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2 Vista General del Proyecto

2.1 Vision del Producto

CashFlow tiene como visién disefiar e implementar una aplicacién mévil para la plataforma An-
droid que combine algoritmos de clasificacién y el reconocimiento éptico de caracteres (OCR) para
brindar a los usuarios una forma intuitiva y eficiente de registrar sus gastos e ingresos. CashFlow
permitirda los usuarios capturar imagenes de recibos de caja e ingresos, y utilizardel OCR para extraer
automéaticamente la informacion relevante.

Adicionalmente, presentara informacién detallada y estadisticas relevantes para el usuario; Uno de
los aspectos destacados de la aplicacién sera su capacidad para proporcionar andlisis detallados de los
datos financieros. Los usuarios podréan acceder a informes y graficos interactivos que les mostraran
una visién clara de sus gastos e ingresos. Podran realizar un seguimiento de sus patrones de gasto,
identificar areas en las que pueden ahorrar dinero y establecer metas financieras alcanzables. Ademas,
la aplicacién les permitira comparar sus datos financieros a lo largo del tiempo y obtener informacién
sobre tendencias y cambios en sus habitos de gasto.

La seguridad y la privacidad de los datos seran aspectos prioritarios en el desarrollo de la apli-
cacién. Todos los datos de los usuarios se almacenaran de forma segura y se utilizaran técnicas de
encriptacién para proteger la informacién confidencial. El objetivo es proporcionar una experiencia
de usuario excepcional, simplificando el proceso de registro de transacciones y ofreciendo informacién
valiosa para mejorar la toma de decisiones financieras.

2.2 Proposito, Alcance y Objetivos

El propésito del proyecto es optimizar la gestién financiera personal de los usuarios mediante una
aplicacién movil impulsada por tecnologia de vanguardia, como la inteligencia artificial (IA) y el re-
conocimiento éptico de caracteres (OCR). Esta innovadora solucién tiene como objetivo abordar los
desafios comunes asociados con la falta de un seguimiento detallado de los gastos e ingresos, la dificul-
tad para establecer un presupuesto efectivo, el exceso en la utilizacion de servicios digitales y la toma
de decisiones financieras impulsivas.

Para cumplir con este propésito, la aplicaciéon mévil con TA proporcionard una amplia gama de
funcionalidades para mejorar la gestién financiera personal de los usuarios. Entre estas caracteristicas
destacan el registro automatico de ingresos y gastos, la categorizaciéon automaética de los gastos, el
analisis exhaustivo de los patrones de gasto, la generacién de un presupuesto personalizado y recomen-
daciones de ahorro especificas. Ademads, la aplicacién brindaré alertas y recordatorios oportunos para
mantener a los usuarios informados sobre su estado financiero y fomentar una mayor conciencia de sus
finanzas personales.

En resumen, el objetivo principal del proyecto es mejorar significativamente la organizacién fi-
nanciera personal de los usuarios a través de una aplicacién mévil intuitiva y eficaz. Al aprovechar la
inteligencia artificial y el reconocimiento 6ptico de caracteres, la aplicacién simplificard el proceso de
registro, analisis y toma de decisiones financieras, impulsando asi una vida financiera més saludable y
consciente.

2.2.1 Alcance

El alcance del proyecto se centra en el desarrollo de un Producto Minimo Viable (MVP) de una
aplicacién mévil de organizacién financiera personal que incluye la implementacién de OCR. El obje-



tivo es proporcionar a los usuarios una forma eficiente de registrar sus gastos e ingresos mediante el
reconocimiento éptico de caracteres en imagenes de recibos de caja e ingresos.

Registro mediante OCR: El MVP permitirad a los usuarios capturar imégenes de sus recibos
de caja utilizando la cdmara del dispositivo mévil. A través de la implementacién de OCR,
la aplicacién analizard y extraerd autométicamente la informaciéon relevante, como la fecha, el
monto y la descripciéon de la transaccion.

Categorizacion automatica de gastos: La aplicacion utilizard el OCR para clasificar au-
tomaticamente los gastos en diferentes categorias, como alimentacién, transporte, entreten-
imiento, etc. Esto ayudard a los usuarios a tener una visién clara de cémo se distribuyen sus
gastos.

Analisis de patrones de gasto: La aplicacién utilizara los datos capturados mediante OCR,
para analizar los patrones de gasto del usuario. Esto permitira generar informes y ofrecer graficos
personalizados para reducir gastos innecesarios y mejorar la gestion financiera.

Es importante tener en cuenta que, dado que se trata de un Producto Minimo Viable, la imple-
mentacién del OCR puede tener ciertas limitaciones y no garantizar una precisién del 100 %. Sin
embargo, el objetivo principal es demostrar la viabilidad y utilidad de esta funcionalidad para mejorar
la organizacion financiera personal de los usuarios.

2.2.2 Objetivos

Desarrollar una aplicacién movil funcional para la plataforma Android que permita a los usuarios
registrar y organizar sus gastos e ingresos de manera eficiente.

Implementar el reconocimiento 6ptico de caracteres (OCR) en la aplicacién mévil para facilitar
el registro automatico de los datos de los recibos de caja e ingresos.

Clasificar automaticamente los gastos en diferentes categorias, como alimentacion, transporte,
entretenimiento, etc., utilizando la tecnologia de inteligencia artificial (TA) y el andlisis de los
datos recopilados.

Analizar los patrones de gasto del usuario utilizando la TA y proporcionar recomendaciones
personalizadas para reducir gastos innecesarios y mejorar la gestion financiera.

Generar un presupuesto personalizado basado en los ingresos y gastos registrados y actualizarlo
automaticamente a medida que se anadan nuevas transacciones.

Ofrecer recomendaciones personalizadas para ahorrar dinero y establecer un fondo de emergencia
basado en la informacion recopilada y el anélisis de los patrones de gasto del usuario.

Enviar alertas y recordatorios al usuario para notificarle el pago oportuno de facturas, fechas de
vencimiento y otros eventos importantes relacionados con sus finanzas personales.

Demostrar la viabilidad y utilidad de la aplicacién mévil con funcionalidades de OCR. y anélisis
financiero en la mejora de la organizacién financiera personal de los usuarios.

Obtener retroalimentacién de los usuarios sobre la aplicaciéon moévil y realizar mejoras iterativas
en futuras versiones del producto.

Proporcionar una solucién innovadora y efectiva para abordar los problemas de falta de organi-
zacion financiera personal y mejorar la educacién financiera de las personas a través del uso de
tecnologias de inteligencia artificial.



2.3
2.3.1

2.3.2

Supuestos y Restricciones
Supuestos

Funcionalidades Basicas: Se asume que el MVP se enfocara inicamente en las funcionalidades
principales y fundamentales para el registro de ingresos y gastos, categorizacion bésica de gastos y
generacién de un presupuesto personalizado. Se espera que estas funcionalidades sean suficientes
para proporcionar valor a los testers y posibles usuarios.

Limitaciones de IA: Se supone que la inteligencia artificial (IA) implementada en el MVP
tendra ciertas limitaciones en cuanto a su capacidad de andlisis y recomendaciones. Es posible
que no pueda realizar anélisis de patrones de gasto complejos ni ofrecer recomendaciones per-
sonalizadas avanzadas. Sin embargo, se espera que la TA pueda realizar clasificaciones bésicas de
gastos y proporcionar recomendaciones generales.

Capacidad OCR: Considerando el enfoque en un MVP, se asume que la implementacién del
reconocimiento éptico de caracteres (OCR) tendrd una capacidad limitada. Puede que no sea
capaz de reconocer y extraer datos de todos los tipos de recibos o facturas, y su precisién puede
ser menor en comparacion con soluciones més sofisticadas. Sin embargo, se espera que pueda
manejar una cantidad razonable de casos comunes.

Interfaz de Usuario Simplificada: Se supone que la interfaz de usuario del MVP serd simplifi-
cada y se centrara en las acciones principales, como ingresar gastos e ingresos, ver el presupuesto
y recibir recomendaciones bésicas. No se espera que la interfaz cuente con todas las carac-
teristicas y elementos de diseno avanzados, sino que se mantenga enfocada en las funcionalidades
principales.

Retroalimentacion de los Usuarios: A pesar de ser un MVP, se espera que los usuarios
brinden retroalimentacién sobre la funcionalidad y usabilidad del producto. La retroalimentacion
serd fundamental para iterar y mejorar el MVP en futuras versiones.

Restricciones

Funcionalidades Limitadas: El MVP estara sujeto a restricciones en términos de funcional-
idades. Solo se implementardan las caracteristicas esenciales y fundamentales necesarias para
el registro de ingresos y gastos, categorizacion basica de gastos, generacion de un presupuesto
personalizado y ofrecimiento de recomendaciones bésicas.

Alcance Reducido: El alcance del MVP se limitara a las caracteristicas principales y criticas
para el funcionamiento basico del producto. Se eliminardn funcionalidades secundarias y carac-
teristicas adicionales que no sean imprescindibles para el objetivo principal del MVP. Esto se
hace para agilizar el desarrollo y cumplir con el tiempo estimado.

