun Microsystems con gran dedicacion y siempre enfocado a cubrir las

necesidades tecnoldgicas mas punteras. (desarrolloweb, 2010)

Una de las principales caracteristicas por las que Java se ha hecho muy famoso es que es
un lenguaje independiente de la plataforma. Quiere decir que si hacemos un programa en Java
podra funcionar en cualquier computador del mercado. Convirtiéndose en una ventaja
significativa para los desarrolladores de software, pues anteriormente debian hacer un programa
para cada sistema operativo, por ejemplo Windows, Linux, Apple, etc. Esto lo consigue porque
se ha creado una Maquina de Java para cada sistema que hace de puente entre el sistema

operativo y el programa de Java y posibilita que este ultimo se entienda perfectamente.

(IMB, 2009), define Java como cualquier lenguaje de programacion, el lenguaje Java tiene
su propia estructura, reglas de sintaxis y paradigma de programacion. El paradigma de
programacion del lenguaje Java se basa en el concepto de programacion orientada a objetos
(OOP), que las funciones del lenguaje soportan. El lenguaje Java es un derivado del lenguaje C,
por lo que sus reglas de sintaxis se parecen mucho a C: por ejemplo, los blogues de codigos se
modularizan en métodos y se delimitan con llaves ({ y }) y las variables se declaran antes de que

Se usen.

Desarrollo en Android. Fueron dos las principales motivaciones para realizar esta
investigacion sobre una aplicacion para la plataforma Android. La primera de ellas es por ser
Android el sistema operativo mévil mas usado en equipos registrados en Colombia y en el

mundo. Se calcula alrededor de dos millones de usuarios Android activos en el mundo a
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mediados del afio 2017, segun cifras dadas en el Gltimo congreso Google 1/O realizado y
publicadas en el sitio www.android.com.Ademas Android al ser de licencia gratuita LINUX es
muy apetecido en el &mbito académico para desarrollar investigaciones, al igual que sus
herramientas de desarrollo, lo que las hace de facil acceso. En la siguiente grafica podemos

observar como estéa repartido el mercado de sistemas operativos méviles en Colombia:

Android
86.2 %

Otros

5.9% 108
79 %

Figura 5. Sistemas operativos méviles usados en equipos méviles en Colombia
Fuente : https://mwww.netmarketshare.com/operating-system-market-share.aspx

El segundo motivo es el crecimiento exponencial del mercado de equipos moviles como
celulares y tabletas, que ha aumentado a la par la demanda de desarrollos de aplicaciones para
estos equipos. En la siguiente grafica se muestra como ha crecido la cantidad de aplicaciones a

través de los afios en la tienda de descarga Play Store para la plataforma Android:


http://www.android.com/
http://www.netmarketshare.com/operating-system-market-share.aspx
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Figura 6. Cantidad de aplicaciones subidas a la tienda de Android
Fuente: https://www.statista.com/statistics/266210/number-of-available-applications-in-the-google-play-store/.

Tecnologias de desarrollo. Se hace necesario entonces profundizar un poco sobre las
tecnologias de desarrollo, puesto que a la hora de sentarnos a desarrollar una aplicacion para la
plataforma Android nos encontramos con dos opciones, dos tecnologias para elaborar un mismo
producto pero con caracteristicas finales muy diferentes. Tenemos entonces la posiblidad de

realizar aplicaciones Nativas y aplicaciones Hibridas.

Aplicaciones Nativas. Se desarrollan utilizando las herramientas propias y especificas
dadas por cada plataforma llamados SDK o kits de desarrollo desoftware. En este caso son las
aplicaciones elaboradas con los lenguas de programacion JAVA + XML o C# soportados por
Android. Su principal caracteristica es poder acceder las API’s (Interfaces de programacion de
aplicaciones) disponibles y poder usar de forma directa a las funcionalidades del hardware del
dispositivo mévil como camara, gps, llamadas, micr6fono, contactos, etc. Para (Cuello & Vitton,
2013) la caracteristica mas importante de las aplicaciones nativas es que ofrecen una mejor

experiencia en su uso y rendimiento ya que practicamente estan integradas al equipo.


https://www.statista.com/statistics/266210/number-of-available-applications-in-the-google-play-store/

A continuacion se muestra una figura de las herramientas de desarrollo investigadas,

aclarando que por sus caracteristicas se selecciond Android Studio.

Enlaces completos para los SDK subyacentes

= = Interoperalidad con Objetive -C , Java, C y C++

Construcciones de Leguaje Moderno

S Xamarnofiecedos’ | %\ Increible biblioteca de clases bases (BCL)
Productos comeickales Compatibilidad Multiplataforma.

Xamarin.iOS y
Xamarin.Android. Obtener un mayor rendimiento de un dispositivo para
aplicaciones de gran exigencia en términos
computacionales, como los juegos o las simulaciones de
fisica.

RS Vuelve a usar tus propias bibliotecas C o C++, o las de
El kit de desarrollo otros desarrolladores.

nativo (NDK) es un
conjunto de
herramientas que te
permiten usar codigo C

X&:ig" tuapp para Principalmente crear aplicaciones para Android

Acceso a las herramientas ADB y Fastboot,
imprescindibles para controlar nuestro Android desde el
ordenador.

Un depurador de cédigo

Biblioteca

Emulador de Android

SDK se refiere a aquellas

librerias que deberas Documentacién

instalar para continuar con 5 =
el desarrollo de tu Ejemplos de codigo
proyecto.

Tutoriales

Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible.

Un emulador rapido con varias funciones.

Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los dispositivos
Android.

Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de compilar
\ APK

Es el entorno de desarrollo un nuevo :

integrado (IDE) oficial para
el desarrollo de
aplicaciones para Android
y se basa en IntelliJ IDEA .

Integracion de plantillas de codigo y GitHub para ayudarte a compilar funciones comunes
de las apps e importar ejemplos de codigo.

Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba.

\

Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad de
version, etc.

Compatibilidad con C++ y NDK.

Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la integracion de Google
Cloud Messaging y App Engine

Figura 7. Herramientas de desarrollo
Fuente: Autor del proyecto

Android Studio. Es el entorno de desarrollo creado por Google, basado en el IDAE
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Intelillej y de licencia libre, que integra todas las herramientas necesarias para disefar, elaborar y

probar aplicaciones nativas para la plataforma Android. Incluye el SDK, un potente emulador e
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instrumentos gréficos que logran crear interfaces que brindan la mejor experiencia al usuario.
Compila codigo en lenguaje de programacion JAVA lo que hace necesario instalar la maquina
virtual JAVA (JVM). Se encuentra disponible para los sistemas operativos Linux / Windows /
Mac. Permite ver el proceso de elaboracion de las aplicaciones en tiempo real y organiza los

archivos de forma de fécil acceso. (Manrique, 2017)

Android Emulator - MOTO_G_PLAY:5554

Figura 8. Emulador disponible en Android Studio que permite instalar y probar mas rapido cualquier app en todos
los equipos méviles disponibles gracias a sus AVD (dispositivos virtuales).
Fuente: Autor del Proyecto

