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Bookie, tu app de lectura

Elmoni, Sabrina Antonella - Flores, Jorge Martin - Gallese, Juan Cruz -
Mazzoni, Federico - Molina, Juan Ignacio

Universidad Tecnoldgica Nacional, Facultad Regional Cérdoba

Abstract

La lectura sigue siendo una actividad
fundamental, sin embargo, enfrenta diversos desafios
como la baja tasa de lectura en América Latina y las
dificultades para encontrar pares con quienes
debatir sobre libros. Bookie surge como una
respuesta innovadora a estas necesidades,
proponiendo un ecosistema literario que transforma
la forma en que las personas descubren, comparten
y disfrutan de la lectura, buscando establecer un
puente entre lectores, libros y experiencias literarias.

El proyecto se desarrollé utilizando el
marco de trabajo agil de Scrum y la metodologia de
gestion de proyectos PMBOK. Se seleccionaron
herramientas como React Native, Nest.js, GraphQL
y MongoDB para el desarrollo y almacenamiento de
datos.
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Introduccion

En la actualidad, la lectura sigue
siendo una actividad fundamental para las
personas, tanto por necesidad como por
ocio. A pesar de su larga historia y
evolucion, aun  enfrenta  diferentes
problemas y necesidades que no encuentran
resolucion. Un estudio realizado por el
Centro Regional para el Fomento del Libro
en América Latina y el Caribe (CERLALC)
[13] muestra que el promedio de libros
leidos por afio en América Latina descendi6
a 2. Por otro lado, los lectores enfrentan
dificultades para encontrar pares con
quienes debatir sobre sus lecturas, acceder a
libros de forma econdmica, descubrir
nuevos autores, o incluso vender aquellos
libros sin uso. Si bien existen diferentes
aplicaciones que intentan dar solucion a
dichos problemas, los usuarios

experimentan una mala experiencia. En
respuesta a las oportunidades mencionadas,
nace el proyecto Bookie, una aplicacion para
los aficionados a la lectura.

El objetivo principal de Bookie es
establecer un puente entre lectores, libros y
experiencias literarias. Para lograr esto, la
plataforma permite a los usuarios participar
en comunidades de lectura; crear y asistir a
eventos literarios; descubrir nuevos libros
basados en preferencias; vender o
intercambiar libros usados, y construir un
seguimiento detallado de lecturas actuales y
pasadas.

Elementos de trabajo y metodologia

Se adoptd el marco de trabajo agil de
Scrum [1] debido a su adaptabilidad y la
falta de experiencia previa del equipo
trabajando en conjunto. Se considerd util
para realizar estimaciones mas precisas a lo
largo del tiempo.

El proceso comenz6 con el Sprint
cero, donde se definieron los roles,
ceremonias, artefactos y pautas para la
documentacion, estimaciones y
codificacion. Se identificd a los integrantes
del equipo como duefios del producto. Se
planificaron las historias de usuario iniciales
en el Product Backlog y las Epicas del
proyecto.

Se planifico realizar Sprints de dos
semanas, iniciando con ceremonias de
planificacion del Sprint donde se define qué
items del Product Backlog van a trabajarse y
estimando el esfuerzo con la técnica “Poker
Planning”. Al finalizar cada Sprint, se llevo
a cabo la revision del mismo en el que se
evalu6 el trabajo completado y una



retrospeccion como equipo para identificar
mejoras para futuros Sprints.

A la par de Scrum, se adopto la
metodologia de gestioén de proyectos de la
guia PMBOK [3] del Instituto de Gestion de
Proyectos (PMI) [2]. Esta guia ofrece
herramientas para facilitar la comunicacion
y gestion del proyecto. Una de ellas es la
Work Breakdown Structure (WBS) que
permitié descomponer tanto el producto
resultante del proyecto como el proyecto en
si en paquetes de trabajo individuales
brindando al equipo previsibilidad y una
base para el cronograma de actividades.

Se adapt6 también de la guia la
herramienta conocida como diagrama de
Gantt, la cual sirvio para planificar y
coordinar los elementos de trabajo definidos
en la WBS a lo largo del tiempo propuesto
para el proyecto.

La necesidad de tener un plan de
riesgos ante posibles obstaculos fue llevada
a cabo también siguiendo los lineamientos
de la guia, para lo cual se definieron escalas
de impacto y probabilidad, se identificaron
potenciales riesgos y se los valorizaron para
finalmente definir planes de accion.