Limitaciones Técnicas: Dado que se trata de un MVP, es posible que existan limitaciones
técnicas debido a la falta de tiempo y recursos para desarrollar soluciones mas complejas. Estas
limitaciones pueden incluir la precisién limitada del OCR, menor capacidad de procesamiento y
analisis de datos, y falta de integracién con plataformas y servicios externos. El MVP se centrara
en cumplir con las funcionalidades béasicas dentro de estas limitaciones.

Diseno Simplificado: El disefio y la interfaz de usuario del MVP seran simplificados y enfocados
en la usabilidad bésica. Se dard prioridad a la funcionalidad sobre la estética y se utilizaran
componentes y elementos de diseno estandar para agilizar el desarrollo. El disenio visual y las
caracteristicas de personalizacién mas avanzadas se dejaran para futuras iteraciones del producto.

Retroalimentacion Temprana de los Usuarios: Dado que se trata de un MVP, se espera
obtener retroalimentacion de los usuarios de manera temprana y constante. Esto significa que el



2.4

producto, aunque no vaya a salir al mercado ni tenga un modelo de negocios, se espera que haya
cierta retroalimentaciéon de un reducido grupo de testers.

Entregables

Los entregables que el cliente recibira y que se van a desarrollar durante la ejecucién del proyecto,
son los siguientes:

2.5

Documento de Proyecto de Grado: Documento principal que describe el proyecto en
su totalidad, incluyendo la introduccién, antecedentes, problema de investigacién, objetivos,
metodologia, resultados, conclusiones y recomendaciones. El documento de proyecto de grado
debe contener toda la informacién relevante sobre el desarrollo y evaluacion del MVP.

Prototipo Funcional: Como parte del MVP, se espera que se entregue un prototipo funcional de
la aplicacién mévil. El prototipo debe demostrar las funcionalidades principales del MVP, como el
registro de ingresos y gastos, categorizacién bésica, generacién de presupuesto y recomendaciones
bésicas. El prototipo puede ser presentado en forma de una aplicaciéon mévil interactiva o una
demostracién en video.

Informe de Diseno: Este informe describira el proceso de disenio de la aplicacién mévil, in-
cluyendo el anélisis de requisitos, diseno de interfaz de usuario, arquitectura de software y detalles
técnicos relevantes. El informe debe proporcionar una visién detallada del enfoque utilizado para
desarrollar el MVP y las decisiones de disefio tomadas.

Informe de Pruebas y Evaluacion: En este informe se detallaran las pruebas realizadas
durante el desarrollo del MVP, incluyendo pruebas de funcionalidad, pruebas de usabilidad y
evaluacién del rendimiento. Se deben presentar los resultados de las pruebas y anélisis de los
mismos, junto con cualquier mejora realizada en base a los hallazgos.

Anailisis de Resultados y Conclusiones: Este documento resumird los resultados obtenidos
durante la implementacion y evaluacion del MVP. Debe incluir un anélisis de la efectividad del
MVP en relaciéon con los objetivos establecidos, asi como conclusiones sobre las limitaciones,
lecciones aprendidas y posibles mejoras futuras.

Otros Elementos: Ademés de estos entregables, también se pueden considerar otros elemen-
tos como presentaciones orales, péster o material adicional que ayude a respaldar y explicar el
proyecto de tesis.

Resumen de Calendarizacion y Presupuesto

En la Tabla [2] se detallan las fases del proyecto junto con sus respectivas fechas de inicio y final-
izacion. Se debe tener en cuenta que, a pesar de que se hara todo lo posible por cumplir con estas
fechas, pueden surgir imprevistos que las alteren.

Fase Fecha de Inicio | Fecha de Fin
Identificacion del contexto 23-07-2023 29-07-2023
Diseno de la arquitectura 30-07-2023 08-08-2023

Implementacién 07-08-2023 14-10-2023
Pruebas de implementacion 15-10-2023 30-10-2023
Integracién y pruebas 01-11-2023 13-11-2023

Tabla 2: Fechas importantes segin fases del proyecto



3 Glosario

En la Tabla [3| se pueden identificar

conceptos relacionados al contexto:

Concepto

Descripcion

Flujo de Efectivo

El flujo de efectivo se refiere al movimiento de dinero
dentro y fuera de una cuenta financiera durante un
periodo de tiempo especifico. Es esencial para com-
prender la liquidez y la salud financiera a corto plazo.

Ingresos y Gastos

Los ingresos representan las cantidades de dinero que
una persona recibe, ya sea a través de sueldo, ingre-
sos por inversiones u otras fuentes. Los gastos son las
cantidades de dinero gastadas en bienes y servicios.

Categorizacién y Etique-
tado

La categorizaciéon implica organizar los ingresos y
gastos en diferentes grupos o categorfas (por ejemplo,
alimentacién, vivienda, transporte). El etiquetado
implica asignar etiquetas especificas a transacciones
individuales para un seguimiento detallado.

Presupuesto Personal

Un presupuesto personal es un plan que establece
c6mo se distribuiran los ingresos entre diferentes cat-
egorias de gastos. Ayuda a controlar los gastos y
a garantizar que los ingresos sean suficientes para
cubrir las necesidades.

Ahorro e Inversiones

El ahorro implica reservar una parte de los ingresos
para futuros usos o emergencias. Las inversiones son
colocaciones de dinero con el objetivo de obtener un
rendimiento financiero a largo plazo.

Alertas y Notificaciones

Las alertas y notificaciones son mensajes o avisos
automaticos que la aplicaciéon envia al usuario para
informar sobre eventos importantes, como gastos
inusuales, vencimientos de pagos, etc.

Anélisis de Tendencias y
Patrones

Esta funcién permite al usuario identificar tenden-
cias a lo largo del tiempo en sus patrones de gastos
e ingresos, lo que facilita la toma de decisiones infor-
madas y el ajuste del presupuesto.

Planificacién de Metas Fi-
nancieras

La planificacién de metas financieras implica estable-
cer objetivos especificos, como ahorrar para un vi-
aje, comprar una casa o pagar deudas, y realizar un
seguimiento del progreso hacia su logro.

Tabla 3: Conceptos Clave para la

Gestién Financiera Personal en la Aplicacién de Cashflow
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4 Contexto del proyecto
4.1 Modelo de Ciclo de Vida

Para el planteamiento del modelo de ciclo de vida del proyecto, se definieron tres objetivos princi-
pales con el fin de desarrollarlo correctamente, estos son:

e Determinar las metodologias que mejor se ajustan al proyecto y, si es necesario, plantear una
unioén de éstas.

e Identificar las herramientas indicadas para la gestién, monitoreo y control de las actividades del
proyecto.

e Implementar el modelo de ciclo de vida con el fin de alcanzar la meta propuesta.

Ahora, considerando los alcances, los objetivos y las visiones propuestas para el proyecto de grado,
se partird de dos metodologias y luego, se presentard una unién de estas. Esto ultimo, como fundamento
principal para la planeacién, desarrollo, gestién y seguimiento del proyecto. Con base en lo anterior,
las metodologias que se usaran en cuestion como fundamento para el desarrollo de una propia son:

¢ SCRUMBAN: Es un marco de gestién de proyectos que combina caracteristicas importantes
de dos metodologias: Scrum y Kanban. Este junta la estructura y las rutinas de Scrum con la
flexibilidad de Kanban para hacer que el equipo sea maés agil, eficiente y productivo. Considerando
lo anterior, se mejora la eficiencia y la satisfaccion general del cliente, priorizando un producto
de alta calidad a través de la mejora continua. [I0]

Con base en las metodologias anteriores, se buscd crear una adaptacién que abarcara ambas. Por
un lado, se considerarian los hitos y tareas asignadas para el desarrollo del sistema web y, por otro
lado, se llevaria a cabo un proceso de tratamiento de datos en las resonancias. A continuacién, se
entrenaria un modelo de redes neuronales convolucionales, se evaluarian y compararian sus resultados
y se realizaria un despliegue para integrar el modelo y el prototipo web. El grupo ha propuesto una
metodologia de diseno denominada ”SCRUMBAN Modificado”, que se describe a continuacién:

Metodologia
[ ]
ot
e“\e“'@é\
; <& =
Creaclon c‘_" A Modelo
L A 5 N :‘.5
Objetivos H'5t°”3§ de ’-p * Depuracién Validacion Integracion
Usuario "oy, ‘
Sistema

Figura 1: Metodologia Implementada en CashFlow

En cada una de las fases, se mantuvo comunicacién con la directora de forma semanal para llevar
un seguimiento de avances y resoluciéon de dudas.

4.1.1 Fase de Investigacion

En la fase de investigacién, se llevo a cabo un andlisis integral que abarcé tanto la tecnologia suby-
acente como el diseno visual, orientandose hacia la construcciéon de una aplicaciéon robusta y atractiva.