Se ha escogido Android Studio para desarrollar la investigacion por estar integrado con
todas las herramientas necesarias, por acelerar el desarrollo y crear productos con altos
estandares de calidad. Es facil de usar y actualmente tiene todo el soporte de parte de Android y
en un futuro sera el tnico IDE con soporte para el sistema operativo movil mas usado en el
mundo. (Avorracot, 2014). Cuenta ademas con gran documentacion repartida en la web a través
de libros, tutoriales, manuales, blogs y foros. Todas estas razones le dan un valor adicional frente
a los demas. La siguiente tabla nos muestra una comparacion entre los entornos de desarrollo

mas usados basados en (Duran & Peinado, 2014) y (LifeNews, 2017).
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Tabla 2.
Entornos de desarrollo nativo sobre la plataforma Android
Caracteristica Android Studio Eclipse Xamarin
Licencia Libre Libre Propietario
Lenguaje de Java Java C#
programacion
Compatibilidad Windows, Linux, Mac OS Windows, Linux, Mac OS Windows
Librerias de Si Si No
terceros
Documentacion Abundante Abundante Poca
Soporte de Si, altamente recomendado por No Si
Android en el Android
futuro
Nivel de Alto, posee bastantes API’s Medio, las correcciones de Alto, se escribe codigo
usabilidad que ayudan en la escritura de errores son lentas y los plugins  mas rapido usando el
cadigo no son confiables entorno de Visual Estudio
NET

Fuente : Autor del proyecto

4.3 Implementar la metodologia de desarrollo agil SCRUM en el desarrollo de una
aplicacion mavil nativa con altos estdndares de calidad para la plataforma Android que
contribuya en la conservacion y difusion del legado musical tradicional de los

compositores de la provincia de Ocafa.

Desarrollo de las fases SCRUM.

Para poder realizar la reunion de planificacion del sprint es necesario realizar el
levantamiento de los requerimientos que se hizo en este caso con el director de la Fundacion
cinco sentidos, EI Scrum master y el equipo, este ultimo representado por personal de

Tecnoparqgue Yy el director de la presente Investigacion.



Tabla 3.

Lista de requerimientos del App mdvil Ocafia legado musical.

Requerimientos

Especificaciones

Funcionales

Requerimientos no funcionales

F1: El sistema permitird a los usuarios finales la
visualizacion del men0 principal compositores,
obras y galeria.

F2: El sistema permitira a los usuarios acceder al
icono donde se evidencia la fotografia de los
compositores y sus respectivos nombres.

F3: El sistema permitird a los usuarios una vez
escogido el compositor acceder a su biografia.

F4: El sistema permitird a los usuarios salir de cada
una de las interfaces con la flecha anterior.

F5: El sistema permitira a los usuarios acceder al
icono donde se evidencian las obras musicales de
los compositores.

F6: El sistema permitira a los usuarios escoger la
obra musical que se reproducira.

F7: El sistema permitird a los usuarios una vez
estando en proceso de reproduccién acceder a las
partituras musicales de la obra escuchada.

F8: El sistema permitira a los usuarios acceder al
icono de galeria, donde se visualizaran las fotos de
los compositores.

F9: El sistema permitird a los usuarios ampliar la
visualizacion de galeria dando clic en el compositor
que desea.

F10: EI sistema permitira a los usuarios salir de
cada una de las interfaces con la flecha anterior.
F11: El sistema permitird a los usuarios acceder al
menu inicio ubicado en la parte superior izquierda
del teléfono mdvil.

F12: El sistema permitira a los usuarios una vez
ubicado en el mend inicio, acceder a cada tema que
el usuario desee.

F13: El sistema permitira a los usuarios acceder al
link créditos, y se visualizara la informacién de las
personas que trabajaron en dicho proyecto.

NF1: El desarrollo del sistema estard comprendido
por el desarrollo de una aplicacion usuario final.
NF2: La aplicacion movil APP Ocafia Legado
Musical, estaré disponible en la cuenta de la tienda
de desarrolladores “Play Store de Google”.

NF3: Para el desarrollo del sistema se utilizara la
Metodologia Scrum.

NF4: La entrega final de la aplicacion se realizara
mediante la opcion de Play Store, con el fin de
controlar los usuarios que puedan descargarla e
instalarla.
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Nota: la tabla muestra los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de la aplicacion Ocafia

legado Musical. Fuente: Scrum Master.
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En esta tabla se pueden evidenciar los requerimientos funcionales y no funcionales que se
establecieron para el desarrollo de la aplicacion movil APP Ocafia Legado Musical, como

resultado en las reuniones realizadas con las personas interesadas e involucradas en el proyecto.

4.3.1 Reunidn de planificacion de Sprint. En esta reunion estuvieron el cliente, el scrum
master y el equipo, donde se analizaron las prioridades y necesidades de negocio del cliente, y
se determinan cudles y como iban a ser las funcionalidades que se incorporaran al producto en el

siguiente sprint.

La duracion de la misma fue de 4 horas, iniciando a las 8:00am y finalizando a las 12:00

del mediodia y se llevo a cabo el dia 8 de agosto de 2016.

En esta reunion se debatieron los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion
gue ya se habian levantado, se aclararon algunas dudas por parte del equipo, sirviendo como
mediador de la reunion el Scrum master. De dicha reunion se levanté un acta de compromisos.
Ver formato de acta. (Apéndice B), asi mismo, de todas las reuniones se levanta un acta como

evidencia de las reuniones diarias planteada en la siguiente fase.

Se acordd ademas que la fecha de finalizacion del proyecto seria el 30 de septiembre de ese

mismo afo.

4.3.2 Scrum diario. Las reuniones diarias se realizaron de forma permanente y sin ningin

inconveniente de lunes a viernes, con el equipo de trabajo, que permiti6 ir avanzando en
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cumplimiento a los objetivos trazados dia a dia y en la planificacion del Sprint. Estas reuniones
se realizaban con el Scrum Master y el equipo de tecnoparque, en algunas ocasiones también

asistio el director del proyecto.

4.3.3 Trabajo de desarrollo durante el sprint. Teniendo en cuenta que ya se contaba con
la lista de requerimientos y la reunion de planificacion del sprint se procedi6 a dar inicio a la
etapa de disefio del Software donde se desarrollaron los siguientes artefactos indispensables para

su construccion:

Diagrama de casos de usos. Los casos de uso son una técnica para especificar el
comportamiento de un sistema: “Un caso de uso es una secuencia de interacciones entre un
sistema y alguien o algo que usa alguno de sus servicios.” Todo sistema de software ofrece a su
entorno —aquellos que lo usan— una serie de servicios. Un caso de uso es una forma de expresar
como alguien o algo externo a un sistema lo usa. Cuando decimos “alguien o algo” hacemos
referencia a que los sistemas son usados no s6lo por personas, sino también por otros sistemas de
hardware y software. Por ejemplo, un sistema de ventas, si pretende tener éxito, debe ofrecer un
servicio para ingresar un nuevo pedido de un cliente. Cuando un usuario accede a este servicio,

podemos decir que esta “ejecutando” el caso de uso ingresando pedido (UBA, 2011).
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Visualizar Bibliografia

Elegir
Compositor

. << include >>
Compositor e

<< include >>

<< include >

Reproducion
Cancion

<< include >

<< include >>

Elegir
Obra Musical

< include >>

<< include >>

Visualizar Partitura

Usuario

< include >>

<< include >>

<< include >>
Créditos

Figura 9. Diagrama de casos de Usos.
Fuente: Autor del proyecto

<< include >>

Elegir
Compositor

Visualizar Galeria

Visualizar Créditos

Descripcion de los casos de usos. A continuacion se describe de forma detallada cada uno
de los casos de uso disefiados para la aplicacion, que permitirdn una comprension mejor de la

forma como se relacionan los actores y la forma como responde el sistema a cada uno de los

requerimientos:
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Tabla 4.