Para el producto, se seleccionaron
herramientas a partir del consenso de todos
los integrantes. En cuanto al desarrollo de la
interfaz desde el lado del cliente, se utilizd
el marco de trabajo React Native [4] que
permite la ejecucién de la aplicacion en
entornos moviles como también en entornos
web, basado en el lenguaje de programacion
Typescript. Desde el lado del servidor, se
utiliz6 el marco de trabajo Nest.js [6] basado
en Node.js, elegido por la arquitectura
modular que propone, su soporte para
Typescript manteniendo asi un tipado
relacionado con React Native, y su
compatibilidad con  GraphQL  [8],
herramienta elegida para la conexion del
cliente con el servidor. La gestion de
versionado de codigo se manejo a través de
Git [7]. Finalmente, para el almacenamiento
de datos se aposté por un modelo no
relacional, siendo MongoDB [5] Ia
plataforma elegida.

Resultados

El desarrollo de la aplicacion Bookie
concluyo con el desarrollo de los siguientes
modulos:

e Venta e Intercambio de libros: se
permitio a los usuarios publicar libros
para intercambiarlos o venderlos, y
realizar la transaccion mediante el uso
de la interfaz proporcionada por
Mercado Pago [9].

e Participacion en Comunidades: se di6
la posibilidad de interactuar con otros
usuarios a través de un grupo de lectores
permitiendo publicar posteos, agregar
comentarios y reaccionar a estos sobre
algln tdpico en particular.

e Organizacion de Eventos de Lectura:
se permitid participar en eventos
literarios, tanto virtuales como
presenciales, que incluyeron la gestion
de estos desde la creacion del evento
hasta su finalizacion con la posibilidad
de invitar a usuarios, registrar tiempo y
lugar mediante la integracion de
software de geolocalizacion otorgado
por Google Maps [12] y publicar
posteos acerca del mismo.

e Seguimiento de Lecturas: brindd la
posibilidad de registrar notas sobre la
lectura de un libro en particular y llevar
un registro de libros ya leidos y aquellos
por leer.

e Descubrimiento de nuevas Lecturas:
permitié descubrir nuevos libros de
acuerdo con gustos individuales de los
usuarios, generando recomendaciones a
través de un sistema de inteligencia
artificial que analiza lecturas previas y
novedades semanales por género y los
libros méas valorados del momento. Se
permitio también la basqueda de libros
por titulo, autor y género gracias a la
puesta en accion y colaboracién de las
APIs de Google Books [10] y Open
Library [11], con acceso a resefias y
descripcion de estos.

Discusion
A la hora de explicar los resultados
del proyecto en funcion los objetivos de



Bookie se pueden identificar varias
relaciones entre los mismos.
El objetivo principal de Bookie es

“Potenciar la forma en que las personas
descubren, comparten y disfrutan de la
lectura tanto a nivel personal como dentro
de una comunidad”

Con respecto a los conceptos que trata el

objetivo del proyecto y sus resultados:

e Descubrir: permite que cientos de
personas tengan en cuenta en sus
proximas lecturas libros recomendados.

e Compartir y Comunidad: potencian
la forma en que las personas viven la
lectura en sociedad, se registra un
notable aumento de la interaccion entre
usuarios de la aplicacion.

e Disfrutar y Personal: potencia la
experiencia placentera de leer de forma
personalizada para cada usuario.

A nivel general se puede afirmar que el

producto Bookie potencia y mejora la

experiencia de lecturas comunidad, esto se
respalda por los datos recolectados del uso
de la aplicacion en la Ciudad de Cordoba.

Conclusion

Bookie nace como una respuesta
innovadora a las necesidades insatisfechas
de los lectores, proponiendo un ecosistema
literario que transforma la forma en la que
las personas descubren, comparten y
disfrutan la lectura.

A través de sus cinco médulos bien
diferenciados: venta e intercambio,
participacion en comunidades, organizacién
de eventos de lectura, seguimiento de
lecturas y descubrimientos; Bookie da
respuesta a las necesidades de los lectores.

Los resultados de la implementacion del
proyecto demuestran que Bookie cumple
con sus objetivos al poder apreciar que:

e Usuarios valoran positivamente la
posibilidad de descubrir nuevos libros
relacionados con sus lecturas anteriores y
sus intereses.

e El mddulo de venta e intercambio ha
permitido lograr un aumento en las
ventas e intercambios de libros usados.

De cara al futuro se plantea la creacion de un
espacio virtual a través de realidad
aumentada para permitir la lectura conjunta
de libros.
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