11



Se realizaron pruebas de concepto exhaustivas para evaluar diversas tecnologias de reconocimiento
6ptico de caracteres (OCR) y herramientas, considerando factores como precisién y velocidad. Si-
multaneamente, se exploraron articulos cientificos y técnicos para obtener una comprensién profunda
de las metodologias y enfoques mas recientes en el ambito de OCR.

En paralelo, se dedicd una atencion especial al "look and feel” de la aplicacién. Se llevd a cabo
una evaluacién minuciosa del tema de colometria, consultando estudios que abordaban la psicologia
del color y su influencia en la respuesta emocional de los usuarios. Esta investigacién contribuyé a la
seleccién de una paleta de colores que no solo reflejara la identidad visual de la aplicacién, sino que
también generara las sensaciones deseadas para cautivar al usuario.

El analisis del ”look and feel” se extendié a la revision de articulos sobre diseno de interfaz y
estrategias centradas en el usuario. Se buscé optimizar la usabilidad mediante la selecciéon adecuada
de elementos visuales, como tipografia y diseno de interfaz, con el objetivo de garantizar una experiencia
de usuario intuitiva y envolvente.

En conjunto, esta investigacion integral sienta las bases para una toma de decisiones informada
y una implementacion eficiente en las etapas posteriores del desarrollo. La combinacién de la eval-
uacion técnica y estética garantiza que la aplicacién no solo cumpla con los estandares de precisién
y rendimiento, sino que también ofrezca una experiencia visual y funcionalmente cautivadora para el
usuario final.

4.1.2 Fase de Planificacion

Esta etapa del proyecto fue vital para la estructuracién del proyecto. Se tuvo inicialmente un
plan de definicién de requisitos general, en el que se plantearon historias de usuario, casos de uso, se
identificaron los requisitos del sistema y se establecié un plan de trabajo detallado. Seguido a esto, se
desarrollé y disefio la arquitectura del proyecto con base en el modelo de arquitectura C4.

e Analisis de Requisitos: El andlisis de requisitos es una fase crucial para el desarrollo de
cualquier solucion, ya que establece las bases sobre las cuales se construird el sistema. En el
caso de nuestra aplicacion mévil para la gestion de ingresos y gastos, este anélisis se llevé a cabo
considerando varios factores clave:

— Estudio del Estado del Arte: Basandonos en el analisis exhaustivo realizado sobre las
aplicaciones financieras existentes (como se describié en la secciéon REFERENCIAR), iden-
tificamos funcionalidades esenciales y caracteristicas deseables. Las aplicaciones lideres en
el mercado ofrecen caracteristicas como seguimiento de gastos, presupuestos, sincronizacién
en la nube, categorizacién de transacciones, entre otras. Asegurando que nuestra solucién no
solo incorporara estas funcionalidades, sino que también introdujera innovaciones y mejoras.

— Perfil de Usuarios: Consideramos a los usuarios potenciales de la aplicaciéon: personas
que buscan una herramienta facil de usar para gestionar sus finanzas personales o empresar-
iales. A través de investigaciones y encuestas, identificamos sus necesidades, preferencias y
posibles desafios al usar aplicaciones similares. Esto ayudo a disenar una solucién adaptada
especificamente a sus necesidades.

— Contexto de Uso: Reconocemos que la aplicacién sera utilizada en diversos contextos:
desde la ripida revision de gastos durante un viaje hasta la planificacién detallada del
presupuesto mensual en casa. Por lo tanto, la solucién debe ser versatil, permitiendo una
facil entrada y categorizacion de datos, y ofreciendo andlisis detallados cuando se necesiten.

Con este andlisis detallado, establecimos un conjunto claro de requisitos funcionales y no fun-
cionales para la aplicacién. Estos requisitos sirvieron como guia durante las fases de diseno e
implementacién, asegurando que la solucién final cumpliera con las expectativas y necesidades
de los usuarios.
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e Analisis de Calidad:

En el contexto del diseno y desarrollo de la aplicacién, se ha llevado a cabo una exhaustiva com-
parativa de atributos esenciales que abarcan tanto aspectos tecnoldgicos como de experiencia del
usuario. La siguiente tabla presenta un anélisis detallado de las relaciones entre diferentes atribu-
tos, destacando las prioridades y consideraciones clave en la toma de decisiones. La ponderacién
cuidadosa entre elementos como usabilidad, seguridad, rendimiento y otros, ha sido fundamental
para establecer un equilibrio que garantice tanto la eficiencia técnica como una experiencia de
usuario optimizada. Este andlisis informado sienta las bases para una implementacion coherente
y eficaz, alineada con los objetivos y requisitos especificos del proyecto.

Atributo (Fila) Atributo Explicacién
(Columna)
Usabilidad Seguridad La usabilidad se prefiere sobre la seguridad

porque si una aplicacién no es facil de usar, los
usuarios pueden no querer adoptarla en primer
lugar. Sin embargo, la seguridad sigue siendo
una alta prioridad dado que la informacién fi-
nanciera estd involucrada.

Usabilidad Rendimiento La wusabilidad es mas prioritaria que el
rendimiento porque una experiencia de
usuario intuitiva y amigable es esencial para
la adopcién de la aplicacion. Aunque el
rendimiento es crucial, no sera relevante si
los usuarios encuentran la aplicacién dificil de
usar.

Usabilidad Capacidad La usabilidad prevalece sobre la capacidad ya
que una interfaz de usuario eficaz es esencial
para garantizar que los usuarios aprovechen al
maximo la capacidad de la aplicacién.

Usabilidad Testability La usabilidad es mas importante ya que di-
rectamente afecta la experiencia del usuario
final, mientras que la testability, aunque es-
encial para el desarrollo, no es visible para el
usuario.

Usabilidad Interoperabilidad La usabilidad se prioriza ya que una buena ex-
periencia de usuario es esencial para el uso de
la aplicacién, mientras que la interoperabili-
dad, aunque crucial, es una caracteristica mas
técnica y oculta.

Usabilidad Mantenibilidad La usabilidad es primordial para la adopcion
por parte del usuario, mientras que la man-
tenibilidad, aunque crucial para la longevi-
dad de la aplicacién, no afecta directamente
al usuario.

Usabilidad Portabilidad La usabilidad es méas importante porque afecta
directamente como los usuarios interactian
con la aplicacién, mientras que la portabilidad
es una caracteristica mas técnica que permite
a la aplicacion operar en diferentes platafor-
mas.
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Atributo (Fila)

Atributo
(Columna)

Explicacién

Usabilidad

Adaptabilidad

La usabilidad se prefiere ya que determina
como los usuarios experimentan la aplicacién.
Aunque la adaptabilidad es importante, la ex-
periencia del usuario es primordial.

Seguridad

Rendimiento

La seguridad se prioriza sobre el rendimiento
porque proteger la informacién del usuario es
crucial. El rendimiento es importante, pero
no a expensas de comprometer la seguridad.

Seguridad

Capacidad

La seguridad es més crucial que la capacidad
ya que garantizar la proteccion de los datos de
los usuarios es esencial, independientemente
del volumen de datos que la aplicacién pueda
manejar.

Seguridad

Testability

La seguridad es primordial porque garantiza la
proteccion de los datos del usuario. La testa-
bility es esencial para el proceso de desarrollo,
pero no se prioriza sobre la seguridad.

Seguridad

Interoperabilidad

La seguridad prevalece porque garantiza la in-
tegridad y proteccién de la informacion del
usuario. La interoperabilidad, aunque esencial
para integrar con otros sistemas, no se prioriza
sobre la seguridad.

Seguridad

Mantenibilidad

La seguridad es mas importante porque pro-
tege la informacion del usuario. La manteni-
bilidad es crucial para el ciclo de vida del soft-
ware, pero la proteccion de datos es primor-
dial.

Seguridad

Portabilidad

La seguridad se prioriza ya que proteger los
datos del usuario es esencial, mientras que
la portabilidad permite que la aplicacién fun-
cione en diferentes plataformas.

Seguridad

Adaptabilidad

La seguridad es primordial para proteger los
datos del usuario. Aunque la adaptabilidad
permite que la aplicacion se ajuste a diferentes
contextos, la seguridad es més critica.

Rendimiento

Capacidad

El rendimiento es mas importante que la ca-
pacidad porque garantizar que la aplicacion
funcione de manera fluida y répida es esen-
cial para la experiencia del usuario. Aunque
la capacidad determina cuanto puede manejar
la aplicacién, un buen rendimiento es crucial
para mantener a los usuarios satisfechos.

Rendimiento

Testability

El rendimiento prevalece sobre la testability
ya que una aplicacién rapida y eficiente es lo
que el usuario final experimenta. Aunque la
testability es esencial para garantizar la cal-
idad del software, no es directamente visible
para el usuario.
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Atributo (Fila)

Atributo
(Columna)

Explicacién

Rendimiento

Interoperabilidad

El rendimiento es prioritario porque garantiza
que la aplicacién funcione de manera éptima.
La interoperabilidad, aunque importante para
trabajar con otros sistemas, es secundaria en
comparacion con la experiencia del usuario di-
recto.