Caso de uso No 1. Mend Principal
Nombre : CU1 Menu principal
Version : 1.0 Autor : Cristian Alvarez Fecha : 10 /08/2016
Resumen
Interfaz principal del aplicativo App Ocafia Legado Musical.
PRECONDICIONES
Debe estar descargada e instalada en el teléfono movil.
Flujo bésico de eventos

Numero de Descripcion del evento.
evento
1 El usuario final debe abrir la aplicacion instalada en su celular.
2 El sistema muestra en pantalla una imagen con el logo de la aplicacion por 5 segundos.
3 El sistema muestra en pantalla la interfaz principal del aplicativo con el menu de acceso a la
informacion.
4 El Usuario escoge la opcién que desee del menu principal.
5 El usuario sale de la aplicacion.
Flujos Alternativos
Namero del evento NUmero Descripcion
2 1 El usuario puede realizar click en el

botdn inicio ubicado en la parte
superior izquierda si desea acceder
al menu desde esa ubicacion.

5 2 El usuario decide abandonar la
aplicacion sin visualizar ninguna
informacion del men( principal.

Post-condiciones
El administrador puede administrar la informacion del aplicativo, el usuario s6lo puede visualizar la informacion
deseada.

Nota: La tabla muestra el caso de uso menu principal. Fuente: Autor del proyecto

Tabla 5.

Caso de uso No 2. Visualizar compositor
Nombre CU2 : Visualizar compositor
Version : 1.0 Autor : Cristian Alvarez Fecha : 10/08/2016
Resumen

Esta opcién permite visualizar los compositores musicales en la aplicacién Ocafia Legado Musical.
PRECONDICIONES

Descargar e instalar la aplicacion en su teléfono mavil.
Flujo basico de eventos

Numero de Descripcion del evento.
evento
1 El usuario final debe elegir la opcidn con el icono de la imagen del compositor para poder acceder
a visualizar su informacion.
2 El sistema muestra en pantalla una lista de compositores, donde se puede acceder desde cada icono.
3 El usuario hace clic en el icono del compositor que desea ver su informacion.
4 El sistema muestra en pantalla la interfaz con una fotografia, nombre e informacion del
compositor.
4 El usuario hace clic sobre la flecha atras, para volver a la lista de compositores.
5 El sistema queda en la interfaz principal donde se visualiza la lista de compositores.
6 El usuario regresa al menu principal.
7 El usuario puede optar por salir de la aplicacion.
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Continuacidn Tabla 5. Caso de uso No 2. Visualizar compositor

Flujos Alternativos

Numero del evento Numero Descripcion
2 1 El usuario decide elegir otra opcion
en el mend principal.
7 2 El usuario decide salir de la
aplicacion.

Post-condiciones

Nota: La tabla muestra el caso de uso nimero 2 visualizar compositor.
Fuente: Autor del proyecto

Tabla 6 .

Caso de Uso No3 visualizar obras

Nombre CUS3 : Visualizar Obras

Version : 1.0

Autor : Cristian Alvarez Fecha : 10/08/2016
Resumen

Esta opcion permite visualizar las obras musicales en la aplicacion Ocafia Legado Musical.

PRECONDICIONES

Descargar e instalar la aplicacion en su teléfono movil.

Flujo bésico de eventos

Numero de Descripcion del evento.
evento

1 El usuario final debe elegir la opcion con el icono de la imagen obras para poder acceder a su
informacion.

2 El sistema muestra en pantalla una lista con el nombre de la obra musical.

3 El usuario hace clic en el icono sobre la obra que desea reproducir y escuchar.

4 El sistema muestra en pantalla la reproduccion automaética de la obra musical con una imagen,
nombre de la obra y autor, a su vez una opcion para visualizar la Partitura.

4 El usuario hace clic en la opcion partituras, para visualizar las partituras de la obra musical
que se esté reproduciendo.

5 El sistema muestra en pantalla las partituras de la obra musical enumeradas en forma
ascendente.

6 El usuario hace clic en la flecha de regresar.

7 El sistema regresa a la reproduccion de la obra musical.

8 El usuario hace clic en la flecha de regresar.

9 El sistema muestra en pantalla nuevamente la lista de obras musicales que posee el aplicativo
Ocafia legado musical.

10 El usuario hace clic en la flecha de regresar.

11 El sistema muestra en pantalla la interfaz principal.

12 El usuario decide acceder a otra opcion del mend.

13 El usuario decide salir del aplicativo.

14 El sistema cierra todo el aplicativo.

Flujos Alternativos
Namero del evento NUmero Descripcion

9 1 El usuario tiene la opcion de
regresar rapidamente al menu
principal haciendo clic en las tres
lineas que aparecen en la parte
superior izquierda de la pantalla
del teléfono
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2 1
7 2

Post-condiciones

El usuario decide elegir otra
opcién en el mend principal.
El usuario decide salir de la
aplicacion.

Nota: la tabla muestra el caso de usos visualizar Obras.
Fuente: Autor del proyecto

Tabla 7.

Caso de uso No4 Visualizar galerias

Nombre CU4 : Visualizar galeria

Version : 1.0

Autor : Cristian Alvarez
Resumen

Fecha : 10 /08/2016

Esta opcién permite visualizar la galeria de los compositores musicales en la aplicacion Ocafa Legado

Musical.

PRECONDICIONES

Descargar e instalar la aplicacion en su teléfono mavil.

Flujo bésico de eventos

Numero de Descripcion del evento.
evento
1 El usuario final debe elegir la opcién con el icono de galerias para poder acceder a visualizar
su informacion.
2 El sistema muestra en pantalla el nombre y fotografia del compositor.
3 El usuario hace clic la foto y/o imagen del compositor el cual desea ver la galeria fotogréfica.
4 El sistema muestra en pantalla una serie de fotografias del compositor escogido.
4 El usuario hace clic en cualquier fotografia para ampliarla.
5 El sistema muestra en pantalla la fotografia ampliada al tamafio del teléfono celular.
6 El usuario hace clic en la flecha de regresar.
7 El sistema a la galeria del compositor escogido.
8 El usuario hace clic en la flecha de regresar.
10 El sistema muestra en pantalla la interfaz principal.
11 El usuario decide acceder a otra opcion del mend.
12 El usuario decide salir del aplicativo.
13 El sistema cierra todo el aplicativo.
Flujos Alternativos
NUmero del evento NUmero Descripcion
7 1 El usuario tiene la opcion de
regresar rapidamente al mend
principal haciendo clic en las tres
lineas que aparecen en la parte
superior izquierda de la pantalla
del teléfono celular.
10 1 El usuario decide elegir otra
opcion en el mend principal.
12 2 El usuario decide salir de la

Post-condiciones

aplicacion.

Nota: la tabla muestra el Caso de uso No4 Visualizar galerias Fuente: Autor del proyecto



Tabla 8.
Caso de uso No5 Visualizar Créditos

Nombre : CU5 : visualizar créditos
Version : 1.0 Autor : Cristian Alvarez Fecha : 10/08/2016
Resumen
Interfaz principal del aplicativo App Ocafia Legado Musical.
PRECONDICIONES
Debe estar descargada e instalada aplicacion en el teléfono movil.
Flujo bésico de eventos

Numero de Descripcion del evento.
evento
1 El usuario hace clic en Inicio ubicado en la parte superior izquierda, con el fin de elegir la
opcion Créditos.
2 El sistema muestra en pantalla el mend principal incluyendo la opcidn créditos.
3 El usuario hace clic sobre la opcion créditos.
4 El sistema muestra en pantalla la interfaz créditos, donde el usuario puede visualizar la
informacion.
5 El Usuario visualiza la informacion de los créditos del aplicativo (director general,
Desarrollo).
6 El usuario decide volver al mend principal y escoger otra opcién.
7 El usuario decide salir del aplicativo.
Flujos Alternativos
NUmero del evento NUmero Descripcién
5 1 El usuario puede realizar clic en el

bot6n inicio ubicado en la parte
superior izquierda si desea
acceder a menu desde esa
ubicacion.

7 2 El usuario decide abandonar la
aplicacion sin visualizar ninguna
informacion del menu principal.

Post-condiciones

El administrador puede administrar la informacion del aplicativo, el usuario sélo puede visualizar la

informacion deseada.

Nota: la tabla muestra el Caso de uso No5 Visualizar Créditos Fuente: Autor del proyecto

Disefio previo. En el disefio previo se muestran las principales interfaces con las que
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contara el aplicativo movil APP Ocafia legado musical, donde se plasma la estructura béasica del

aplicativo antes de comenzar con la fase de desarrollo, estos disefios garantizan que se cumpla

con las expectativas del usuario (cliente).

La siguiente figura es el bosquejo de la interfaz de comienzo e Interfaz Principal, donde se

puede evidenciar de izquierda a derecha, disefio 1 es un screem que se mostrara cuando inicie la

aplicacion, esta interfaz durara 5 segundos, luego se mostrara el menu principal que contiene tres



iconos para compositores, obras y galeria, en la parte inferior se encontraré los logos de tecno

parque Ocafia, logo de la fundacion cinco sentidos y el logo de la Universidad Francisco de
Paula Santander Ocaria.

7 ccen?oS

Fecha:

Actividad.

Figura 10. Interfaz de comienzo e Interfaz Principal.
Fuente: Autor del proyecto.

A continuacion los disefios de las interfaces de la opcién compositores, se mostraran

fotografias y nombre del compositor como manera de navegacion como se puede evidenciar en
la siguiente figura:

(H

Fecha

Lugar:
Actividad C

Figura 11. Disefio previo interfaces de compositor.
Fuente: Autor del Proyecto
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En dichas interfaces se mostrara el nombre de la obra musical y su autor, se tiene acceso a
la reproduccion y partituras de la obra que estés escuchando, como se muestra en la siguiente

figura:

q

sy )

h

Fecha: ‘& Lugar

Actividad:

Figura 12. Disefio Previo interfaces obras musicales
Fuente: Autor del Proyecto

En las siguientes interfaces de galeria se mostraran las fotografias del autor que el usuario
final desee visualizar, sélo es escoger el autor y de desplegar otra interfaz con mas fotos del

compositor.

e ()
Figura 13. Disefio previo interfaces galeria Fotogréfica.
Fuente: Autor del Proyecto
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Desarrollo de la Aplicacion Ocafia legado musical. Luego de tener todos los disefios, se

procede con el desarrollo de la aplicacion con el respectivo codigo requerido para su

funcionamiento.

Figura 14. Emulador
Fuente: Autor del proyecto

# CatatumboMusical - [C:\Users\Cristian Al

Android Emulator - MOTO_G_PLAY:5554

PARTITURAS

« ) »
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ical] - [app] - ..\app\ in\j ical\Activi incipaljava - And.. - © [HES

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

DHO ¢4 X0 0 QA ¢ > A[Epp >~ P 45308 E S L ? Q
["% CatatumboMusical - “Gapp ' [Isrc  [imain  [ljava [ ufpso  [Z1app  [F1com [ © ActividadPrincipal
g ' android ~| Ok | B I-| B x| ® java X =
B T o
& v Ojowe ActividadPrincipal || preparardraver() | HS
= S
- 7 B3 ufpso.app.com.catatumbomusical package ufpso.app.com.cataturbomusical; ®|e

© @ ActividadCompositor -
o © % ActividadConfiguracion import ...
g € % ActividadGaleria £

° ncipal A

= ® b Actividadimagenes < B pulic class extends v {
& .
v € % ActividadObra public static final String EXTRA PARAM ID = "ufpso.app.com.catatumbomisical.extra.ID";

B Actividadpaition private Drawerlayout drawerLayout;
8 © % ActividadPartituras 2
=t € ' ActividadPrincipal | 2 ride
.:: © % ActividadSplashScreen 22 of protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
® g e super.onCreate (savedInstanceState) ;

2 setContentView(R.layout. actividad principal);

© % AdaptadorCompositores

© % AdaptadorGaleria agregarToolbar ()

© % Adaptadorimagenes 7 draverLayout = (Drawerlayout) findViewById(R.id.drawer layout):

© © AdaptadorPartituras ionView nav: lew = (N View) findViewById(R.id.nav_view:

© % Cancion R.color A

-
. & Compositor Intent intent = getIntent():
£ € & FragmentoCanciones 2 Bundle extras = intent.getExtras();
] © % FragmentoCompositor
= © % FragmentoCompositores
2 © b FragmentoCreditos if (navigationView != mull)
oo © % FragmentoGaleria "

i 7 prepararDraver (navigationView); -

g € Fragmentolmagenes seleccionarl nv: tMenu () .getItem(1) .setChecked (true)) ;. z
= © % Fragmentolnicio if (extras!=null) g
z © % FragmentoObra 1 =
;" € % FragmentoPartituras String dato = extras.getString(EXTRA PARAM ID); §

© & FragmentoPerfil 1f (dato 1=null)

P 4Run  STODO i & Android Monitor % 0:Messages [ Terminal & Eventlog [ Gradle Console

[0 Gradle build finished in 17m 65 687ms (21 minutes ago) CRLF: UTF-8: t w8

Figura 15. Entorno de desarrollo cédigo
Fuente: Autor del proyecto



Figura 16. Carpetas de desarrollo
Fuente: Autor del proyecto

Android

app

manifests

< AndroidManifestxml

java

ufpso.app.com.catatumbomusical

(al mn mn mn mn (al (al mn mn mn mn (al

"

mnonmn

ActividadCompositor
ActividadCeonfiguracion
ActividadGaleria
Actividadlmagenes
ActividadObra
ActividadPartitura
ActividadPartituras
ActividadPrincipal
ActividadSplashScreen
AdaptadorCanciones
AdaptadorCompositores
AdaptadorGaleria
Adaptadorlmagenes
AdaptadorPartituras
Cancion

Cormpositor
FragmentoCanciones
FragmentoCompositor
FragmentoCompositores
FragmentoCreditos
FragmentoGaleria

Fragmentoclmagenes
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En la Carpeta java, se encuentra el paquete con todos los archivos .JAVA con las distintas

funcionalidades de la aplicacion, alli se encuentran las actividades, los fragmentos y los

controladores.