Rendimiento

Mantenibilidad

El rendimiento es mé&s importante porque
afecta directamente cémo los usuarios exper-
imentan la aplicacion. La mantenibilidad
es crucial para las actualizaciones y el ciclo
de vida del software, pero la experiencia del
usuario es primordial.

Rendimiento

Portabilidad

El rendimiento se prioriza ya que una apli-
cacion rapida es esencial para la experiencia
del usuario. La portabilidad, aunque per-
mite que la aplicaciéon funcione en diferentes
plataformas, no se prioriza sobre una experi-
encia de usuario 6ptima.

Rendimiento

Adaptabilidad

El rendimiento es primordial para garantizar
una experiencia de usuario fluida. Aunque la
adaptabilidad es importante para ajustarse a
diferentes contextos y cambios, no se prioriza
sobre el rendimiento.

Capacidad

Testability

La capacidad, que determina cudnto puede
manejar la aplicacién, se prefiere sobre la
testabilidad. Aunque garantizar que el soft-
ware sea testable es importante, la capacidad
tiene un impacto mas directo en la experiencia
del usuario.

Capacidad

Interoperabilidad

La capacidad se prioriza ya que determina
el volumen de datos que la aplicaciéon puede
manejar. La interoperabilidad es crucial para
la integracién con otros sistemas, pero la ca-
pacidad tiene un impacto directo en la fun-
cionalidad.

Capacidad

Mantenibilidad

Aunque la capacidad es crucial para deter-
minar cuanto puede manejar la aplicacién, la
mantenibilidad, que asegura que la aplicacion
pueda ser actualizada y corregida con facili-
dad, es igualmente importante. Ambos son vi-
tales, pero la capacidad tiene un impacto mas
directo en la experiencia del usuario.

Capacidad

Portabilidad

La capacidad es mas importante que la porta-
bilidad porque determina el volumen de datos
que la aplicacién puede manejar. Aunque la
portabilidad es esencial para operar en difer-
entes plataformas, la capacidad tiene un im-
pacto mas directo en la funcionalidad.
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Atributo (Fila)

Atributo
(Columna)

Explicacién

Capacidad

Adaptabilidad

La capacidad, que determina cudnto puede
procesar la aplicacién, se prefiere sobre la
adaptabilidad. Aunque adaptarse a difer-
entes contextos es valioso, manejar grandes
volimenes de datos es esencial para la fun-
cionalidad principal.

Testability

Interoperabilidad

La testabilidad se prioriza sobre la interoper-
abilidad ya que garantizar que la aplicacion
sea testeable es crucial para su calidad y fun-
cionamiento. Aunque la interoperabilidad es
esencial para la integracion con otros sistemas,
asegurarse de que el software funcione como se
espera es fundamental.

Testability

Mantenibilidad

La testabilidad y la mantenibilidad estédn es-
trechamente relacionadas, pero la testabilidad
es ligeramente mas importante. Si una apli-
cacion es facilmente testeable, es probable que
también sea mantenible. Sin embargo, la pri-
oridad es garantizar que la aplicaciéon fun-
cione correctamente antes de considerar cémo
se mantendra en el futuro.

Testability

Portabilidad

La testabilidad se prefiere sobre la portabil-
idad. Es crucial garantizar que la aplicacion
funcione correctamente en su plataforma prin-
cipal antes de considerar como se desempenara
en otras plataformas.

Testability

Adaptabilidad

Asegurarse de que la aplicacién sea teste-
able es mas importante que su adaptabili-
dad. Aunque adaptarse a diferentes contextos
y cambios es valioso, es esencial garantizar que
la aplicacién funcione como se espera.

Interoperabilidad

Mantenibilidad

La interoperabilidad, que asegura que la apli-
cacion pueda trabajar con otros sistemas, es
ligeramente mas prioritaria que la mantenibil-
idad. Sin embargo, ambas son esenciales para
garantizar que la aplicacién tenga un ciclo de
vida largo y sea 1til en un ecosistema mas am-
plio.

Interoperabilidad

Portabilidad

La interoperabilidad se prioriza sobre la porta-
bilidad ya que trabajar con otros sistemas y
plataformas es esencial. Aunque funcionar en
diferentes plataformas es valioso, integrarse
con otros sistemas es mas critico para el eco-
sistema general.
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Atributo (Fila) Atributo Explicacién
(Columna)

Interoperabilidad Adaptabilidad La interoperabilidad es mdas importante que
la adaptabilidad. Asegurarse de que la apli-
cacién pueda interactuar con otros sistemas y
servicios es esencial, mientras que adaptarse a
diferentes contextos es una caracteristica se-
cundaria.

Mantenibilidad Portabilidad La mantenibilidad, que asegura que la apli-
cacion pueda ser facilmente actualizada y cor-
regida, es mds prioritaria que la portabilidad.
Aunque funcionar en diferentes plataformas es
valioso, garantizar un ciclo de vida largo para
la aplicacién es mas crucial.

Mantenibilidad Adaptabilidad La mantenibilidad se prefiere sobre la adapt-
abilidad. Aunque adaptarse a diferentes con-
textos y cambios es valioso, es mas esencial
asegurarse de que la aplicacién pueda ser man-
tenida y actualizada con facilidad.

Portabilidad Adaptabilidad La portabilidad, que permite que la aplicacion
funcione en diferentes plataformas, es ligera-
mente mas importante que la adaptabilidad.
Aunque adaptarse a diferentes contextos es
valioso, garantizar que la aplicacion sea ac-
cesible en diferentes dispositivos y sistemas es
crucial.

Tabla 4: Cruce de Atributos CashFlow

En la tabla |5} las marcas de verificacién (v') indican que el atributo correspondiente a la fila es
considerado més importante que el atributo de la columna respectiva. Por otro lado, las cruces
(x) senalan que el atributo de la columna tiene una mayor prioridad que el atributo de la fila.
Cuando ambas celdas contienen un guion (-), denota que ambos atributos son percibidos como
igualmente relevantes en términos de prioridad. Esta representacién visual facilita la comprension
de las relaciones de importancia relativa entre diferentes atributos, proporcionando una guia
rapida para la toma de decisiones y la asignacién de recursos en el diseno y desarrollo del sistema

correspondiente.

Atributo U|/SIRIC|T| I | M|P|A
Usabilidad (U) -\ VI VI VIV VY
Seguridad (S) X | - | VIV IV | VIV |V ]|V

Rendimiento (R) X | x| - |V |V |V |V | V|V
Capacidad (C) X | X | x| - |V |V |V |V |V
Testability (T) X [ X | X | X |- |V |V |V |V

Interoperabilidad (I) | X | x | X | x | x| - | V |V | V
Mantenibilidad (M) | x | X | x | X [ x | x| - |V |V
Portabilidad (P) X [ X | X | X | x|x|x|-]|V
Adaptabilidad (A) X | X | X | X | x| x| X | x| -

Tabla 5: Tabla de Atributos con Marcas de Verificacién y Cruces

e Diagramas de bases de datos:
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e Arquitectura con base en el modelo C4: Considerando que se tuvo como base el modelo C4
para el diseno de la arquitectura del sistema, se definieron en esta actividad los diagramas de
contexto, contenedores y componentes. Para el cuarto nivel del modelo (c6digo), se decidié hacer
la construcciéon de la documentacion en formato expuesto por Apple con la herramienta xcode.

4.1.3 Fase de Implementacién

En esta fase, se tuvo en cuenta las habilidades de cada estudiante para hacer una divisién de tareas.
Fue bastante importante la comunicacién constante entre los miembros del proyecto, esto debido a la
etapa posterior de Integracién. Se aclara que hubo varias iteraciones de entregas continuas debido a
modificaciones o mejoras que se debian implementar, sin embargo, se describe el desarrollo para llegar
a la solucién final.

4.2 Lenguajes y Herramientas

El proyecto se desarrollard utilizando Swift como lenguaje y herramienta de desarrollo de apli-
caciones moviles. Esta plataforma nos brindard un entorno de desarrollo robusto y versétil para la
creacion de interfaces de usuario interactivas y funcionales.

Ademsds, para la gestion de datos y servicios en la nube, utilizaremos Firebase, una plataforma
de desarrollo de aplicaciones méviles respaldada por Google. Firebase nos permitird implementar
autenticacién de usuarios, almacenamiento de datos en tiempo real, notificaciones push y muchas
otras caracteristicas 1tiles para mejorar la experiencia del usuario y la funcionalidad de la aplicacion.

En cuanto a las herramientas de Google, aprovecharemos el ecosistema de servicios y herramientas
que ofrece para potenciar nuestro proyecto. Esto puede incluir Google Analytics para el seguimiento
y andlisis de datos, Google Maps para la integracién de mapas y geolocalizacion, y Google Cloud
Platform para el despliegue y administraciéon de recursos en la nube.