Para poder usar la app sin conexion a internet o evitar mala sefial y falla en el Streaming

del audio, las obras en formato mp3 fueron guardadas en la carpeta RESOURCES (RES), en el

subdirectorio RAW



Dentro de RES también se guardan los layouts que serian las mismas vistas y todos los

graficos. En el subdirectorio VALUES van los estilos.

Figura 17. Carpeta Audios
Fuente: Autor del proyecto

i1 Android v| [+ RE-NE - 2 A

1: Project |

®

41: Structure

(& Captures

S8 Build Wariants

¥ 2:Favorites

Caapp
[ manifests

1 AndroidManifest.omnl

£ java
& res

[F1 drawable

[ layout

3 menu

3 miprnap

3 raw
america.mp3
antanares.mp3
cajita_de_carton.mp3
compa_david.mp3
en_lontananza.mp3
fler_de_ccana.mp3
geografia_del_recuerdo.mp3
gladis.mp3
la_muele_llanto.mp3
la_mugre.mp3
ledy_esperanza.mp3
luz_elena.mp3
rmuchacha_de_torcoroma.mp3
navidad_en_mi_pueblo.mp3
ccanerita.mp3
saltarin.mp3
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* Gradle Scripts
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Dentro de la clase cancion se encuentra el modelo CANCIONES que representa el modelo

u origen de datos.

La clase cancidn representa el POJO al que el controlador llama para poblar las vistas o

layouts.



R - - - -

public class Cancion

{

public static final Map<String, Cancion> ITEM MAP = new HashMap<~>();

private
private
private
private
private
private
private
private

String id cancion;
String id;

String nombre cancion;
String tipo_cancion;
String autor cancion;
int autor perfil;

int nombre recurso;
int nombre recurso 2;

public Cancion(String id cancion, String id, String nombre_cancion, String tipo_cancion,

String autor_cancion, int autor_perfil, int nombre_recurso,

{
this.id cancion = id_cancion;
this.id = id;
this.nombre cancion = ncmbre_cancion;
this.tipo_cancion = tipo_cancion;
this.autor cancion = autor_cancion;
this.autor perfil = autor_perfil;
this.nombre recursc = nombre_recursoc;
this

Adaptadorlmagenes
AdaptadorPartituras
Cancion

Compasitor
FragmentoCanciones
FragmenteCompositor
FragmentoCompositores
FragmentoCreditos
FragmentoGaleria
Fragmentolmagenes

Fragmentelnicio

FragmentoObra S1 R.drawable.compo perfil b 12,R.raw.geografia del recuerdo, R.drawable.compo perfil c 5));
FragmentoPartituras 52 CANCIONES.add (new Cancion{"8", "08","Gladis", "Vals", "José de Diocs Paba Forero",
I3 B.drawable.compo perfil b & R.raw.gladis, R.drawable.compe perfil c &));

FragmentoPerfil

.nombre_recurso_2 = nombre_recursc_2;

CANCIONES.add (new Cancion("1",

CANCIONES.add (new Cancion("2", "0

¥
m

8z CANCIONES.add (new Cancion{"3",

CANCIONES.add (new Cancion("4",

m

CANCIONES.add (new Cancion("5", "0

CANCIONES. add (new Cancion("&",

m

20 CANCIONES.add (new Cancion("7",

.drawable.compo perfil b 9,R.raw.antanares, R.drawable.compo perfil c 4));

B.drawable.compo perfil b 11,R.raw.en lontananza, R.drawable.compo perfil ¢ 1));

8 "glv, "América”,
79 R.drawable.compo perfil b 3,R.raw.america, R.drawable.compe perfil ¢ 3));
0 "Antafiares"”,

"Danza",

"03", "Cajita de Cartén", "",
83 B.drawable.compo perfil b 7,R.raw.cajita de carton, R.drawable.compo perfil c 7));
"04", "Compa David",
.drawable.compe perfil b & R.raw.compa david, R.drawable.compo perfil c 8))7

"En lontananza",

"06", "Flor de Ocafia",
.drawable.compe perfil b 3,R.raw.flor de ocana, R.drawable.compo perfil ¢ 3));
"Q7", "Geografia del Recuerdo", "',

"Pasillo",

int nomkire_re curso_2)

"Carlos Julio Melo",

"Carlos Guillermo Lemus",
"Flaminio Molina Vergel",
, "José de Dios Paba Forero",
"Danza", "Rafael Contreras Navarro",
"Guabina",

"Carleos Julio Melo",

"Alfonso Carrascal Claro",

Figura 18. Cadigo Canciones
Fuente: Autor del proyecto
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Este es un ejemplo de una vista, en este caso es la vista actividad_obra que estd compuesta

por los elementos de disefio appbar y toolbar, dentro de esta vista va incluida otra vista

secundaria con los elementos de disefio del reproductor.



v Cares

| 3
B3 drawable z (© <Framelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
v [layout 3 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
> [E1 actividad_compositor.xml (2) 4 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
@ actividad_configuracionxml 5 tools:context="ufpso.app.com.catalogomusical.ActividadObra"
\"é. actividad_galeria.xml & android:background="gcolor/colorBackgroundBlanco"
- i f 7 android:id="@+id/coordinator"
= actividad_imagenesxml 3 g
= — android:layout width="match parent"
_CEni android:layout_height="match parent”>
® actividad_partituraxml
"*—__5‘ actividad_partiturasxml <RelativeLayout

¢ actividad_principal.xml 12 android:id="g+id/layout_obra"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content" />

»  [5] cabecera_drawerxml (2)

o contenido_actividad_principal.xml

& fragmento_biografia.xml

= <android.support.design.widget.AppBarLayout

= fragmento_canciones.xml 1 android:layout_width="match parent"

":!‘55 fragmento_compositores.xml android:layout height="wrap_content"
android:background="gandroid:color/transparent"”
android:theme="Estyle/AppTheme.AppBarOverlay"”
android:id="g+id/appbarlayout obra">

fragmento_compositores_dos.xml

> [£1 fragmento_creditos.xml (2)

v [ fragmento_inicioxml (2)
-
= fragmento_inicioxml <android. support.v7.widget.Toolbar
android:id="g+id/toolbar_obra"
android:layout width="match parent"
android:layout_height="?attr/actionBarSize"
android:background="@android:color/transparent"
app:popupTheme="Estyle/ThemeOverlay .AppCompat.Light"
app:theme="gstyle/CustomActionBar"/>

- R .
# fragmento_inicioxml (sw

v [Z1 fragmento_obraxml (2)

© fragmento_obra.xml

& fragmento_obra.xml (sw600dp)
» [E1 fragmento_perfilxml (2)

= . .
3 item_compositorxml

» [ item_fragmento_canciones.xml (2) o ‘
> [£1 item_fragmento_compositores.xml (2) §! Text | Desngn‘

Figura 19. Vista Actividad
Fuente: Autor del proyecto

Esta es la vista fragmento_obra que esta compuesta por los elementos de disefio como

textview, imageview, seekbar y button, esta vista complementa la vista anterior

' Android - @ % | #- I | | layout\fragmento_inicioxml x | & sw600dp\fragmento_inicioxml X | & actividad_obraxml %

v Chres
» [ drawable
v [ layout
» [ actividad_compositorxml (2)

;L:LnearLayouc HLinearLaycuc HLinearLayout \
android:layout_height="wrap_content"
androi rientation="horizontal"

ayout_gravity="center horizontal"

android:layout_marginBottom="8dp">

androi
% actividad_configuracion.xml

® actividad_galeria.xml <de .circlei iew.Circl View

@ actividad_imagenesxml android:layout_width="192dp"
=3 actividad_obra.xml ayout_height="192dp"
' actividad_partitura.xml androld;igeneid/img]
B actividad_partituras.xml ayout_marginBottom="Gdimen/card margin 3
= oo e android:layout_gravity="center"/>
1 actividad_principal.xml i
» [£] cabecera_drawerxml (2)

<TextView
android:id=re+id/nombre obral
android:layout_width="match parent"
android:layout_height="wrap_content”
android: textSize="22sp"
android: textColor="gcolor/colorBackgroundBlanco”
android: textStyle="bold"
android: textAlignment="center"/>

@ contenido_actividad_principalxml
& fragmento_biografia.xml

& fragmento_canciones.xml

& fragmento_compositores.xml

& fragmento_compositores_dos.xml

v

[E1 fragmento_creditos.xml (2)

v [Z1 fragmento_inicio.xml (2) <SeekBar
@ fragmento_inicioxml android:id="G+1d/seekBar

android:layout_width="match parent"
android:layout_height="wrap content"
N android:theme="@style/_ SeekBarPersonal"
L sty1e="estyle/iseeksarPersonal"/)I
<Button
android:layout width="72dp"
android:layout_height="72dp"
android le/play icon"

& fragmento_inicioxml (sw500dp)

<

[ fragmento_obraxmi (2)
6 fragmento_obraxml
@ fragmento_obra.xml (

v

[ fragmento_perfilxml (2

& item_compositorxml

v

[E1 item_fragmento_canciones.xml (2) =
B item ¢ 2 et | Tet [ Design]

e s 2 e es = -

v

Figura 20. Fragmento de obra
Fuente: Autor del proyecto
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Esta es la clase adaptador compositores que viene siendo el controlador que media entre el

modelo compositores y su vista correspondiente.

W' Android v [
Ciapp
1 manifests
% AndroidManifest.xml
[ java

[ ufpso.app.com.catatumbomusical

P66 G
reoeeer e

€ & ActividadCompositor
€ & ActividadConfiguracion
£ & ActividadGaleria

€& Actividadimagenes

€ & ActividadObra

€ & ActividadPartitura

€ & ActividadPartituras
€% ActividadPrincipal

€ & ActividadSplashScreen
€ & AdaptadorCanciones
€ & AdaptadorCompositores
€ & AdaptadorGaleria

€ & Adaptadorimagenes

€ & AdaptadorPartituras

€ & Cancion

Compositor
FragmentoCanciones
FragmentoCompositor
FragmentoCompositores
FragmentoCreditos
FragmentoGaleria
Fragmentolmagenes
Fragmentolnicio

-

16 layout\fragmento_inicioxml| % | 5 sw600dp\fragmento_inicioxml % | & actividad_obraxml % | & fragmento_o

?OT

o o

o

RdaptadorCompositores |

public class AdaptadorCompositores

extends RecyclerView.Adapter<AdaptadorCompositores.ViewHolder> {

public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {...}

public AdaptadorCompositores() {

ide

public int getItemCount() { return Compositor.COMPOSITORES.size():

public ViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup viewGroup,
View v = LayoutInflater.from(viewGroup.getContext())
.inflate(R.layout.item fragmento compositores, viewGroup, false);

return new ViewHolder(v):

int i) {

public void onBindViewHolder(final ViewHolder viewHolder, int i) {

viewHolder.mItem = Compositor.COMPOSITORES.get(i):
Compositor item = Compositor.COMPOSITORES.get(i);

Glide.with(viewHolder.itemView.getContext())
.load(item.getIdThumb_compositor())

.centerCrop()

.into(viewHolder.imagen compositor);
viewHolder.nombre_ compositor.setText (item.getNombre_compositor()):

viewHolder.lema compositor.setText(item.getLema_compositor());

}

1

Figura 21. Clase adaptador compositores
Fuente: Autor del proyecto

Parte del cadigo del reproductor dentro de la clase FragmentoObra que maneja los eventos

de un boton.

b2.setOnTouchListener (onTouch(v, event) — |
if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION DOWN) {
v.3etPressed(true);

mAutoDecrement = true;
repeatUpdateHandler.post( new RptUpdater() );
return false;

I3H

}

else if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION UP) {
v.3etPregsed(false);

}

if( (event.getAction()==MotionEvent.ACTION UP || event.getAction()==MotionEvent.ACTION_CANCEL)

}

&& mAutoDecrement ) {
mAutoDecrement = false;

return false;

return false;

Figura 22. Clase Fragmento obra
Fuente: Autor del proyecto
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Parte del codigo del reproductor dentro de la misma clase FragmentoObra que maneja los
tiempos de reproduccion y el estado (pause, play) en que va la obra.

private Bunnabkle UpdateSongTime = () — |
startTime = mediaPlayer.getCurrentPosition():
txl.setText (String. formab ("#02d:%02d4",

TimeUnit .MILLISECONDS. toMinutes { {long) startTime),
TimeUnit . MILLISECONDS. toSeconds ( {long) startTime) -
TimeUnit.HMINUTES. toSeconds (TimeUnit . MILLISECONDS.
toMinutes{ (long) startTime)))
)z
sb.setProgress({int) startTime):
myHandler.postDelayed(this, 100);

private class FptUpdater implements Runnable |
public woid run({) |

if{ mfutoIncrement )|
mvalue += 1350;
mediaPlayer.seeklo(mediaPlayer.gecCurrentPosition()+ mValue) ;
repeatUpdateHandler.postDelayved | new RptUpdater(), 50 ):

} else if{ mAutcDecrement )]
mvValue -= 150;
mediaPlayer.seeklo(mediaPlayer.getCurrentPosition() - mvValue) ;

repeatUpdateHandler.postDelayed( new BptUpdater(), 50 );

1

Figura 23. Clase fragmento obra-tiempos
Fuente: Autor del proyecto

Disefio de las interfaces. Las interfaces son la parte de toda aplicacion que el usuario
observa e interactUa, sirven de puente entre el hombre y la maquina. Deben ser intuitivas y de
facil uso sin perder su caracteristica principal la cual es su funcionalidad. Es necesario entonces

incluir imagenes, tipo de fuente y colores en ellas con un aspecto agradable y amigable.



58

COLOR RGB
#4C1619

# DF8E4C

# BC4E29

#9797A6

# COAS8A

# FFFFFF

# 000000

I

Figura 24. Colores utilizados en la aplicacion Ocafia, Legado de Mdsica y Tradicién
Fuente : Autor del proyecto

Disefio Responsive. El disefio responsive o también conocido como disefio adaptativo es la
técnica de disefio de interfaces de usuario (Ul) que busca la correcta visualizacion de una misma
interfaz en distintos dispositivos, en nuestro caso disositivos moviles (celulares y tabletas).
Amaro (2013), afirma que es muy importante que el disefio de las aplicaciones moviles sean
compatibles con todos los tamarios de pantalla y esté disponible para el mayor nimero de

equipos y por consiguiente para el mayor nimero de usuarios.