Con la combinaciéon de Swift, Firebase y las herramientas de Google, estaremos equipados con un
conjunto sélido y completo de tecnologias para desarrollar una aplicacién mévil moderna, eficiente y
altamente funcional. Estas herramientas nos permitiran aprovechar al maximo las capacidades de los
dispositivos mdviles y brindar una experiencia de usuario excepcional a nuestros clientes.
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Aspecto Flutter Swift
Lenguaje Dart Swift
Desarrollo Framework de desarrollo mul- | Lenguaje y framework especifico
tiplataforma para desarrollo iOS/macOS
Ul Basado en widgets personal- | Utiliza Interface Builder y Story-
izados boards para diseno de interfaces
Rendimiento Alto rendimiento y velocidad | Optimizado para dispositivos Apple,
de ejecucion proporcionando un rendimiento ex-
celente
Compatibilidad Compatible con iOS y An- | Enfocado exclusivamente en
droid plataformas Apple (10S/macOS)
Documentacion Documentacién extensa y ac- | Amplia documentacién disponible,

tualizada

con un enfoque especifico en

plataformas Apple

Curva de aprendizaje

Curva de aprendizaje emp-
inada, especialmente si no
estds familiarizado con Dart

Curva de aprendizaje moderada, es-
pecialmente si ya tienes experiencia
en Swift

Comunidad Comunidad en crecimiento | Gran comunidad y amplio soporte
con soporte activo de la comunidad, especialmente
para desarrollo iOS
Personalizacién Permite una mayor personal- | Proporciona opciones de personal-
izacién y diseno creativo izacién, pero con una estructura mas
orientada a estandares de Apple
Ecosistema Menos maduro en com- | Amplio ecosistema con muchas bib-
paracion con Swift liotecas y herramientas disponibles
para desarrollo i0OS
Costo Gratuito y de codigo abierto | Gratuito y de cédigo abierto
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Aspecto Firebase Otras bases de datos
Tipo Base de datos en tiempo real | Bases de datos relacionales y no
y plataforma de desarrollo de | relacionales
aplicaciones moviles
Escalabilidad Automatica y flexible Depende de la configuracion y hard-
ware
Integracién Integrado con otros servicios | Requiere configuracién y adminis-
de Firebase tracién separada
Almacenamiento Almacenamiento de datos en | Almacenamiento en memoria, en
memoria o en la nube disco o en la nube
Actualizaciones Actualizaciones en tiempo | Actualizaciones dependen del en-
real foque de la base de datos
Seguridad Autenticacion y seguridad in- | Requiere implementacién de seguri-
tegradas dad personalizada
Costo Modelo de precios basado en | Costos varian segin el proveedor y
el uso la configuracién
Soporte Soporte activo de Firebase y | Soporte varia segin la base de datos

comunidad

elegida

Funcionalidades adicionales

Ofrece caracteristicas como
autenticacién de usuarios,
notificaciones push, almace-
namiento en la nube, analisis
de datos, etc.

Funcionalidades adicionales pueden
variar segun la base de datos

Tabla 7: Comparacién entre Firabese y Otras BD

4.2.1 Planeacion y Diseno

Para definir los criterios de aceptacién entre el cliente y el equipo de desarrollo se plantea lo

siguiente:

Objetivo del Plan de Aceptacion: El objetivo del plan de aceptacion es asegurar que la
aplicaciéon de finanzas personales cumpla con los requisitos definidos y las expectativas del cliente,

brindando una funcionalidad completa, confiable y de alta calidad.

Procedimiento de Aceptacién:

1. Definicién de criterios de aceptacion:

e Se estableceran criterios claros y medibles para evaluar el éxito y la satisfaccién del proyecto.

e Los criterios pueden incluir la funcionalidad, el rendimiento, la usabilidad, la seguridad y
la precisién de los algoritmos de clasificacién con IA y OCR.

e Estos criterios seran compartidos con los stakeholders clave y se acordaran mutuamente.

2. Planificacion de pruebas de aceptacion:

e Se diseniara un conjunto exhaustivo de pruebas de aceptaciéon para validar el cumplimiento

de los criterios definidos.

e Las pruebas pueden incluir casos de uso, escenarios de prueba y pruebas funcionales para
todas las funcionalidades de la aplicacién.

e Se definiran los datos de prueba necesarios y se prepararan entornos de prueba adecuados
para simular situaciones reales.

3. Ejecucion de pruebas de aceptacién:
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e Se realizaran pruebas de aceptacién en funciéon del conjunto de pruebas definido previa-
mente.

e Se registraran y documentaran los resultados de las pruebas, incluyendo cualquier problema
o desviacion identificada.

e Se realizaran pruebas de regresion para asegurar que las correcciones o mejoras no afecten
negativamente las funcionalidades existentes.
4. Revisién y validacién:
e Se realizard una revisién exhaustiva de los resultados de las pruebas de aceptacion para
evaluar el cumplimiento de los criterios definidos.

e Se involucraran a los stakeholders clave, como los usuarios finales y los expertos en finanzas,
para validar las funcionalidades y proporcionar retroalimentacién adicional.

e Se llevaran a cabo revisiones técnicas y funcionales para asegurar la calidad y la coherencia
del sistema en general.

5. Resolucién de problemas y mejoras:

e Se abordaran cualquier problema o desviacién identificada durante las pruebas de aceptacion.

e Se realizardn correcciones y mejoras segin sea necesario para cumplir con los criterios de
aceptacién y las expectativas del cliente.

e Serepetiran las pruebas de aceptacion en los casos relevantes para verificar que las soluciones
implementadas sean efectivas.

6. Aprobacién y entrega:

e Una vez que se hayan cumplido los criterios de aceptacién y se haya abordado cualquier
problema identificado, se solicitara la aprobacién final del cliente y de los stakeholders clave.

e Se preparard la entrega del producto final, incluyendo la documentacion relevante, los man-
uales de usuario y los recursos necesarios.

7. Seguimiento post-implementacién:

e Se realizard un seguimiento después de la implementacion para garantizar que la aplicacién
esté funcionando segin lo esperado y satisfaciendo las necesidades de los usuarios.

e Se recopilard retroalimentacion adicional y se realizaran ajustes o mejoras adicionales segin
sea necesario.

4.2.2 Desarrollo

La herramientas de desarrollo en el proyecto:

1. GitHub: GitHub es una empresa que le ofrece a sus usuarios un servicio de repositorio Git en
el que almacena los datos en la nube. Su principal objetivo es facilitar el trabajo colaborativo vy,
por tanto, el control de versiones. [9]

2. IntelliJ: Este es un entorno de desarrollo integrado (IDE) disefiado para programar en Java y
Kotlin. [T7]

3. Xcode: Este es un entorno de desarrollo integrado (IDE) disefiado para programar en Swift y
las tecnologias relacionadas. [I8]

Asi mismo, los lenguajes seleccionados se pueden observar a continuacion.
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UML: En este lenguaje se realizard el modelado visual. Este es un lenguaje de modelado
visual de propdsito general que se utiliza para especificar, visualizar, construir y documentar
los artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre sistemas que
deben ser comprendidos. [11]

Python: En este lenguaje se realizara el modelo de detecciéon de ruido con ayuda de la libreria
Tensorflow. Este es un lenguaje de programacion orientado a objetos, flexible y de alto nivel.
Es un lenguaje de propésito general, por lo tanto, se pueden crear desde modelos de aprendizaje
automatico hasta proyectos mucho mas avanzados que utilicen la inteligencia artificial.

Swift: Swift es un lenguaje de programacién desarrollado por Apple Inc. y disenado para el
desarrollo de aplicaciones para sus plataformas, incluyendo iOS, macOS, watchOS y tvOS. Fue
presentado por primera vez en la Conferencia Mundial de Desarrolladores de Apple (WWDC) en
2014 y se ha convertido en el principal lenguaje de programacién para el desarrollo de aplicaciones
en el ecosistema de Apple.

Java (Spring Boot): En este lenguaje se realizard la implementacién del backend del servicio de
gestion de usuarios y el API Este es un marco que tiene sus bases en el lenguaje de programacién
Java. Este permite a los usuarios desarrollar aplicaciones Spring independientes y que sea posible
ejecutarlas.

4.3 Plan de Aceptacién del Producto

Para definir los criterios de aceptacion entre el cliente y el equipo de desarrollo se plantea lo
siguiente:

Objetivo del Plan de Aceptacion: El objetivo del plan de aceptacion es asegurar que la

aplicacién de finanzas personales cumpla con los requisitos definidos y las expectativas del cliente,
brindando una funcionalidad completa, confiable y de alta calidad.
Procedimiento de Aceptacion:

1. Definicién de criterios de aceptacion:

e Se estableceran criterios claros y medibles para evaluar el éxito y la satisfaccién del proyecto.

e Los criterios pueden incluir la funcionalidad, el rendimiento, la usabilidad, la seguridad y
la precisién de los algoritmos de clasificacién con IA y OCR.

e Estos criterios seran compartidos con los stakeholders clave y se acordaran mutuamente.

2. Planificacion de pruebas de aceptacién:

e Se disenara un conjunto exhaustivo de pruebas de aceptacion para validar el cumplimiento
de los criterios definidos.

e Las pruebas pueden incluir casos de uso, escenarios de prueba y pruebas funcionales para
todas las funcionalidades de la aplicacion.

e Se definiran los datos de prueba necesarios y se prepararan entornos de prueba adecuados
para simular situaciones reales.

3. Ejecucion de pruebas de aceptacién:

e Se realizardn pruebas de aceptacion en funcién del conjunto de pruebas definido previa-
mente.

e Se registraran y documentaran los resultados de las pruebas, incluyendo cualquier problema
o desviacion identificada.

e Se realizaran pruebas de regresiéon para asegurar que las correcciones o mejoras no afecten
negativamente las funcionalidades existentes.
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4. Revision y validacién:
e Se realizard una revision exhaustiva de los resultados de las pruebas de aceptacién para
evaluar el cumplimiento de los criterios definidos.

e Se involucraran a los stakeholders clave, como los usuarios finales y los expertos en finanzas,
para validar las funcionalidades y proporcionar retroalimentacién adicional.

e Se llevaran a cabo revisiones técnicas y funcionales para asegurar la calidad y la coherencia
del sistema en general.

5. Resolucién de problemas y mejoras:

e Se abordaran cualquier problema o desviacién identificada durante las pruebas de aceptacién.

e Se realizardn correcciones y mejoras segin sea necesario para cumplir con los criterios de
aceptacién y las expectativas del cliente.

e Serepetiran las pruebas de aceptacion en los casos relevantes para verificar que las soluciones
implementadas sean efectivas.
6. Aprobacién y entrega:
e Una vez que se hayan cumplido los criterios de aceptacién y se haya abordado cualquier
problema identificado, se solicitara la aprobacién final del cliente y de los stakeholders clave.
e Se preparard la entrega del producto final, incluyendo la documentacion relevante, los man-
uales de usuario y los recursos necesarios.
7. Seguimiento post-implementacién:
e Se realizard un seguimiento después de la implementacién para garantizar que la aplicacién
esté funcionando segun lo esperado y satisfaciendo las necesidades de los usuarios.

e Se recopilard retroalimentacion adicional y se realizaran ajustes o mejoras adicionales segin
sea necesario.

4.4 Organizacion del Proyecto y Comunicacién
4.4.1 Interfaces Externas

Dentro de las interfaces externas se consideran las siguientes:

1. Proveedores de servicios: Aquellos proveedores externos que suministran recursos, tecnologia,
materiales u otros elementos necesarios para la ejecucién del proyecto tales como AWS, Google
Cloud, entre otros.

2. Sistemas de terceros: Otros sistemas o software con los cuales el proyecto necesita integrarse o
interactuar para el intercambio de datos o la interoperabilidad, dentro de estos se incluyen los
necesarios para el funcionamiento de OCR dentro del aplicativo.

3. Regulaciones y estandares de la industria: Normativas, leyes o estdndares especificos de la in-
dustria que deben ser cumplidos o considerados en el desarrollo y ejecucién del proyecto. Tales
como la proteccién de datos, la autenticacién y el uso del software del dispositivo.

4. Usuarios finales o clientes: Aquellos individuos o entidades que utilizardan o se beneficiaran del
producto o servicio final del proyecto.

5. Organismos reguladores: Entidades o instituciones gubernamentales u organizaciones externas
que tienen la autoridad para supervisar o regular aspectos relacionados con el proyecto.
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4.4.2 Organigrama y Descripcién de Roles

A continuacion, se presenta el organigrama del proyecto.

Directores

G &

Andrea del Pilar Andrés Dario

Rueda Moreno
Solution Lead Scrum Master Product Owner

[ ] ]

N

>

Cristobal Castrillon Angie Tatiana Santiago Vasquez
Balcazar Pefa Sanchez
ﬁr ‘ ‘
Team Dev

Figura 2: Organigrama del Equipo
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Rol

Encargado

Descripcion

Scrum Mas-
ter

Angie Tatiana Pena

Un Scrum Master es el facilitador del proceso Scrum
en un equipo agil. Sus responsabilidades incluyen
garantizar que el equipo comprenda y siga las
précticas de Scrum, eliminar obstdculos que puedan
afectar la productividad, apoyar al equipo en la
adopcion de préacticas agiles, promover la mejora con-
tinua y proteger al equipo de interferencias externas.
Su objetivo principal es ayudar al equipo a trabajar
de manera efectiva y alcanzar sus metas.

Product
Owner

Santiago Vasquez Sanchez

Un Product Owner es el responsable de maximizar el
valor del producto y representar los intereses de los
stakeholders. Sus responsabilidades incluyen definir
y priorizar las funcionalidades del producto, ges-
tionar el backlog, colaborar con el equipo de desar-
rollo, tomar decisiones sobre el producto y garantizar
su éxito comercial. Su objetivo principal es asegurar
que el producto cumpla con las necesidades y expec-
tativas de los usuarios y genere valor para el negocio.

Solution
Lead

Un Solution Lead es el lider de soluciones en un
proyecto o equipo. Sus responsabilidades incluyen
proporcionar direccién técnica y estratégica, disenar
y arquitectar soluciones, colaborar con los stakehold-
ers para comprender sus necesidades, coordinar y
supervisar la implementacién de soluciones, y ase-
gurar la calidad y el cumplimiento de los requisitos
técnicos. Su objetivo principal es liderar el equipo
técnico y garantizar la entrega exitosa de soluciones
eficientes y efectivas.

Developers

Cristobal Castrillon
Balcédzar

Angie  Tatiana  Pena,
Cristobal Castrillon
Balcdzar y  Santiago

Vasquez Sénchez

Un desarrollador es un profesional encargado de es-
cribir, probar y mantener el cédigo de software. Sus
responsabilidades incluyen comprender los requisi-
tos del proyecto, disenar soluciones técnicas, escribir
cédigo limpio y eficiente, realizar pruebas y depu-
racién, colaborar con otros miembros del equipo y
seguir las mejores practicas de desarrollo. Su obje-
tivo principal es contribuir a la creacién de software
funcional y de alta calidad que cumpla con los req-
uisitos del proyecto.

Tabla 8: Descripcion de los roles
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5 Administracién del Proyecto

5.1 Meétodos y Herramientas de Estimacién

Teniendo en cuenta la divisién de los requisitos en historias con calificacién cuantitativa en tiempo
de ejecucion y desarrollo, se proponen las siguientes herramientas para su estimacién:

1. Planning Poker: Herramienta basada en la participacion colaborativa del equipo, fomentando
la discusién y la toma de decisiones conjuntas. Evalia el tamano relativo de las tareas o historias
en lugar de estimaciones precisas en horas, promoviendo un enfoque agil y flexible.

2. Estimacion en T-shirt sizes: Proporciona una estimacién rdapida y visualmente intuitiva del
tamano relativo de las tareas utilizando tamanos de camiseta en lugar de valores numéricos. Util
para la planificacién inicial sin invertir demasiado tiempo en detalles precisos.

3. Estimacion en puntos de historia: Se basa en la estimacién relativa, comparando las tareas
con una historia de referencia conocida asignada a un nimero determinado de puntos de historia.
Facilita la creacién de un lenguaje comin de estimacién en el equipo.

4. Estimacién en horas ideales: Permite estimar el esfuerzo requerido para cada tarea en un
entorno ideal sin interrupciones, proporcionando una comprension detallada del esfuerzo y la
planificacién inicial del proyecto.

5. Estimacion basada en expertos: Basada en el conocimiento y experiencia de expertos en el
campo del proyecto, utilizando la técnica Delphi para obtener estimaciones imparciales y precisas.
5.2 Inicio del Proyecto

5.2.1 Entrenamiento del Personal

El objetivo es capacitar al personal en el uso de las herramientas tecnolégicas necesarias. Se
proponen las siguientes actividades:

1. Identificacién de las herramientas tecnolégicas, como Android Studio, TensorFlow, servicios en
la nube, Git, JIRA, Slack, entre otros.

2. Evaluacién de las necesidades de entrenamiento, identificando las habilidades técnicas actuales,
brechas de conocimiento y roles especificos que requieren capacitacion.

3. Diseno del programa de entrenamiento, definiendo objetivos de aprendizaje, creando mdédulos
préacticos y considerando opciones de capacitacién.

4. Planificacién de sesiones de entrenamiento, estableciendo un calendario, asignando instructores
con experiencia y proporcionando materiales de capacitacién.

5. Implementacién del entrenamiento, llevando a cabo las sesiones y asegurando la participacién
activa.

6. Practica y aplicacion de conocimientos, proporcionando oportunidades para aplicar los conocimien-
tos adquiridos en proyectos reales.

7. Evaluaciéon del entrenamiento, realizando evaluaciones periddicas y ajustando el programa segin
sea necesario.
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5.2.2 Infraestructura

Para la infraestructura del proyecto se propone:

1.