Cada equipo con su respectivo tamafio y resolucién de pantalla ofrecen diferentes
posibilidades de interaccion con el usuario. Para optimizar esta interaccion se crearon dos estilos
de disefio para la aplicacion Ocafia, Legado de Musica y Tradicion, uno para equipos con alta 'y
muy alta densidad de pixeles por pulgada (resolucion) en sus pantallas y otro para equipos con
baja y mediana densidad. En ambos se usaron la familia de fuentes Sans Serif y Roboto
recomendadas por Material Design con tamafios de fuente de 20 sp y 22 sp. En la siguiente

gréafica se observa la clasificacién que realiza Android segun la densidad y tamafio de pantalla.
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Actual size (inches) 2 4 7 10
Generalized size — ~— . -
N —— e — - _—
small large
normal ®large
Actual density (dpi) 100 200 300
Generalized density  w~ — — —
dpi hdpi = : =
mdpi xhdpi

Figura 25. Forma en que Android clasifica densidades y tamafios de pantalla de los distintos equipos méviles.
Fuente : https://developer.android.com/guide/practices/screens_support.htmi?hl=es-419.

Material Design

Para hacer las interfaces lo mas intuitivas posibles se baso el disefio en el lenguaje visual
Material Design. Mas que una filosofia de disefio para aplicaciones méviles, Material Design
(Disefio Material en esparfiol) es el conjunto de buenas practicas, normas y estandares
desarrollado por Google y aconsejado por la Open Hanset Alliance (OHA) para brindarle la

mejor experiencia visual al usuario que utiliza software movil para la plataforma Android.

Las interfaces desarrolladas bajo estos principios se basan en la realidad y ayudan a las
personas a evidenciar casi que inmediatamente las funcionalidaes de las aplicaciones y sus
posiblidades. Los elementos fundamentales del disefio basado en Material Design (tipografia,
figuras, espacios, escala, color y uso de imagenes) mas que agradar a los 0jos, crean jerarquia,
significado y enfoque, proporcionando puntos de referencia para el usuario (Mew, 2015). Todas

las interfaces de la aplicacion fueron realizadas con el disefio Material Design.
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Disefio gréfico para la aplicaciéon moévil Ocafa, Legado de Musica y Tradicion: Se
logré desarrollar las interfaces de la aplicacion movil nativa, con unas interfaces muy amigables

para el usuario final.

Interfaces de la aplicacion movil para usuario final
Esta Aplicacion esta disponible en la tienda de aplicaciones Play Store de Google y para
poder instarla en el teléfono mévil es necesario dirigirse a la opcion buscar y digitar “Ocaiia,

Legado de Musica y Tradicion”.

A m 1427 A m 1427

Vs \ Ocaia Legado de Mdsica
(OCOﬁCI\ FUNDACION CINCO SENTIDOS

N g

7 N

(Qcafia)

Figura 26. Tienda Play Store de Google.
Fuente: Autor del proyecto

Una vez identificado el logo de la aplicacidn se debe dar Clic y escoger la opcion instalar
como se puede evidenciar en la figura: Instalacion App Ocafia Legado de Musica y
Tradicidn, aclarando que para que pueda llevarse a cabo la instalacion es necesario contar con

espacio de almacenamiento en el teléfono movil.



61

DESINSTALAR INSTALAR

200

Vida y obra de ocho maestros

compositores de la provincia de Ocana

3i%  NOVEDADES
Menor tamadio de la aplicacion

Figura 27. Instalacion App Ocafia Legado de Mdsica y Tradicion
Fuente: autor del Proyecto.

Una vez instalada la Aplicacion movil, la primera interfaz que el usuario final visualizara
aparecera un screen con el logo de la aplicacion durante 00:05 segundos predeterminados como
se evidencia en la siguiente figura denominada Interfaz de bienvenida a la aplicacion movil

Ocana Legado de Mdsica y Tradicion.

A = 14:50

(Ocaria)

Legado de Miska
& Fadiadn

Figura 28. Interfaz de bienvenida a la aplicacion movil
Fuente: Autores del proyecto.
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En la interfaz principal se puede visualizar en el centro del APP, tres iconos que ayudaran a

navegar segun la informacion que el usuario desee, estos iconos son:

Compositores

Obras

@

Galeria

Figura 29. iconos de navegacion principal
Fuente: Autor del Proyecto

De igual manera se puede tener acceso al menu principal de la App dando clic en el botdn

inicio que se encuentra en la parte superior izquierda del teléfono movil.

Figura 30 . Boton Inicio parte superior lzquierda
Fuente: Autores del proyecto.

La siguiente figura Interfaz Principal de navegacion de APP Ocaria, Legado de Mdsica y

Tradicion, puede evidenciar las dos formas de acceso al menu principal de la APP.
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O w " 4m14a24

= Inicio

Compositores

Inicio

Compositores

Obras
Galeria

Galeria

Créditos

5Sentidos

Figura 31. Interfaz Principal de navegacion de APP Ocafia Legado de Musica y Tradicion.
Fuente: Autor del proyecto

En la interfaz compositores se podra conocer la bibliografia de varios compositores que
dejaron su legado en Ocafia, Norte de Santander, sélo se debe dar clic sobre el icono del
compositor que se desea conocer Yy luego se desplegara una nueva interfaz con la bibliografia

del compositor escogido, como se puede observar en la figura: Compositores

™ LURCR 4

= Compositores

Rafael Contreras Navarro
“Icono de la musica tradicional de
la Provincia de Ocafia”

Carmen Noel Paba Forero
“Un apasionado por la musica y
la composicién*

Carlos Julio Melo
“Un hombre cautivado por los
~ deseos del alma y de la musica”
Por Luis Retavisca y Mariana Guevara

4 ¥ Caillos Gidlloie Ciitiie Comprometido con el arte y la cul}u@,
. R Rafael Contreras Navarro se convirtié
€l caballergde lamiislca en el icono insignia de la masica
tradicional de la provincia de Ocaiia.
Entre pasillos, bambucos, vals entre
m Alfonso Carrascal Claro otros, transcurri6 toda su vida; al son
‘\_' “Compositor, poeta y de su flauta complementado con su

elegancia, sus magistrales clases y

Figura 32. Compositores
Fuente: Autor del Proyecto.
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Para seguir navegando y conociendo mas sobre el legado musical en Ocafia, Norte de

Santander, en el icono de Obras, se encontraran las obras musicales, se debes dar clic sobre la

obra que se quiera escuchar y se abrira una nueva interfaz donde se reproducira como se puede

visualizar en la siguiente figura.

Dentro de la misma se pueden visualizar ademas las partituras de la cancion.

Figura 33. Obras
Fuente : Autor de Proyecto

América
Carlos Julio Melo
Danza

Antaiiares
Carlos Guillermo Lemus
Pasillo

Cajita de Cartén
Flaminio Molina Vergel

Compa David
José de Dios Paba Forero

En lontananza
Rafael Contreras Navarro
Danza

Flor de Ocaha
Carlos Julio Melo

A m 14:25

América

Julio Melo

También se encuentra el icono de galerias, donde se podra conocer mas sobre nuestros

compositores por medio de fotografias, sélo se debe darle clic sobre el compositor y se

desplegara una serie de fotografias, asi como se evidencia en la figura a continuacion.
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A ma2s « OO w " 4mi618 A& » OB W' 4 w618

< Rafael Contreras Navarro < Rafael Contreras Navarro

Rafael Contreras Carmen Noel Paba
Navarro Forero

Carlos Guillermo
Carlos Julio Melo Lemus

| < O (]}

Figura 34. Galeria
Fuente : Autor de Proyecto

Por ultimo, se encuentra un icono creditos donde se evidencian las personas y entidades
que hicieron parte de este proyecto, con el fin de dar a conocer a toda la ciudadania ocafiera y de
la region, asi mismo a nivel nacional informacion acerca de nuestros compositores y sus obras

musicales, como se puede visualizar en la figura 35. créditos.