5.3

Servidores y almacenamiento: Configuracién de servidores fisicos o virtuales, implementacién
de arquitectura escalable, configuracion de herramientas de monitoreo y uso de servicios de
almacenamiento en la nube.

. Plataformas de desarrollo: Configuracién de entornos de desarrollo integrados (IDE), imple-

mentacion de sistemas de control de versiones.

Bases de datos: Eleccién y configuracién de una base de datos adecuada, implementacion de
sistemas de respaldo y recuperacion ante desastres.

Infraestructura en la nube: Utilizacién de servicios en la nube como AWS, GCP o Azure,
configuracién de instancias virtuales, implementacion de servicios de escalado automaético.

Seguridad: Configuracién de firewalls, certificados SSL/TLS, implementacién de politicas de
seguridad y acceso basadas en roles.

Monitoreo y gestién: Configuracién de herramientas de monitoreo y gestion de logs, imple-
mentacion de soluciones de gestién de incidentes y notificaciones.

Planes de Trabajo del Proyecto

5.3.1 Descomposiciéon de Actividades

La descomposicién de actividades en tareas mas pequenas facilita la gestién y el seguimiento del
proyecto. Las tareas manejables permiten un mejor control y estimacién de los recursos y el tiempo
requeridos.

1.

Identificacién de las actividades principales: Identificar las actividades necesarias para
completar el proyecto, como analisis de requisitos, diseno de interfaz, desarrollo del médulo de
TA, integracion de OCR, pruebas y despliegue.

Desglose de actividades: Descomponer cada actividad principal en tareas mas pequenas y
manejables, por ejemplo, entrevistas con usuarios, recopilacién de requisitos, elaboracién de casos
de uso, etc.

Secuenciacién de actividades: Determinar la secuencia légica de las actividades, identificando
dependencias entre ellas para establecer un orden adecuado.

Asignacion de recursos: Evaluar los recursos necesarios para cada tarea y asignar los recursos
adecuados en funcién de la experiencia y disponibilidad del personal.

Estimacion de duracién: Estimar la duracién de cada tarea en funciéon de la complejidad,
esfuerzo y disponibilidad de recursos.

Priorizacion de actividades: Identificar las actividades criticas y priorizarlas para asegurar
un enfoque adecuado y asignacién de recursos.

Creacion del diagrama de Gantt: Utilizar un diagrama de Gantt para visualizar las activi-
dades, su secuencia y duracion, facilitando la coordinacién y comunicacion del plan del proyecto.

27



5.3.2 Calendarizacién

Para la calendarizacién se propone:

1. Identificacion de las actividades y duraciones estimadas: Revisar la descomposicién
de actividades y estimaciones de duracién para tener una lista completa de tareas y tiempos
estimados.

2. Secuenciacién de actividades: Establecer la secuencia de actividades teniendo en cuenta las
dependencias y la posibilidad de realizar tareas simultdneamente.

3. Creacion del calendario: Utilizar una herramienta de gestién de proyectos o hoja de cédlculo
para asignar fechas de inicio y finalizacién estimadas a cada actividad.

4. Ajuste de fechas: Considerar dias no laborables y ajustar las fechas de las actividades segin
las limitaciones de recursos y los plazos del proyecto.

5. Establecimiento de hitos: Identificar hitos importantes en el proyecto y asignar fechas es-
pecificas en el calendario para monitorear el progreso.

6. Revisién y ajuste: Revisar y ajustar el calendario seglin sea necesario, manteniendo un equi-
librio entre la planificacién y la flexibilidad.

7. Comunicacién y seguimiento: Compartir el calendario con el equipo y otras partes intere-
sadas, realizar un seguimiento regular del progreso y realizar ajustes segin sea necesario.
5.3.3 Asignacion de Recursos

La asignacién de recursos debe ser flexible y ajustarse segiin sea necesario. Se proponen las sigu-
ientes actividades:

1. Identificacion de los recursos necesarios: Revisar actividades y requisitos del proyecto para
identificar los recursos necesarios, como personal, equipos, herramientas, software, etc.

2. Evaluacion de la disponibilidad de recursos: Evaluar la disponibilidad de recursos nece-
sarios y determinar si es necesario adquirirlos o asignarlos.

3. Asignacién de personal: Identificar habilidades necesarias y asignar personal considerando
sus habilidades, experiencia y disponibilidad.

4. Adquisicion de herramientas y software: Identificar herramientas y software necesarios,
adquirirlos mediante compra o configuracion segin sea necesario.

5. Establecimiento de fechas de asignacion: Establecer fechas de inicio y finalizacién para la
asignacion de recursos, considerando las fechas de inicio de actividades y dependencias.

6. Gestiéon de recursos externos: Identificar recursos externos o proveedores de servicios, es-
tablecer acuerdos o contratos y coordinar su participacién en el proyecto.

7. Seguimiento y ajuste: Realizar un seguimiento continuo de la asignacién de recursos, ajustar
segun sea necesario considerando cambios en requisitos, disponibilidad y restricciones presupues-
tarias.
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5.4

Asignacion de Presupuesto y Justificacién

. Identificacion de los costos del proyecto: Revisar todas las actividades y recursos necesarios

para determinar los costos asociados, incluyendo salarios, adquisiciones, contratacién de recursos
externos, infraestructura, entre otros.

Estimacion de los costos: Realizar una estimacion detallada de los costos para cada actividad
y recurso identificado, utilizando informacién histérica, cotizaciones y métodos de investigacion.

Consolidacion de los costos: Sumar todos los costos estimados para obtener el costo total
del proyecto, incluyendo un margen adicional para imprevistos.

Asignacién de presupuesto a nivel de actividades: Asignar un presupuesto especifico para
cada actividad considerando la prioridad y la importancia de las tareas.

Asignaciéon de presupuesto a nivel de recursos: Asignar presupuesto a cada recurso iden-
tificado, asegurando suficientes fondos para cubrir los costos asociados durante todo el proyecto.

5.4.1 Justificacion de la Asignacién de Presupuesto

La asignacion de presupuesto se justifica en base a los siguientes aspectos:

1.

Cumplimiento de los objetivos del proyecto: El presupuesto asignado garantiza recursos
para llevar a cabo todas las actividades del proyecto y lograr los objetivos establecidos.

Calidad y eficiencia: Un presupuesto adecuado permite la adquisicion de herramientas, soft-
ware y recursos externos de calidad, contribuyendo a la eficiencia en la ejecucion del proyecto.

Gestidén de riesgos: La asignacion de un margen adicional en el presupuesto ayuda a mitigar
posibles riesgos y contingencias, asegurando recursos para situaciones imprevistas.

Competitividad y posicionamiento en el mercado: La inversién en tecnologias como la TA
y el OCR puede proporcionar ventajas competitivas, justificando la asignacién de presupuesto.

Rentabilidad a largo plazo: La asignacién adecuada de presupuesto garantiza una ejecucién
efectiva, generando beneficios econdémicos y financieros a largo plazo.
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6
6.1

Monitoreo y Control del Proyecto

Administracién de Requerimientos

La administraciéon de los requerimientos es un proceso iterativo y continuo. A medida que el
proyecto avance, es posible que surjan nuevos requerimientos o cambios en los existentes. Por lo
tanto, es crucial gestionar estos cambios de manera efectiva y asegurarse de que los requerimientos se
mantengan alineados con las necesidades del proyecto y los stakeholders.

1.

6.1.1
1.

2.

Identificacién de Requerimientos: En colaboracién con los stakeholders relevantes, como
usuarios, clientes y expertos en el dominio, identificar y comprender completamente los requer-
imientos del proyecto utilizando técnicas como entrevistas, cuestionarios y talleres.

. Recopilacion de Informacién: Utilizar herramientas como entrevistas, cuestionarios y talleres

para recopilar informacion y capturar los requerimientos de manera clara y concisa.

Registro y Documentacién: Registrar y documentar todos los requerimientos identificados
en un formato estructurado y comprensible.

Herramientas de Documentacién: Utilizar herramientas como una matriz de requerimientos,
una lista de verificacién o un documento de especificaciones funcionales para capturar detalles
de cada requerimiento.

Anadlisis de Viabilidad: Evaluar y analizar los requerimientos identificados para comprender
su viabilidad técnica y su alineacién con los objetivos del proyecto.

Priorizacién: Priorizar los requerimientos segin su importancia, urgencia y valor para el cliente
o usuario final.
Gestion de Cambios en Requerimientos

Establecimiento de Proceso: Establecer un proceso para gestionar los cambios en los requer-
imientos a lo largo del proyecto.

Control de Cambios: Implementar un sistema de control de cambios para evaluar y aprobar
cualquier cambio propuesto, asegurando que estén alineados con los objetivos y restricciones del
proyecto.

6.1.2 Comunicacién y Seguimiento

1.

2.

Comunicacién Efectiva: Comunicar de manera efectiva los requerimientos a todos los miem-
bros del equipo del proyecto y a los stakeholders relevantes.

Registro Actualizado: Mantener un registro actualizado de los requerimientos y su estado,
asegurando que todos los cambios y actualizaciones sean comunicados y entendidos por todos los
involucrados.