(=] O 0 v " 4 m1600

= Créditos

FUNDACION CINCO SENTIDOS
José Alejandro Navarro
josealejandronavarro@gmail.com

Desarrollo:

TECNOPARQUE SENA - Nodo Ocafia
(Desarrollo de nuevas tecnologias)
Gestor Senior:

Andrés Mauricio Puentes Velasquez

Director General:
|
\

ampuentesv@ufpso.edu.co

UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA
SANTANDER OCANA

Cristian Alonso Alvarez Casadiego
caalvarezc@ufpso.edu.co

Figura 35. Créditos
Fuente: Autor del Proyecto
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4.3.4 Revision del sprint. Durante el desarrollo del proyecto se realizaron dos reuniones
de revision del sprint, en la cuales asistieron: el equipo de desarrollo de tecnoparque, el director
de la fundacién cinco sentidos, el scrum master y otras personas interesadas. En estas reuniones
se comprobd el avance del sistema, por parte del cliente que en este caso estaba representado por
el director de la fundacion, se identificaron las funcionalidades hechas y las que ain no se habian
realizado. De estas reuniones se generaba la respectiva acta con los compromisos y las

recomendaciones por parte de todos los participantes de las reuniones.

Por ejemplo, en una de estas revisiones se sugirié modificar algunos iconos, la ubicacion

de los logos de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia y Tecnoparque, en qué parte

se podrian incluir los créditos, entre otros que permitieron retroalimentar el proyecto.

El protocolo manejado para el desarrollo de esta reunién fue la siguiente:

El scrum master expuso el objetivo del sprint, la lista de funcionalidades que se

incluyeron y las que se han desarrollado.

e El equipo hizo una introduccién general del sprint y demostro el funcionamiento de las
partes construidas.

e Se abrid un espacio para preguntas y sugerencias. Esta parte genero informacion valiosa
para mejorar la vision del producto.

e EI Scrum Master, de acuerdo con las agendas del director de la fundacion y el equipo,

cierra la fecha para la reunion de preparacion del siguiente sprint.
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4.3.5 Retrospectiva del sprint. En esta reunién el equipo junto con el scrum master
analizamos si la forma en que se ha venido trabajando ha sido efectiva, y en este caso siempre se
realizaron al final de cada sprint. Basicamente durante estas reuniones se analizé que cosas se
debian mejorar, cudles podrian ser los inconvenientes u obstaculos para seguir progresando y que
impidan la mejora continGa. Estas reuniones fueron muy productivas porque permitieron hacer

un verdadero analisis del avance del proyecto en cada fase.

El equipo se mantuvo motivado porque en estas reuniones se les daba la posibilidad de
participar y exponer sus ideas, conllevando a la toma de decisiones de manera consensuada y que

se reflejaron en el producto final.
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Conclusiones

Se logré evidenciar que la metodologia &gil SCRUM dispone de propiedades
fundamentales que mejoran la calidad de los desarrollos de software movil de una manera

efectiva, cumpliendo con los requerimientos que el cliente desea para el resultado final.

Los métodos agiles SCRUM, XP, Mobile-D, KAMBAN se describieron, exponiendo sus
hitos, roles, artefactos, métodos y herramientas de manera que se pudo valorar sus ventajas y

desventajas.

Las fases que plantea SCRUM son flexibles y aplicables a proyectos sencillos que
requieren desarrollarse de forma rapida, bajo entornos de trabajo con requisitos cambiantes,

garantizando la comunicacion permanente entre el cliente y el equipo de trabajo.

Durante el desarrollo de la aplicacion se revela un importante acompariamiento por parte
del duefio del producto y experto del dominio (director de la fundacién cinco sentidos) que junto
al apoyo del equipo de Tecno Parque SENA nodo Ocafia y la Universidad Francisco de Paula
Santander Ocaria llevé a que el producto terminado cumpliera con las expectativas de los

usuarios finales.
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Recomendaciones

Es importante que los grupos de desarrollo de software de la Universidad Francisco de
Paula Santander Ocafia y sus estudiantes de ingenieria de sistemas, al momento de elaborar
cualquier aplicacion movil utilicen metodologias agiles como SCRUM que posee todos los

valores y maneras sugeridas en el manifiesto agil.

Es altamente recomendable que a la hora de usar SCRUM se cumplan con los tiempos
establecidos, se mantenga la armonia dentro el equipo de trabajo y se logre que exista la sinergia
necesaria para trabajar con los requisitos que se vayan originando y cumplir con los objetivos

propuestos.

Asi mismo, que el programa de ingenieria de sistemas siga generando condiciones de
articulacion con entidades como Tecno Parque nodo Ocafia, propiciando de esta manera acciones
conjuntas que apoyen el desarrollo de proyectos innovadores de base tecnoldgica contribuyendo

con el mejoramiento y calidad de las necesidades de la ciudadania.

En lo que respecta al proyecto desarrollado Ocafia, Legado de Musica y Tradicion App, se
recomienda seguir enriqueciendo este producto, alimentandolo de mas autores y mas obras,
incluso seguir adhiriendo tecnologia de punta que le permita estar a la vanguardia en desarrollos

de software.
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Apéndice A. Entrevista Semiestructurada

Objetivo: Recolectar informacién fundamental para el proyecto “Estudio del uso de la
metodologia agil Scrum en el desarrollo de una aplicacion nativa para la plataforma android en un
entorno con requisitos cambiantes (caso de aplicacion: appcompositores)”

Nombre:

Cargo:

Fecha:

1. Cree que en Ocafia hay un importante legado musical?

2. Considera que este legado es verdaderamente valorado por la comunidad ocafiera?

3. En qué consiste la fundacion cinco sentido?

4. Hace cuanto tiempo esta usted vinculado al mundo musical?

5. Cual es su interés frente al legado musical de Ocafia?

6. Le pareceria interesante que se creara una aplicacion que permita rescatar ese legado musical

de Ocaria y donde toda la comunidad en general pueda acceder a ella?

7. Qué beneficios resalta en este proyecto?

8. Qué elementos considera deberia tener esta aplicacion?

9. Qué deberia rescatarse principalmente?

Muchas gracias por su colaboracion!



Apéndice B. Plantilla Acta

ActaN°
Fecha:
Hora de inicio:
Hora de finalizacion:

Asistentes:

Orden del dia:
1. Revision compromisos Sprint anterior

2. Inquietudes del equipo
3. Proposiciones
4. Compromisos para el siguiente sprint

Desarrollo del orden del dia:

Finaliza la reunion a las xx:xx, y se programa la siguiente reunion para xx dia.

Firma de los asistentes:
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Apéndice C. Lanzamiento De La Aplicacion
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