6.1.3 Validacién y Verificacién de Requerimientos

1.

2.

Actividades de Validacién: Realizar actividades de validacién para asegurar que los requer-
imientos capturados cumplen con las expectativas de los stakeholders.

Técnicas de Verificacién: Utilizar técnicas como revisiones técnicas, pruebas de aceptacién y
demostraciones del producto para validar y verificar que los requerimientos se han implementado
correctamente.
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6.1.4 Mantenimiento de Trazabilidad

Establecer y mantener la trazabilidad de los requerimientos a lo largo del ciclo de vida del proyecto.

6.2 Monitoreo y Control de Progreso

Para el monitoreo y control del proyecto, se proponen las siguientes actividades:

1. Definicién de Msétricas y Criterios de Desempeno: Garantizar la calidad del producto
mediante la definicién de métricas y criterios de desempeno.

2. Recopilacién de Datos y Seguimiento del Progreso: Recopilar datos y realizar un seguimiento
del progreso para identificar fallas en tiempo oportuno.

3. Comparacién con Objetivos Establecidos: Comparar los resultados con los objetivos es-
tablecidos para identificar fallas, oportunidades, amenazas y oportunidades.

4. Analisis de Desviaciones: Analizar las desviaciones identificadas y evaluar su impacto en el
proyecto.

5. Acciones Correctivas y Preventivas: Tomar acciones correctivas y preventivas segin sea
necesario para abordar desviaciones y garantizar el logro de los objetivos.

6. Comunicacién y Reporte Regular: Comunicar y reportar regularmente el progreso a todos
los interesados, asegurando una transparencia adecuada.

7. Actualizacién y Ajuste del Plan: Actualizar y ajustar el plan del proyecto segiin sea necesario
en funcién de los cambios en el entorno y los resultados obtenidos.

6.3 Toma de Decisiones con Analisis DOFA

Para la toma de decisiones, se propone el uso del andlisis DOFA, que se evidencia en la figura[3] El
anglisis DOFA involucra la identificacién de Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas para
informar decisiones estratégicas y tacticas del proyecto.
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Fortalezas
Analisis
interno
Debilidades

Oportunidades

Analisis
externo
Amenazas

Figura 3: Matriz DOFA

6.3.1 Cierre del Proyecto

Para finalizar el proyecto, es necesario que todos los miembros del equipo entreguen la ultima
version de los documentos generados a lo largo del proyecto, asi como el repositorio de GitHub con el
cddigo fuente final tanto del modelo como del prototipo mévil funcional y su integracion con el modelo.
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7 Entrega del Producto

7.1 Producto Minimo Viable (MVP)
7.1.1 Entrega del Producto Minimo Viable (MVP)

Para la entrega del Producto Minimo Viable (MVP), se definen los siguientes aspectos:

1. Version funcional del MVP: Entrega de la versién funcional del MVP en una fecha especifica

al final del semestre.

2. Equipo de desarrollo y proyecto: Identificacién del equipo responsable y del proyecto.

Artefacto a Entregar

Entrega

Responsable

Versién funcional del MVP

Fecha especifica al final del semestre

Equipo de desarrollo y proyecto

Tabla 9: Entrega del Producto Minimo Viable (MVP)

7.1.2 Documentacién del MVP

1. Artefacto a Entregar: Documentaciéon del MVP que incluye descripcién de funcionalidades,
guia de usuario y requisitos técnicos.

2. Entrega: Antes de la fecha de entrega del MVP.

3. Responsable: Equipo de desarrollo y proyecto.

Artefacto a Entregar

Entrega

Responsable

Documentacién del MVP

Antes de la fecha de entrega del MVP

Equipo de desarrollo y proyecto

Tabla 10: Documentacién del MVP

7.1.3 Capacitacion y Transicién

Artefacto a Entregar

Entrega

Responsable

Programa de capacitacion y
transicion

Antes de la fecha de imple-
mentacion del sistema

Equipo de capacitacion y soporte

Tabla 11: Capacitaciéon y Transicion

7.1.4 Entrega de Manuales

Artefacto a Entregar

Entrega

Responsable

Manuales de usuario y manuales
técnicos del sistema

Junto con la implementacion del
sistema

Equipo de documentacion y so-
porte

Tabla 12: Entrega de Manuales
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8 Soporte
8.1 Ambiente de Trabajo

Las reglas generales que el equipo tendra en cuenta son:

Normas Descripcion
Cumplir con las fechas y horas establecidas
Puntualidad en reuniones previamente. Si no se puede asistir a una reunién,

anunciar con antelacién las razones para su falta.
Comunicacién adecuada con los Usar un lenguaje adecuado y respetuoso con el grupo
demas companeros y usar los medios de comunicacién establecidos.
Entregar a tiempo los trabajos asignados y asistir a las
reuniones programadas.

Tener en cuenta todas las opiniones de los integrantes
y realizar votaciones cuando son necesarias.
Comunicarse de manera asertiva y respetuosa con los
integrantes, debatiendo y llegando a un acuerdo con
las inconformidades expresadas.

Cumplir con fechas programadas

Democracia en las decisiones

Expresar inconformidades y
necesidades al grupo

Tabla 13: Reglas de Trabajo

Las faltas que se tendrdan en cuenta seran:

Normas Descripcion
Incumplimiento con el trabajo Aumentar la carga de trabajo en la siguiente entrega.
asignado. (Se determina en Notion - Para esto se manejard un Notion con las distintas
Leve) actividades que deberd llevar a cabo cada integrante.

Incumplimiento frecuente con las
entregas. (Se determina por las actas
de trabajo - Grave)

Se procedera a hablar directamente con la profesora
Maria Emilia.

Programar una reunién con los companeros para
Comportamiento inadecuado con los | realizar nuevos acuerdos, en caso tal de continuar con

companeros. (Grave) el comportamiento se hablard directamente con la
profesora Maria Emilia.

Tabla 14: Faltas y Sanciones

Finalmente, los causales de expulsién que se tendran en cuenta son:

e Comportamiento inadecuado con los deméas companeros de forma persistente. Reincidencia luego
de haber hablado con las profesoras.

e Incumplimiento a todas las actividades asignadas sin justa causa.

e Comunicacién nula con los demds integrantes del equipo sin justa causa.

8.2 Analisis y Administracion de Riesgos

Actualmente, se han logrado identificar los siguientes riesgos:
Al ser estos los riesgos principalmente identificados, estos son los riesgos m&ds importantes que
actualmente el proyecto posee.
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Riesgo Impacto Prevencion Prioridad
A 1
En caso tal de no tener los fgggggrsaiiii ?:E Z leOI;te
Insuficiencia de suficientes datos, el modelo & 5
suficientes datos.
datos para entrenar no va a poder ser .. Alta
Adicional a esto, buscar
el modelo entrenado, por ende, todo el , .
rovecto se estancaria mas datos en repositorios
proy ' encontrados en Internet.
Debido a que el Desarrollar
entrenamiento puede llegar adecuadamente la
Poco tiempo de a durar hasta més de una calendarizacion y el Alta
entrenamiento semana, puede que el equipo de trabajo debe ser
proyecto no se logre cumplido con las fechas
completar en su totalidad. de entrega

Tabla 15: Faltas y Sanciones

8.3 Meétricas y Proceso de Medicién

El plan de analisis y administracion de riesgos tiene como objetivo identificar y evaluar proactiva-
mente los posibles riesgos que pueden afectar al proyecto. Se realizard una evaluacion exhaustiva de
los riesgos, priorizando segin su nivel e impacto, y desarrollando planes de mitigacion.

8.3.1 Administracion de Configuracion y Documentaciéon

El plan de administracion de configuracién y documentacién busca establecer un proceso eficiente
y estructurado para gestionar la configuracién del proyecto y garantizar la integridad y trazabilidad
de los elementos y documentos relacionados. Se implementara un sistema de control de versiones y se
estableceran roles y responsabilidades claros.

8.3.2 Meétricas y Procesos de Medicién

Se definirdan métricas claras y objetivas para cuantificar el avance, el cumplimiento de plazos, la
satisfaccién del cliente y la calidad del producto. Se utilizaran herramientas y técnicas apropiadas
para recopilar y analizar datos, generando informes periédicos.

8.4 Control de Calidad

El plan de control de calidad tiene como objetivo garantizar que los entregables y productos del
proyecto cumplan con los estandares de calidad establecidos. Se llevaran a cabo actividades de in-
speccion, pruebas y acciones correctivas y preventivas para mejorar la calidad y evitar problemas
recurrentes. La mejora continua serd fundamental, con la participacién activa de todo el equipo.

Proceso Momentos Responsables
Revision en el centro de escritura Cuando se finalice un | Todos los integrantes
de calidad de la documentacién del proyecto | documento a entregar del equipo
Validacién y aprobacién de codigo a Al finalizar un Todos los integrantes
implementar requerimiento asignado. del equipo

Tabla 16: Métricas y proceso de medicién
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